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Ludzie listy piszą 
Niektórym można tłumaczyć pewne sprawy bez końca. Po 
ukazaniu się poprzedniego numeru TS znów przyszła fala 
listów z pytaniami ''A czemu jest inaczej niż kiedyś? '' Tym 
razem nie chce mi się do tego wracać, toteż od dzisiaj 
jedyną słuszną odpowiedzią na to pytanie będzie ''Bo tak 
jest!''. Koniec, kropka. Dzisiaj będzie o poczcie redakcyjnej. 

Listy, które od przychodzą do redakcji (a bywa ich 
kilkaset tygodniowo}, można podzielić na kilka grup. 
Pierwsza, niezbyt liczna, to listy nie do nas. Ostatnio 
pojawiła się w poczcie oferta matrymonialna nadesłana do 
redakcji Flirtu • ot, coś się gdzieś komuś w jakimś okienku 
źle posegregowało. Największe zainteresowanie ofertą 
wykazał (jak zwykle} Kopalny, bynajmniej nie dlatego, źe 
chce się ustatkować. Na wszelki wypadek postarałem się, 
by oferta do niego nie trafiła. 

Druga grupa, to listy z uwagami na temat TS. Rozrzut 
oo• n jest olbrzymi, poczynając od westchnień uwielbienia 
{ltlłdsyłanych głównie przez aktualne narzeczone 
Kopalnego}, po miażdżącą krytykę (nadsyłaną mittdzy 
innymi przez byłe narzeczone Kopalnego}. Rozrzut sposobu 
przedstawiania ocen też jest dość szeroki ·poczynając od 
rzeczowych uwag, pomagaj11cych w redagowaniu TS, po 
steki wyzwisk pomagających rozładować frustraci• 
piszącego. Poza nielicznymi chlubnymi (?} wyjątkami, bluzgi 
ograniczaj11 sitt do trzech, czterech słów, z których jedno, 
wyst(Jllujące w różnych wariantach pisowni (powinno być 
przez chJ odnoszone bywa do wszystkich członków zepsołu 

kolei. Jesteś11ry na ustach wszystkich. 
Trzecia część poczty, to mapy i opisy. Dotycz11 

wszystkich rodzajów gier i wszystkich komputerów, nie ma 
dla Was również większego znaczenia kiedy gra była 
wydana • ostatnio przyszedł nawet opis Saboteur-a (z 
mapą!J. Około 25% tych materiałów nadaje się do 
ewentualnego wykorzp fania, pozostałe są za słabe do 
druku. Kilka osób które nadesłały opisy zostało już naszymi 
mniej lub bardziej ścisłymi współpracownikami • próbujcie 
więc dalej. 

Czwarta grupa listów, to prośby • przyślijcie opis, 
wyślijcie grę, sprzedajcie zaległy numer, pocałujcie mnie w 
.•. , a nie, ten ostatni to grupa druga, przełożył mi sitt. 
Ponieważ już wiele razy pisaliśmy, że nie wysyłamy, nie 
sprzedajemy, nie całujemy • nie b(łd• si• teraz rozdrabniać i 
powtarzać. Nie, i już. 
Zostały nam Tipsy. Tych przychodzi bardzo dużo, zwykle 

seriami. Na przykład dwadzieścia listów z kodami do Lotus 
Turbo Challenge. Świadczy ,to albo o populamości gry, albo 
o tym, że jest za łatwa. Przychodzll również Tipsy t ypu ''W 
Reta llatG& a• nat:IMIJ flre, żeby strzelać", albo ''Jeśli 
zostałeś :adllły, zresetuj komputer, żeby gra nie dążyfa 

zapisać tego w logu". Ponieważ są to uwagi natury dość 
ogólnej, racze} pomijamy je podczas redagowania rubryki 
T'N'T. 
Pozostało Jeszcze kilka listów, które trudno 

aalcwalllikować do którejś z wymienionych grup. Są to 
pyłlłnla o sprzęt, oprogramowanie inne niż gry, informacje o 
(ym, że ktoś sprzedaje gry bez instrukcji (ponoć IPS tez 
p otrafi coś takiego zbroić}, albo że ktoś kogoś zrobił w 
bambuko. Wszystkie listy starannie czytamy, czasem 
staramy się • w miarę naszych skromnych możliwości • 
interweniować. Po tygodniu w przegródce ''poczta'' leży 
kolejny plik listów, o takiej s.;1mej grubości. Cała robota 
zaczyna się od nowa. O, znowu przez h. O, kody do Lotusa. 
O, mapa do Klossa. O, wezwanie do sądu · a, to do 
Kopalnego ••• 

Naczelny 

4 



• 

Sean by 
• 

• 
vang1s 2007 

• 

• I 

• I 

• I 

• 
• 

I 

• I 
• 

• 



90 
110 
75 
130 T 
100 

125 
140 
85 
115 

95 
105 
135 

120 
80 





. „.... . • 
• 

•• J. .... 
• --. . „ •••• ,„ ' 

•• . • f ••• „ . ' . . . I'.. • • . • w :..: .. , . . -' ... ~:..< ... -· „ ..... 
··~- ... • t"' • 
I • • 

„ ~ 

• - „.· „. 
' &-....• ~ . . . ..-

• .,fili' • • 

~ 
„ 

• 
• 

• 
.• : 

•• 
•• • 

·• 
ł 

' .--~~~~~~~:::-::::::--~~~~~'..;;.______.• ~--=:__:_.i......a., • 

Sean 
• 

vang1s 200 

„ • 

• 

• •• „ „ 9'... • 
., „ ... ·- . ~ 

• 
'• .„ 

.. łf 

• 

•• •• . ,. • • 
• •• • ·' 

• 

łł'ł'D 



I~ 

• 
I 

,. • • •• •• •• 
..... •. 

„ 
• •• • 

... 

. -•• 

• 

. ~ „. 
"' 

• „„ • 
• „ 

• • • 
•• 

~ 

• .... ,.. 
• •• ... 

• „ 
• 

- „ • .„ 

• • I . „ 
• 

• 

• #>. .„ • „ 

• „. 
••• - •. 
l 
•• • 

• 1 „ 
• L 

„ • 
... 

• 
•• 
• • 

• 

• • 

• • 

„ 

4 

I 

• 

• I 



„ 



KULT 
ASF '92 

~n\ID<il &.~ll'I! !iii1 
~ rMJ@rn'.1: ©fil&. ~@&. WJ@&. 

&.\llill1I ~ ~ 
©9lrnlil~ 

ALIEN BREED 
TEAM 17 '91 
&iJUil~ &.~Il'!! ~'jj' 

~ ~ ©fil&. ~@&.WJ@&. 
&.~ll'I!~~ 
©9lrnlil~ 

•• •• 



o 

lłOllllOI 
'11 

• • 





' 

Za siedmioma górami, za siedmioma lasami, za sied­
mioma morzami znajdowała się dziwna kraina. Za­
mieszkiwały ją, oprócz ludzi, osobliwe stworzonka 
przypominające jajka. Był to bardzo miły ludek. Każ­
dy z nich miał swoje, mniej lub bardziej dziwne, na­
wyki. Życie w tej krainie toczyło się spokojnie i 
szczęśliwie, ale tylko do czasu ... 

dkąd narodził się 
Dizzy w tej odle­
głej krainie zaczę­
ły dziać się różne 
oso bi iwe rzeczy. 
Dizzego już od 
najmłodszych lat 
spotykały 
przedziwne przy­
gody, lecz na­
prawdę ciekawe 
zaczęły się przy­
darzać, gdy Dizzy 
dorósł. 

Do dzisiaj po­
tomkowie Dizzie­
go opowiadają so­
bie o nim legendy. 
Oto jedna z nich: 
"Po powrocie z 

wyspy skarbów Dizzy myślał, że na­
reszcie będzie mógł sobie odpocząć. 
Okazało się jednak inaczej. Daisy, 
dziewczyna Dizziego, została porwa­
na przez złego czarownika Zaksa. 
Dizzy od razu chciał podjąć misję ra­
tunkową, lecz został wtrącony do za­
mkowego lochu. 

Loch {Castle dungeon} był mokry i 
nieprzyjemny. W jednym końcu palił 
się ogień, w drugim końcu Dizzy do­
strzegł drzwi. Nadzieja na wyjście 
okazała się jednak płonna, drzwi pil­
nował olbrzymi, straszny troll. .. No 
cóż, Dizzy zaczął się rozglądać po 
pomieszczeniu i zauważył jabłko (A 
FRESH GREEN APPLE), kromkę su­
chego chleba (ST ALE LOAF OF 
BREAD) oraz dzbanek wody (A JUG 
OF WATER). Zaproponował trollowi 
jabłko; ten ucieszył się, ale powie­
dział, że nie może Dizzego wypuścić, 
bo sam popadłby w niezgorsze tara­
paty. W zamian za jabłko troll zdecy­
dował się jednak na zdradzenie se-

kretnego przejścia - przez ogień. Nie 
zastanawiając się, Dizzy chwycił 
dzbanek z wodą i wylał ją prosto w 
płomienie. Jego oczom ukazało się 
przejście , z którego natychmiast sko­
rzystał. 

Niebawem Dizzy znalazł się w kry­
jówce przemytników {Smugglers hi­
deout} i podniósł leżący tam kamień 
(A HEAVY BOULDER), po czym po­
dążył w dalszą drogę. Po podłodze 
biegał ogromny szczur, któremu nasz 
bohater dał kromkę chleba i już miał 
wolną drogę do hallu {The entrance 
hall}. Dizzy wbiegł po schodach i 
udał się nad fosę i spuszczaną kratę 
{Moat and portcullis} . Przesuwając 
przełącznikiem udało mu się urucho­
mić kratę. W sali balowej {The ba­
nqueting hall} spotkał Denzila; 
wprawdzie nie wykazywał on zbytniej 
chęci do pomocy, ale za to dał Dizze­
mu kawałek liny (A PIECE OF RO­
PE). Dalej, w sali antycznej {The at­
tic} znalazł świeżą kość (A FRESH 
MEATY BONE). Za to we wschodniej 
wieży {The east tower} natknął się na 
złoty klucz (A SHINY GOLD KEY). 

W komnacie z krokodylem {The 
snap happy gator} wskoczył na kro­
kodyla i liną uzyskaną od Denzila 
związał mu paszczę - od tamtej pory 
to przejście stało się bezpieczne. Po 
drugiej stronie wody znalazł następ­
ny ciężki kamień, który Dizzy zabrał 
ze sobą. W jaskini Armorga {Ar­
morg's den}, dziwnego potwora, zna­
lazł kolejny kamień. Niestety , aby 
przejść dalej trzeba było zmusić Ar­
morga do schowania się w jego ja­
mie. Dizzy długo myślał co zrobić, aż 
przypomniał sobie, że ma ze sobą 
kość. Przynęta zadziałała. 

Dalej znajdował się zerwany most 
(The broken bridge}. Na środku rzeki 

: .,, ;; ~ - . . , . , . 
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pływał kawałek deski , lecz poziom 
wody był zbyt niski. Jak się zdaje, 
Dizzy znał prawo Archimedesa -
szybkim ruchem wrzucił wszystkie 
trzy kamienie (A HEAVY BOULDER) 
do wody. Poziom wody podniósł się i 
przebycie rzeki stało się możliwe. Na 
drugim brzegu leżał lśniący klucz. 
Dizzy pomyślał "Może się przydać" i 
wziął go ze sobą. 

Na końcu molo Dizzy spotkał Do­
zy'ego podziwiającego widok na mo­
rze {Looking out to sea}. Podarował 
on naszemu bohaterowi środek na­
senny (SOME SLEEPING POTION). 
Z pozoru bezużyteczny przedmiot 
ujawnił swą rzeczywistą wartość gdy 
Dizzy stanął twarzą w twarz z ogrom­
nym, ziejącym ogniem smokiem {The 
wide-eyed dragon}. Opary wydoby­
wające się z buteleczki spowodowa­
ły, że smok pogrążył się w głębokim 
• • sn1e. 

Na bezdennej studni Dizzy {The 
bottomless well} znalazł torbę i dzięki 
temu mógł już nosić po trzy 
przedmioty na raz, co znacznie uła­
twiło mu zadanie. Pod dębem {The 
large oak tree} spotkał Dylana, z któ­
rym sobie trochę pogadał, a dalej, 
koło podstawy wulkanu {Base of the 
volcano} znalazł kolejny klucz . Nasz 
chojrak udał się do chatki, w której 
znajdowały się panele kontrolne wind 
(The lift control hut} i zrobił tam uży­
tek ze lśniących kluczy. Niestety miał 
tylko trzy klucze, a wind do urucho-
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mienia było cztery; nie przejął się tym 
jednak i ruszył w dalszą drogę. 

Następnie Dizzy powędrował w gó­
rę, do nadrzewnych domów, gdzie 
spotkał dziadka {Lift to the elders} . 
Kiedy opowiedział dziadkowi co się 
stało, staruszek przypomniał sobie 
młode lata i postanowił wesprzeć 
dzielnego junaka w jego szczytnym 
celu. Dizzy jednak odmówił , ponie­
waż wiedział, że z dziadkiem zdarza­
ją się różne numery. Po zabraniu ło­
mu (A STRONG CROWBAR) Dizzy 
udał się w dalszą drogę. 

Zaraz obok {The meeting hall} po­
dniósł z ziemi zardzewiały kilof (A 
RUSTY PICKAXE). Koło chatki rodzi­
ców Dizzego {Dizzy's parents' hut} 
natknął się na kołatkę do drzwi 
(BRASS DOOR KNOCKER). Z kolat­
ką podążył do zamku. 

Na zamkowych schodach {The ca­
stle staircase}, w lewym dolnym rogu, 
użył kołatki. Drzwi otworzyły się gło­
śno skrzypiąc i oczom naszego zu­
cha ukazała się kolejna komnata 
{The west tower}, z której zabrał pu­
ste wiadro (AN EMPTY BUCKET). 
Wychodząc z zamku otworzył łomem 
pokrywę studni {The bottomless we-
11). Dalej koło kupki nawozu {The 
smally allotment} podniósł z ziemi 
małą pigmejską krówkę (A CUTE 
PIGMY COW). Jako że nie wiedział 
co można tu jeszcze zrobić, postano­
wił zaryzykować zwiedzenie bezden­
nej studni. 

• 

• 



Ku jego zdumieniu okazało się, że 
studnia prowadzi do dziwnego no­
wego świata {A strange new world} . 
Na rynku {The market square} wy­
mienił u handlarza pigmejską krówkę 
(A CUTE PIGMY COW) na ziarenko 
fasoli (A SINGLE GREEN BEAN). W 
kościele {lnside the church} znalazł 
brakujący , czwarty klucz, który uru­
chomił ostatnią windę . 

Do wiaderka nabrał wody u pod­
nóża wulkanu {Base of the volcano}, 
po czym udał się z nim w okolice 
kupki nawozu {The smelly allot­
ment} . Posadził tam ziarenko fasoli i 
podlał je wodą z wiaderka . Nagle 
ziemia zatrzęsła się i ... I z ziemi wy­
strzeliła w górę łodyga gigantycznej 
fasoli. Skacząc po łodydze i chmu­
rach dotarł do zamku w chmurach 
{The cloud castle}. Zabrał stamtąd 
jajo smoka (A HEAVY DRAGON 
EGG) i wrócił na ziemię. 

W jaskini smoka {The dragon's la­
ir} zjechał windą i położył jajo do 
gniazda. Smoczyca, szczęśliwa z 
odzyskania swego jaja pozwoliła na­
szemu zuchowi przejść. W opusto­
szałej kopalni {The desert mines} 
Dizzy usunął (kilofem) zator z kamie­
ni i przedostał się dalej skąd zabrał 
gruby kilimek (AN OLD , THICK 
RUG). 

W końcu chwat dotarł do miejsca 
gdzie była uwięziona dama jego ser­
ca {The Daisy 's prison}. Drogi do 
niej broniły ostre sztylety. Dizzy roz­
winął kilimek i droga do Daisy była 
bezpieczna. Śmiałym skokiem nasz 
przyjaciel wskoczył na górne piętro i 
przechylił dźwignię uwalniając w ten 
sposób biedną białogłowę . A co było 
dalej przekonaj się grając sam w 
"Fantasy world Dizzy ... " 

P. S. Aby ukończyć grę trzeba ze­
brać 30 złotych monet, które ukryte 
są w różnych miejscach. Część z 
nich jest widoczna od razu, nato­
miast wiele innych ukrytych jest pod 
krzaczkami , płotkami itd. Pamiętaj, 
że Dizzy jest abstynentem i zabawy 
z butelką whisky zakończą się total­
nym pijaństwem uniemożliwiającym 
szczęśliwe zakończenie . 

Józef Tkaczuk 
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Wystarczało to by wieść przyjem­
ne życie. Potem coś zaczęło się 
psuć. Elfy - do tej pory rozgadane i 
wesołe , zaczęły atakować ludzi. 
Gdzieś w ciemnych zakątkach doli­
ny pojawił sie tajemniczy zamek wy­
pełniony stworami rodem z piekła. 
Bratobójcza walka stała się codzien­
nością. Puszcze zaroiły się potwora­
mi , które wymyśleć mógł tylko wę­
drowny bajarz o nazbyt wybujałej 
fantazji (wymyśliłby oczywiście za 
drobną opłatą). 

Zie czasy nastały - powtarzają to 
nawet barbarzyńcy, dla których wal­
ka z bestiami to dzień powszedni . 
Thyn nie walczyło z nikim od wie­
ków - teraz stoi przed zbliżającą się 
przegraną w obliczy wciąż atakują­
cych znienacka oddziałów elfów. 
Niewiele czasu zostało . Zbliża się 
koniec. Jednak hrabia Thyn posta­
nawia wysłać kilku śmiałków do 
hrabstwa Cyndale z prośbą do hra­
biego Hargora o oddziały pomocni­
cze. Tobie zostaje powierzone do­
wództwo. Czy jesteś w stanie ze­
brać sześcu gotowych na wszystko 
podróżników i rozpocząć jedną z 
największych przygód w historii sta­
rożytnej Ziemi - wziąć udział w Le­
gendzie Faerghail? Wyruszyć w po­
szukiwaniu zagubionej magicznej 
kuli , drogi przez Khazad Maran i 
wreszcie pomocy w Cyndale? 

Zadziwiający pomysł i doskonałe 
wykonanie - tak możnaby wyrazić 
się o grze "Legend of Faerghail". Kil­
kaset kilobajtów doskonałej grafiki i 
dźwięku , no i pomysłu. "Legend of 

Faerghail " łączy w sobie elementy 
gier role-playing , adventure, advan­
ced dragons & dungeons i gier stra­
tegicznych . Nieźle co? 

Poruszamy się po wyimaginowa­
nym świecie wzorowanym na książ­
kach J. R. R Tolkiena. Na początku 
trzeba dokonać wyboru postaci . 
Można skorzystać z postaci już go­
towych (wszystkie są uzbrojone), 
lub konstruować je od początku. 
Trzeba przyznać, że opis postaci 
jest naprawdę bardzo szczegółowy : 
obejmmuje rasę, zawód, zdolności , 
języki, którymi dana postać posługu­
je się, czary, przedmioty, złoto , racje 
żywnościowe , siłę , zdrowie , zręcz­
ność , inteligencję, doświadczenie. 
To oczywiście tylko drobna część 
charakterystyki postaci . Tu drobna 
uwaga - warto wykorzystać pięć go­
towych postaci i wyruszyć z miasta. 
Przed miastem dołączy do drużyny 
wojownik , który ma zdolność dwu­
krotnego wskrzeszania każdej po­
staci (za darmo!). W mieście można 
odwiedzić cech rzemiosł , w którym 
można nauczyć się wielu nowych 
rzeczy (za "drobną" opłatą), miej ­
scową pijalnię piw, bank i świątynię 
(uzdrawiają nawet zmarłych , choć 
nie za darmo). 

Po wyjściu za mury miasta rozpo­
czyna s ię właściwa gra. Znajdujemy 
się w gęsto zalesionej dolinie Faer­
ghail. Z wieloma spotkanymi posta­
ci am i można rozmawiać, handlo­
wać, walczyć - wszystko to wpływa 
na punkty doświadczenia potrzebne 
do przejścia na wyższy poziom, co z 

• 
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Kiedyś, w zamierzchłych czasach mia­
sto Thyn i cała dolina Faeghail opły­
wały w bogactwo i jasne światło słoń· 
ca. Oczywiście bogactwo było zarezer­
wowane dla hrabstwa, wielmożów 
i karłów (ci ostatni nie przepadali 
za słońcem}. Chłopom i mieszczanom 
pozostawała dobra pogoda 
i uśmiech. 
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kolei umożliwia używanie nowych 
czarów i zdolności. W czasie walki 
ujawnia się część strategiczna gry. 
Przed rozpoczęciem walki należy 
ustalić pozycję postaci (atak, obro­
na, odwrót), wskazać postacie uży­
wające w czasie walki przedmioty, 
lub czary. Zaręczam , że bitwy w Fa­
erghail są fascynujące! 
Wśród wielu zadziwiających 

miejsc w dolinie warto odwiedzić 
cmentarzysko w pobliży Thyn (warto 
spisać nazwiska z nagrobków - póź­
niej się przydadzą). Po drodze moż­
na spotkać wiele tawern , zamek 
Czcicieli smoków (sami są do nich 
podobni) i kopalnie karłów (jedyne 
przejście do Cyn dale). W lasach 
można znaleźć wiele przydatnych 
przedmiotów. 

To jest właśnie Legend of Faer­
ghail - wygląda jak advanced dra­
gons&dungeons, walczy się jak w 
grze strategicznej , a w sumie jest to 
jedna z najlepszych gier role-playing 
obok The Lord od the Rings. 

W pudełku z grą znajdują sie 4 
dyski (wersja ST) , stustronicowa 
polska instrukcja, bez której ani 
rusz, oraz plakat. Instrukcja zawiera 
porady i sposoby poruszania się w 
grze oraz opis czarów (jest ich po­
nad 1 OO! ). Wspaniała atmosfera, 
graf ika i dźwięk bez zarzutu - to 
główne atuty Legend of Faerghail. 
Nie wiem jak Wy, ale ja idę ratować 
mieszkańców doliny od zagłady . 

VOYAGER(BAD} 
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ax 
Atari XUXE 
Żeby mieć nieskończoną i lość energii , 
trzeba grę uruchomić następująco : gdy 
wyświetlana jest plansza tytułowa naci­
snąć klawisz Option , potem Select i nie 
puszczając ich Start. Teraz puszczamy 
Select i Option , a Start trzymamy naci­
śnięty jeszcze przez chwilę . 

Mariusz Garboś 

ack to the Future 2 
Amiga 
Zrób pauzę i wpisz "THE ONL Y HEAT 
THING TO GO". Jesteś nieśmiertelny . 

OLDBOY'N'JORDAN 

Bride of Frakenstein 
C-64 
Kościotrupa pozbędziesz się zabijając 
go trzy razy kilofem. 

R. Wieczorek 

Bubble Bobble 2 
Amiga 
Napisz BLRBJSBJ gdy wyświetlany 
jest ekran tytułowy i jesteś okuty w 
szybkie buty . 

OLDBOY'N 'JORDAN 

aJ?tain Gather 
Atari XUXE 
Naciśnij na planszy tytułowej Option­
Select-Start, a będziesz mógł wybrać 
planetę , z której zaczynasz . Urucho­
mienie gry przez Select-Start daje do­
datkowe 5 żyć . Nazwy planet: DEL TA, 
MIRAX, DAVRO, ROKEA, KWANG, 
MAGMA, FORCE, APHIO, KERRU, 
TRICK, ATARI. 

Salwador 

raco n us 
C-64 
Do komnaty Serakosa nie wchodź, lecz 
wskakuj , by go zabić strzel mu w łeb 
dziesięć razy kulami żywego ognia. 

Dragon Ninja 
C-64 

Padzik 

Naciskając klawisz C= przechodzisz na 
następny poziom. 

Mariusz Matysniak 

Dynasty Wars 
Amiga 
Naciśnij klawisz F2 gdy wyświetlany 
jest obrazek tytułowy - możesz zmie-

. . . 
n1ac poziomy. 

OLDBOY'N'JORDAN 

-Swat 
Amiga 
Zrób pauzę i wpisz JUSTIFIED AN­
CłENTS OF MU MU. Jesteś bogatszy 
o 99 kredytów. 

OLDBOY'N'JORDAN 

-29 Retaliator 
Amiga 
Gdy nie potrafisz lądować , nie chowaj 
podwozia przy starcie . Po wykonaniu 
misji katapultuj się nad bazą - dzięki 
uszkodzeniu podwozia nie zostaniez 
postawiony przed sądem polowym . 

GOO 

ard Drivin 2 
Ustaw obsługę skrzyni biegów na kla­
wiaturę. Na trasie przyspiesz do maksi-

mum i naciśn ij N. Możesz jeździć bez 
problemu po trawie. 

OLDBOY'N 'JORDAN 

• aserman1a 
Atari XUXE 
Gdy nie możesz przejść którejś z tras, 
naciśnij "K". 

Myciek 

Lotus Turbo Challenge 2 
Amiga 
Wpisz DEESIDE , co pozwoli Ci 
przejść kolejne etapy, pomimo upływu 
czasu . 

TheGodfather & Pilarczyk 

itro 
Atari ST 
Gdy wyświetalny jest ekran z wirują­
cym napisem naciśnij • z klawiatury nu­
merycznej, będziesz miał nieskończo­
ną ilość paliwa. 

peration 
Thunderbolt 
Amiga 

• ZX 

Wpisz TEDOMTAEHC - wieczne życie . 
OLDBOY'N 'JORDAN 

Out of this World 
C-64 
Jeśli zaczyna brakować Ci żyć, naciśnij 

równocześnie klawisze P, D, S i Fire. 

i pe mania 
Amiga 

A. Z. Gen. Lee 

Kody: 8 - Tick, 12- Dock, 16 - Ooze , 20 
- Blob, 24 - Bali , 28 - Wild . 

OLDBOY'N'JORDAN 

opulous li 
Amiga 
Tworząc własną osobowość użyj hasła AD­
KITDJCVQWIRWRL. Chcąc przyspieszyć 
zmagania z bogami, po wybraniu conquest 
wpisz za miejsce walki "LDNEAB". 

W. Kubisz 

Sean by • 
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ockford 
C-64 
Podczas gry wciśnięcie klawiszy Re­
sto re a następnie Return powouje 
zmniejszenie się liczby przedmiotów, 
które musisz zebrać , do jednego . 

Rafa/ Wójcik 

Amiga 
. Dragon 

Naciśnij Capslock, wpisz DAECAFFE­
INATED i naciśńij Return . Jesteś nie­
śmiertelny i masz taki strzał , że ho, ho! 

OLDBOY'N'JORDAN 

Super Cars 11 
Amiga 
Jako imiona wpisz dla pierwszego 
Wonderland a dla drugiego The Seer. 

OLDBOY'N'JORDAN 

est Drive 2 
Amiga 
bruce - zmienia napisy na tablicach 
(brule też). gass - przenosi szybko do 
stacji , gasst - przenosi do stacji ze śre­
dnim czasem. 

TheGodfather & Pilarczyk 

The Plague 
Amiga 
Podczas ładowania zawartości ekranu 
trzymaj wciśnięty lewy przycisk myszy, 
a następnie wciśnij Fire . Jesteś nie­
śmiertelny . 

0LDDO\" NVOnD,1N 

olfenstein 3D 
IBM PC 
Uruchom grę przez wolf3d /next (lub -
next). Kiedy zaczniesz grać , naciśnij 

tab-ctrl -e nter . Teraz sprób~j Tab-G 
(nie~miertelność), Tab-I (energia, amu­
nicja , broń ), Tab-N (przechodzenie 
przez ściany i drzwi) , Tab-W (zmiana 
poziomu) , Tab-O (mapa) , Tab-P (pau ­
za) . Uwaga: działa tylko w wersji sha­
reware (a szkoda) . 

Piotrek 
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li ł 1111 'I I 
Specjalnie zaproszony przez jej Prezydenta przybyłeś na planetę 
Eris. Do Eris zbliża się kometa Damokles. Wkrótce nastąpi 
zderzenie obu ciał niebieskich, o nieobliczalnych 
dla społeczności Eris skutkach. 

rezydent chce, byś zapo­
bi egł tej katastrofie. Szko­
puł w tym, że proponował 
to wielu przed Tobą. Wszy­
scy zawiedli. Został zmar­
nowany bezcenny czas. I 
Ty nie jesteś bez winy „. 
Zwlekałeś z odpowiedzią 
siedem długich dni. Teraz 
jesteś ostatnią nadzieją 
społeczności Eris. Do kata­
klizm u pozostały zaledwie 
trzy godziny. 

Stoisz na lądowisku portu kosmicznego 
Capital City. Za plecami masz swój mię­
dzygwiezdny pojazd, przed sobą -budy­
nek kapitanatu portu i bardzo mało czasu. 
Co gorsza - brak Ci pomysłu. Cała 
nadzieja w podpowiedziach wiernego dru­
ha - pokładowego komputera Bensona. 

Teraz trzeba działać szybko i rozważ­
nie. Wejdź do budynku kapitanatu portu, 
w którym znajdziesz klucz do oczekują­
cego Cię samochodu. Uruchom go i po­
pędź dwupasmową drogą wylotową, aź 
do pierwszego napotkanego budynku, w 
którym mieści się Biuro Rządowe. 

Wejdź frontowymi drzwiami a następ­
nie udaj się na lewo. W pomieszczeniu 
znajdziesz dokumenty, z których treścią 
powinieneś się zapoznać (naciśnij EN­
TER, nie pomyl go z RETURN). Kiedy 
to uczynisz, opuść pokój i udaj się do 
wind. Naciśnij klawisz "2" aby wjechać 
na drugie piętro. Wejdż do pokoju na 
tym piętrze. Prezydent pozdrowi Cię i 
zapyta, czy podejmujesz się misji? Od­
powiedź twierdzącą dasz naciskając 
klawisz "O" - jak OK. Wtedy prezydent 
poprosi Cię, abyś zabrał klucz, który 
znajdziesz w dolnych kondygnacjach 
budynku i przekaże kilka szczegóło­
wych wskazówek. 

Po spotkaniu z Prezydentem zjedź 
windą (naciśnij literę "B") do piwnic. 

Tam znajdziesz klucz. Wróć do windy. 
Naciśnij lite rę "G" aby wyjść na parter a 
stamtąd przed budynek. Teraz możesz 
odszukać nowy statek kosmiczny. Dalej 

• 
- grai sam. 

Podobnie jak w "Mercenary 1" - w 
"Damoklesie" grający nie może zginąć, 
nawet jeśli kometa zderzy się z Eris. 
Wyjątkiem jest wyjście bez skafandra 
z pojazdu na powierzchnię planety po­
zbawionej powietrza, ale i w tym przy­
padku masz jeszcze dziesięć sekund 
na bezpieczny powrót do kabiny. 

Obszar gry 
jest imponujący. Składają się nań po­
wierzchnie dziewięciu planet i siedem­
nastu krążących wokół nich księżyców. 
Wszystkie one są dostępne dla Twoich 
penetracji pod warunkiem, że dysponu­
jesz odpowiednim pojazdem i wejdziesz 
w ich atmosferę pod odpowiednim ką­
tem. Powierzchnie wszystkich ciał nie­
bieskich są pokryte morzami i lądami, 
pustyniami lub kraterami. Dwie z planet 
to gazowe giganty, na których po­
wierzchni nie uda Ci się wylądować. 

Sposób przemieszczania się 

W grze "Damokles" możesz poruszać 
się pieszo lub pojazdami. Wszystkie 
środki transportu wymagają dyspono­
wania odpowiednimi kluczami. Istnieją 
trzy rodzaje pojazdów: 
1. samochody i inne pojazdy naziemne, 
2. samoloty poruszające się tylko w 
obrębie planety lub księżyca, na którym 
się znajdują, 
3. statki kosmiczne międzyplanetarne; 
mają one zróżnicowane właściwości, od 
dobrych do "takich sobie". 

Oddzielną pozycję stanowią statki ob­
cych cywilizacji, starające się przepę­
dzić Cię z niektórych ciał niebieskich. 
Potraktuj to jako okazję do stoczenia 
pojedynków. 

Przedmioty 
Twój postęp w grze polega zazwyczaj 

na znajdowaniu różnych przedmiotów, 
przydatnych podczas wykonywania mi­
sji. Nie wszystkie rzeczy można zna­
leźć, niektóre trzeba kupić za pieniądze 
uzyskane ze sprzedaży innych. Sprze­
dać możesz pod warunkiem, że nabyw­
ca takim przedmiotem nie dysponuje. 
Aby sprzedać, wystarczy wejść do skle­
pu, upuścić przedmiot na ziemię i wyjść. 
Stan Twego konta powiększy się wtedy 
o równowartość danego przedmiotu. 

W tych samych sklepach możesz na­
być potrzebny Ci przedmiot, pod warun­
kiem, że dysponujesz odpowiednią kwo­
tą. Cena jest uwidoczniona na wywie­
szonej na ścianie tabliczce. Stan Twego 
konta ulegnie wówczas zmniejszeniu. 

Czas 
Twój zegar pokazuje czas, jaki pozo­

stał do momentu zderzenia "Damokle­
sa" z planetą Eris. Jeśli Eris będzie 
nadal istniała po godzinie O, Twoja mi­
sja zakończyła się sukcesem. Pamiętaj 
o szybszym upływie czasu w podróżach 
z prędkościami podświetlnymi. Czerwo­
ne światło na panelu kontrolnym sygna­
lizuje osiągnięcie prędkości maksymal-

• neJ. 
Jak zwyciężyć w grze? 

Nie oczekuj w tym miejscu dalszej, 
szczegółowej receptury postępowania. 
Istnieje wiele dróg wiodących do celu. 
Aby go osiągnąć, musisz: 
1. Przeanalizować bardzo dokładnie 
treść raportu otrzymanego w Biurze 
Rządu. Jest w nim trop naprowadzający 
na prawidłowe rozwiązanie. 
2. Wynotowywać wszystkie informacje 
podawane przez komputer na wszyst­
kich etapach misji (bieg komunikatów 
zatrzymasz klawiszem RETURN). 
3. Lądować w miejscach podawanych 
przez komputer, starannie przestrzega-

jąc współrzędnych; wystarczy drobna 
nieuwaga lub nadmierna szybkość poja­
zdu i zgubisz trop. 
4 . W swoich poszukiwaniach zwracać 
baczną uwagę na budynki i struktury 
wykazujące odchylenia od innych 
podobnych ; jest to z reguły wynagra­
dzane przez program. 
5. Nie liczyć zbytnio na "uśmiech losu"; 
producent gry przestrzega przed tym 
podając dla przykładu, że na planecie 
Midas znajdziesz około piętnastu milio­
nów bliźn iaczych piramid . Lepiej już 
szukać igły w stogu siana„. 
'O . 'ł~ mia1 ę poi:.-'tępbw ·w grze u\rwa\ać: 
jej stan na dysku. 

Klawisze sterujące grą 
pieszo - po zatrzymaniu s i ę statku ko­
smicznego na planecie Eris, automa­
tycznie wychodzisz na zewnątrz poja­
zdu i dalej sterujesz joystickiem, 
bieg - po naciśnięciu klawisza "R"; po­
nowne jego użycie powoduje powrót do 
chodzenia; białe światełko na panelu 
sygnalizuje tryb biegania, 
sterowanie pojazdem - wchodzimy do 
pojazdu przez naciśnięcie klawisza "B", 
opuszczamy przez "L", 
- regulacja ciągu od "1" do "9", "O" daje 
prędkość maksymalną pod warunkiem 
posiadania odpowiedniego klucza do 
pojazdu, 
- przeciwny ciąg od F1 do F1 O, 
- delikatne regulowanie szybkości poja-
zdu przy użyciu klawiszy ", " i ". " z kla­
wiatury numerycznej. 
- zatrzymanie się w czasie lotu - SPACE 
- wyrwanie się z pola grawitacyjnego 
planety lub księżyca klawiszem "ESC", 
- winda - piętra wybieramy cyframi, 
- piwnice i niski parter - "B", 
- parter "G", 
inne klawisze - odpowiedź "tak" (OK) -
literą "O", 
- odpowiedź "nie" - inny klawisz, 
- klawisze kursora - do podnoszenia, 
opuszczania i przesuwania przedmiotu, 
ENTER - wyświetlenie panelu kontrolne­
go lub użycie trzymanego przedmiotu, 
SPACE - stop, 
HELP - wybranie opcji "save", "load" i 
''quit'', 
RETURN - pauza. 
Możesz nagrać do 10-ciu pozycji sta­

nu gry na czystej, sformatowanej dys­
kietce, klawisze nagrywania: HELP, F1 i 
klawisz cyfry, pod którą chcesz stan gry 
nagrać, ładowanie przez F2, ale zanim 
podniesiesz klucze w aeroporcie; F3 dla 
załadowania stanu gry z ESCAPE 
FROM TARG, F4 dla Second City. 

Aktualnie zachodni fani tego gatunku 
gier pasjonują się "MERCENARY 3", ale 
to już zupełnie inna historia, o której na­
piszę w "TOP SECRET" za jakiś czas. 
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IBM 
Małgorzata Peron, os. E. Plater 12e/8, 66-620 Gubin. WSZ, D, 3", 90, MO, SO, OCZ. 
Paweł Dwórznicki, ul. Dąbrowskiej 7/2, 06-300 Przasnysz. SYM, STRAT, LAB, D, 5.25", 
31, MO, SO, OCZ, OF. 
Radek Kabaciński , ul. Bartosika 8/38, 03-982 Warszawa. ADV, SPORT, STRAT, O, 3.5", 
5.25", 68, MO, SO, OCZ, OF. 
Jarosław Wiśniewski , ul. Ciechanowska 3b/34, 06-200 Maków Maz, STRAT, ANIM, D, 
3.5", 5.25", 40, OCZ, OF. 
Bartosz Muszkalski , os. Zielone, ul. Złota 25, 58-200 Dzierżoniów . WSZ, D, 3.5", 5.25, 
150, MO, SO, OCZ, OF. 

Atari XLJXE 
Arkadiusz Myka, ul. Orzeszkowej 15, 05-300 Mińsk Maz. PRZYG, T, HARD, 150, MO, SO, 
ocz. 
Paweł Walczak, ul. Królewska 2130, 00-065 Warszawa. ADV, WSZ, T, 2000, HARD 
TURBO, SO. 
Piotr Chrzanowski, os. Piastów 47/68, 31-625 Kraków. ADV, SYM, TEKST, T, 250, SO. 

Amiga 
Wojciech Kowalski , ul. Buska 4/17, 53-236 Wrocław. D 3", 5.25", 200, WSZ, STRAT, UŻ, 
LOG, SYM, MO, SO, OCZ, OF. 
Borys Musielak, ul. Bażyńskich 33c/3, 87-100 Toruń . SPORT, LAB, D, 3", 5.25" 50, MO, 
SO. 
Jaroslaw Żółtaszek , ul. Zapolskiej 61 /9, 43-1 35 Tychy. STRAT, SYM, ADV, PRZYG, D, 
3.5", 200, MO, SO, OCZ, OF. 
Mateusz Szpetkowski, ul. Szklane Domy 1/214, 31-972 Kraków. STRAT, SYM, SPORT, O, 
3.5, 40, MO, SO, OCZ. 
Krzysztof Ogrodniczak, ul. Reymonta 1, 15-601 Białystok. WSZ, D, 3.5", 250, SO, OCZ. 
Mariusz Siewior, ul. ChŻopickiego 25, 32-51 O Jaworzno. Strzeleckie, SYM, O, 3", 5.25", 
70. 

Commodore 
Grzegorz Wojak, ul. Abrahama 15/10, 84-120 Władysławowo . SYM, STRAT, T, ABC, 
ROM, 382, MO, OF. 
Arkadiusz Kapusta, ul. Kopernika 19/21 , 44-117 Gliwice. SYM, T, TOK, BASF, 321 , SO, 
ocz. 
Marcin Budzicz, ul. Wspólna 1/3, 59-310 Chocianów. WSZ, T, 200, MO, SO, OF. 
Sebastian Szkodruk, ul. XX-lecia 6/3, 58-500 Jelenia Góra. SYM, LAB, SPORT, TEKST, 
T, 500, MO, SO, OCZ, OF. 
Krzysiek Gawryluk, ul. Berlinga 42/4, 15-814 Białystok. SYM, T, ROM, 500, SO, OCZ, OF. 
Paweł Piszczek, ul. Śląska 20/4, 30-003 Kraków. STRAT, SYM, HANDL, T, ROM, D, 5.25, 
900, MO, SO, OCZ, OF. 
Paweł Wojciechowski, ul. Bitwy pod Studziankami 10/206, 33-1 OO Tarnów. SPORT, SYM, 
PRZYG, T, ROM, 250, SO, OCZ, OF. 
Marek Samlicki„ ul. Stobrawska Sb .. 54-211 Wrocław . DECYZ, SYM, T, ABC, 248, SO, 
acz. 
Paweł Zawistowski, ul. Findera 17/6, 68-1 OO Żagań . SYM. LOT, T ABC, 500, MO, SO, 
OCZ, OF. 
Wojciech Wrona, ul. Kominka 37b/33, 44-217 Rybnik. WSZ, D, 5.25, 950, OF. 

Spectrum 
Rafał Szamocki, skr. poczt. 12, 75-454 Koszalin. WSZ, D, 3", 5.25", 850. 

Atari ST 
Andrzej Kononowicz, ul. Krasińskiego 26/8, 30-061 Kraków. PRZYG, SPORT, RPG, D, 3", 
5.25", 15, MO, SO, OCZ. 

T - taśma (turbo), Datas - Datasette, AUT - Autoturbo, Bliz - Blizzard, BB - Black Box , D -
dysk (rodzaj stacji), numer - liczba posiadanych gier. Ulubione rodzaje gier: STRAT -
strategiczne, ARC - arcade, ADV - adventure, SYM - symulacyjne, LOG - logiczne, LAB -
labiryntowe, TEKST - tekstowe , WSZ - wszystkie, HANDL - handlowe, ZRĘCZN -
zręcznościowe , KAR - karate, PRZYG - przygodowe, FAN - fantasy, RPG - Role-Playing, 
ANIM - animowane. MO - mam opisy, SO - szukam opisów, OF - oferuję wymianę 
doświadczeń , OCZ - oczekuję wymiany doświadczeń , PROF - tylko profesjonaliści. 
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Ludzie, czytajta Top Secret! 

Mam 14 lat. Chcialbyn1 wiedzieć o czym 
mówi dwumiesięcznik Top Secret. Za odpowie­
dź z góry Państ\\U dziękuję. 

Przemek 

Ręce n1i opadły na n111ra11•ę (podc:as kos:e-
11ia). Skąd 011 11•:iąl 11as: adres - chyba : ksią::ki 
relefonic:nej? A n1o::e pis:e dokrorar: historii 
polskiej prasy 11•spó/c:es11ej? TS o 11ic:y111 nie 
n1ó11·i. co naj11•y::ej cicho s:11111i pr:y n1ięci11. 

Kopalny 

Cześć Rozgryzacze to ja - Wasz kopnięty 
fan. Chciałbytn dostać Wasz zwariowany 7 nu­
mer październik-listopad 1991. 

Wasz Sasza "Sherlock Holmes" 

No i gir jest, chcera to se k11p1a, ale 111o':e 
byśra choć ra: 11 • ':yciu jak ren Herlock :ac:ęli 
od pomvślenia ? I pr:ec:yrania n11n1er11 (chiba, 
::e c:yrać nie 11mie1a) _? 

Kopalny 

Nadal czekam (i chyba nie ja jeden) na prze­
pis do latania i innych nieprzepisowych sztu­
czek \V Prince of Persia. 

Michał Łukaszewski, 

Gdynia 

Dżiz11s krajs.jak 111awiająfra11cuzi. Ws:ysr­
kie re infarn1alje były"' TSJ/ 10 na srronie 23 . 
Jak mo':na je by/o pr:egapić .? 

Kopalny 

Oryginał, dobra rzecz! 

Kupiłam ostatnio grę Zak McKraken. Wszy­
stko szło dobrze do momentu, gdy kupowałam 
bilety do Londynu. Wtedy 1nusiałam podać kod. 
Kodu nie znalazłam i zostałan1 w grze wtrącona 
do więzienia. Jak odnaleźć te kody (pojawiają 
się nie tylko przy Londynie)? 

Posiadam Raiload Tycoon (kopia). Gdy 
chciałem uruchomić trzeci pociąg pojawił się 
kon1unikat - limit pociągów przekroczony. Za­
bawa dwon1a pociągan1i wydaje mi się conaj­
mniej bez sensu. Jak można powołać do życia 
trzeci pociąg? Podobnie tory. Nie mogę wybu­
dować torów, np. Lille-Reims i po chwili Po­
znań-Kraków. Pojawia się kon1unikat "'Musisz 
dołączyć do istniejących torów". Jak można to 
ominąć? WTS na zdjęciu widziałem 9 pocią­
gów i kilka sieci torów. 

JOJO 

I dobr:e 11 •id:ialeś. Tyle tylko, ':e T11•ój Rail­
road Tycoon (kopia) jesr piracki i :le :lan1any. 
Oj, nie popisał się raki jeden kolejar: li11011•y. 
nie popisał. Ogro11ic:enie na d11•a pociągi poja-
11•ia się 1"1edy, gdy nie ro:po:nas: pra11•id/011·0 
lokon1ory11•y. W kopii pirackiej. 11ajpopularniej­
s:ej 11· Polsce, n1in10 kon11111ika111, ':e idenryfika­
cja była pra1vid/011•a, 011ranir:enie nie :nika. 

Tory n1o':na kłaść rylko 11• jed11y1n ka11•a/k11. 
Kilka ró':nych sieci. króre 11 ·id:io/eś 11• TSIO. na­
le':a/o do ró':nych pr:edsiębiorsf\I• - 1no':e ich 
być c:rery, konk11r11jące :e sobą. 

Naczelny 

Poke tu, Poke tam 

Jesten1 użytkownikien1 komputera Amiga 
500 i mam kilka pytań związanych z tym kom­
puterem: 

I. Czy są w Polsce programy pozwalające na 
san1odzielne pisanie własnych gier? Jeżeli tak, 
to jakie? 

2. Jak tnożna znaleźć w grze Cheat Mode i 
na czym polega metoda Co1nmando? 

Tomasz Bassarda. Kraków 
Wysyłam kopertę zwrotną ze znaczkien1 i 

proszę o opisanie mi metod Commando i Atlan­
tis na wpisywanie nieśmiertelności do gier. 

Robert Prajsnar, 
R:es:ó11• 

A biedny Uran 111•ierd:il. ':e 1en1a1 nikogo nie 
Iwona Jasińska. i111eres11je i nie 11•ie. c:yjesr sens dalej opoko-

R:es:óir 11 •ani11 pisac' 1 Jak ju': 11•iele ra:y i1ifarn1011•aliśn1_1· 

nie pis:en1y, nie 11·ysylan1r. a pr:ysy/ane pieniq-

K ody :najd11ją się 11· instruklji do gry, 11 •ięc d:e pr:e:nac:an1y na ll'/asne drobne pr:yien1110-
1r:eba k11pic' ory11ina/. lnac:ej się rar:ej nie da. ści. Dla 11·s:ys1kich :ai111ereso11·anych 111a111 jetl­

nak dohrą >l'iado111ość - Uran 11·yda/ 11•e 11'r:e-

Brat Marcin śniu ksią':l-ę pl. Jak :osrac' "nieś1niertelnr111" :1 

(11• SO ETO). Ma111y ją 11• redaklji - :a11•iera (11• 

d11':y111 sl-rócie J 11 •s1ęp dla poc:ąrkujących i opisy 
11·/an1a1i do kilku gier - 11• 1y1n rak':e te p11bliko-
11·ane ju': na nas:ych /a111ach. NIE WYSYŁAMY, 
NIE SPRZEDAJEMY, NIE ZNAMY ADRESU 
SO ETO' 

Naczelny 

Hardware 

Posiadam komputer IBM PC oraz 1nonitor z 
kartą graficzną Hercules. Łowicz nie jest dużym 
miastem i są tu kłopoty ze zdobycie1n oprogra­
mowania na ten kotnputer. nawet jeśli uda n1i się 
jakimś cuden1 zdobyć jakąś grę to nie mogę jej 
uruchomić. Zaraz pojawia się napis, że ta gra nie 
może działać, ponieważ jest zła karta graficzna. 
Czy taką grę można jakoś zmienić aby działała? 

Arkadiusz Piątkowski, 
Ło"1il·: 

Gry :n1ienić się nie da . Z11 ·ykle jedyny111 ro:-
11 •ią:anie1n jesr u':ycie e11111/a1ora - ro taki pro­
gra111ik (np. co/or. con1), po krórego :ains1a/o-
11•aniu gry n1yślą, ':e n1as: CGA a nie Herculesa. 
Za11•artość ekranu 11•yglqda 11•1edy dość pokrac:­
nie. ale od biedy n1o':na grać. U11•aga - ':adnej 
g11•arancji sukcesu. Sporo gier na CGA nie d:ia­
la, a c:ęść rych, króre d:ialają, będ:ie się :a11•ie­
s:ac. 

Brat Marcin 

Mam do Was jedno pytanie: czy w Amidze 
500 od razu wmontowana jest stacja dysków? 

Cieńki Bolek 

Oj, te ośn1iol1i1011·e na11 •vki„ . A slys:aleś kie­
dyś o An1idze: 111agnetofonen1.? A po11•a':niej. 10 
11•n1on1011•ana jest sracja 3. 5". 

P. S. Cienki pis:e się Cienki. a nie CieŃki. 

Brat Marcin 

Każdy może się pieprznąć„. 

Poruszam - pomimo groźby koszenia trawnika 
przed rezydencją (POWSTAŃ) Naczelnego 
(SPOCZNIJ) - sprawę gry Ninja. Nie dają tni ~po­
koju dwa zdania zamieszczone w prawyn1 gór­
nyn1 rogu strony 3/92 numeru Top Secretu: "„. w 
ósmym numerze TS opublikowaliśmy( ... ) opis 
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gry Ninja. ( ... ) postanowiliśn1y uzupełnić opis z 
TS8." Po przeczytaniu powyższego złapałem ta 

Top Secret 8, patrzę w Index - ani śladu, przeglą­
dam numer strona po stronie raz, drugi - i nic! Co 
jest grane?! Może pon1yliliście numery? Dorna-

. . . . ' 
gam się wy1asn1en. 

Jara 

Nie pier11·s:y, i nie osrarni. ra: uda/o na111 się 
coś sknocic'. Konkurs (i opis) :11ajdo11·a/y się 11· 

TS7 (s/011·nie: SIEDEM) na srronie 6 (sloil'nie: 
SZÓSTEJ). Kro i skąd 11 ·ytr:asnąl n11n1er ós111r -
nikr nie 11·ie. c:v re': rac:ej nikr nie chce się 
pr:y:nac. 

Naczelny 

Składam reklamację. W TS8 wpisaliście 1no­
je imię jako MACIAJ a nie MACIEJ przy wyni­
ku 56350 na MłG-29. Przyznacie chyba, że to 
duża różnica. Teraz kun1ple się ze mnie śmieją. 
Wspomnijcie chociaż o tym, bo Wam to nic nie 
robi, a mi zwróci honor. 

SKIN 

O jedną lirerkę ryle s:1111111. Niech Ci będ:ie -
wspon11nan1y. 

Naczelny 

Ludzie, ale się porombiło (skrót od porobiło 
i porąbało). Wakacyjna fala upałów, która na­
wiedziła Polskę wprowadziła 1nnie w stan nie 
pełnej władzy utnysłowej. Dopiero chwilowe 
och łodzenie sprawiło, że zrozumiałem swój ha­
niebny czyn. Poprzednia krytyka Top Secret I O 
jest pisana w czasie upałów i jest NIEPORO­
ZUMIENIEM. 

prof. Krzysztof Wróbel 

No i gir. Tera: jesr 11a:d:iernik i :robiło się 
chłodno. :a rok będą 11•akacje i :nó11· na111 pe1l'­
nie kraś do„„ 

Kopalny 

Nie dajmy się robić w balona! 

Je~te1n posiadaczen1 Atari 800XL. W 8 nu ­
merze Top Secret w rubryce SOS zamieściłem 
ogłoszenie. W parę tygodni później dostałem 
list od Konrada Zarzeckiego z Łodzi. infonnu­
jący mnie, że n1ogę kupić gry w pięciu zesta· 
wach. Wysłalen1 zamówienie na pierwszy z 
nich (GRYZOR. SPY vs SPY 4, BOMBUZAL. 
ATOMIX, ROBOCOP. NORTH AND SOUTH 



ATARIXLJXE 

A.O. 2044 -
Laser111ania 

Saper 
Miecze Valdgira 
Operation Blood 

Tarzan 

Death Race 
Ninja Master 

Blue Max 

Green Beret 

Big Atari 8·bit Demo 

CompyShop 

Das Omen 

AMIGA 

Pirat es 
Another World 
Mega Lo Mania 

Prince of Persia 

Populous li 

Formula 1 30 
Arkanoid 

Robocop li 
Horror Zombies 

Indiana Jones Ili 

• 

RSI Mega Demo 

Walker Demo 
Dionisus 

Chaos Music Composer X·Copy 
Koala Deluxe Paint IV 

Magie Pointer Deluxe Paint Ili 

STAFF OF KARNA TH 
Darzę dużym sentymentem tę prościutką, 
ale o całkiem przyzwoitej grafice grę. Jej 
wersja dyskietkowa od taśmowej różni się 
jedynie tytułową planszą, przedstawiającą 
zamek Karnath. W jego zakamarkach 
ukryty jest tajemniczy obelisk, który musi­
my odszukać i zniszczyć. Przyjemność od­
gadnięcia jak to zrobić pozostawiam Czy­
telnikom. Walnie w tym dopomoże zatrzy­
manie upływu energii bohatera, który traci 
ją w zetknięciu z różnymi stworkami pilnu­
jącymi części amuletu. Poziom jego ener­
gii podawany jest w procentach i na po­
czątku gry wynosi, oczywiście , 1 OOo/o. Me­
todą Commando odszukujemy: 

OA?O LOA #$64; energia wynosi 1 OO 0/o i 
OA72 STA $6FFE; jest przechowana w $6FFE 
1602 DEC $6FFE; zmn1e1szanie poziomu energii 

IBM PC 
HITY 

Test Drive Ili 

F-19 

Test Drive li 
Golden Axe 

A·10 Tank Killer 

SHITY 
Alley Cat 

Zaxxon 
Dig Dug 

Atomix 

Test Drive I 

DEMA 
VGA·Demo 
Scream Tracker Demo 

Nikki Demo 

UŻYTKI 

IPC Glob 

Windows 3.1 

Lotus 1·2·3 

• 

ATARI ST 

Powermonger 

F-29 Retaliator 
F-15 Strike Eagle li 

Blood Money 
Savage 

Harley Davidson 

Life's a Bitch 

Dark Side of the Spoon 

Ooh Cirkey Wot a 

Scorcher 

Deluxe Paint 

Fast Copy Pro 

Protracker 

COMMODORE 

Rick Dangerous 

Microprose Soccer 

Giana Sisters 
The Last Ninja li 

Klax 

Pole Position 

Predator 
Turbo Esprit 

Operation Wolf 

Arka no id 

Batmania 

Merry Christmas 

London Demo 

Art Studio 

Voicetracker 4.0 
Koala Painter 

Zastąpienie DEC $6FFE p rzez LOA 
$6FFE powoduje , że licznik energii k ręci 
się w " kółko" od zera do 1 OO, lecz grę 
można kontynuować do zwycięskiego koń­
ca. Przyjmując konwencję gry, włamanie 
to okreslll bym jaKO 8U u/o. uoory ··wramy-

Jak w id ać, rozkaz DEC $6FFE pozornie 
znajduje się w podprogramie JSR $1 5CE. 
Jednak w programie gry nie ma odwołań 
do tego adresu jako JSR $15CE lub JMP 
$15CE. Kilka bajtów powyżej figuruje jed­
naK rozKaz B1\JE $ f :5CE, Który warunt\owo 
przerzuca program do $15CE. W tej sytua­
cji trzeba sprawdzić czy w programie są 
jakieś odwołania do adresu $1 5C6, który 
wydaje się być początkiem podprogramu 
zawierającego w sobie rozkaz DEC 
$6FFE. Faktycznie, pod adresem $1808 
znajduje się JSR $15C6. Zgodnie ze sto­
sowaną praktyką wpisujemy RTS w adres 
$15C6. To jest to. Licznik ani drgnie, nie­
zależnie od tego czy DEC $6FFE zastąpili­
śmy przez LOA $6FFE czy też nie. Ujrze­
nie napisu "Abode of Karnath destroyed" 
jest teraz bardziej prawdopodobne. 

wacz" bez trudu zatrzyma licznik energii, 
aby cały czas wskazywał 1 OO 0/o. Rzućmy 
okiem na otoczenie rozkazu DEC $6FFE, 
w kierunku adresów o niższych warto­
ściach: 

1508 
15BF 
15C2 
15C5 
15C6 
15C9 
15CB 
15CD 

LOA 
STA 
STA 
RTS 
LOA 
CMP 
BNE 
RTS 

#$01 
$6FFD 
$07CB 
1507 
$322E 
#$00 
$15CE 
1602 

15CE 
1501 
1504 
CMP 
1509 

•• 

DEC 

DEC 
DEC 
LOA 
#$39 
BNE 

$6FFE 

$322E 
$07DE 
$07DE 

$15EA 

URAN 
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ZASADY NABYWANIA 

Na konto Spółdzielni . BANK AGROBANK SA. 
Nr. Konta 4 70005-1834-131 . Warszawa. ul. 
Grochowska 262, należy wpłacić wyliczoną na 
podstawie kuponu sumę pieniędzy. powięk­
szoną o koszty wysyłki . 

Dowód wpłaty lub jego kserokopię wraz z wy­
pełnionym kuponem należy przesłać na adres : 
Spółdzielnia BAJTEK. ul. Wspólna 61. 00-687 
Warszawa. z dop1sk1em na kopercie : RETRO 
Ponieważ posiadany przez nas zapas nume­
rów zmniejsza się może za1stn 1eć sytuacja 
n1emozhwośc1 realizacji całośc i lub części za­
mow1en1a. 
W takiej sytuacj i proponujemy dwa rozw1ąza ­

n1a Pierwsze, to zwrot p1en1ędzy przekazem 
pocztowym. Drugie , to prosta loteria fantowa 
na następujących zasadach : 
Jeśli z zamówienia nie można wysłać Jednego 
lub dwóch numerów. to kwota za nie zostaje 
przekazana do „skarbonki"". Po upływie kwar­
tału za wszystkie pieniądze dokonamy zakupu 
drobnych akcesorii komputerowych i rozlosu ­
jemy ie wśród uczestników loterii Zwycięzcy 
otrzymają nagrody a wszyscy uczestnicy zo­
staną skreśleni z listy 
Lista zwyc1ęzcow zostanie opublikowana w 
BaJtku 
Prosimy zatem osoby zainteresowane uczest­
nictwem w loterii o zaznaczn1e tego faktu w 
odpowiednim m1e1scu kuponu . Jeśli deklaracja 
nie zostanie złożona lub będzie brakować wię ­
cej niż dwa numery. to zwrot gotówki nastąpi 
automatycznie . 

oraz SECRET OF MON KEY IS LAND). W 
ulotce byla zam1e,Lczona 1nfonnacJa: ··ocz}11i­
ście WSZYSTKIE progran1y 'ą PEŁNO-
SPRA W Ei bez problen1u ·'chodzą" na ośn1io­
bitowym ATARI i65XE. ROOXL. 800XE. 
I 30XE itp). 

Zamówienie 11yslale1n 19. 03. J 99~ r. W po­
lowie lipca przyszla przcsylka. 1a któr<j nius1a­
lcn1 zapłacić -+0000 11. By la'' niej instrukcja i 
kaseta. Więk,zość progran1ó11 się nie 11gry1>a. 
a niektóre okazują s1~ oszust11en1 - np. ATO­
MIX to DEFE:-.:DER 1 polskin1i opcjan1i (np. 
player to gracz. Je,el - pozion1 itd). Spy vs Spy 
-+to glupi dowcip. Po 11graniu poja1via się RE­
ADY i nic nic nioina 1robić - RUN nie da1c 
iadnego efektu . L1st1ng 1a11icra satne linie 
RE~!. 

Ton1asz Fiedler 

/\'c> l ·c).7 . 11 ·c~fic ~ 11c1 c1 .\:tl .\fll !:c1c/11c1111·:.\jl'l!lllt>.\(' , 

a/i• I '.:tu/1ta s:ruka . 1\ac:l'/1tr 0.1r11r1tio .\{U;d:a 
c·:c1.'i 11.:c1·t1jq1 ,\·it;: f't ' \\ 'll_\ '111 .\['l': t•clt1l1 't '<i \(//Jl(>· 

WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 

3-4 9-10 11-12 8.000 zł= I * 1990 
~ 
w 3 4 9 10 11 12 * 1 O.OOO zł= I- 1991 
~ 
CD 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 * 1 O OOO zł= 1992 I 

C&A 1 2 3 4 5 6 7 8 

I * 1 O.OOO zł= 

TOP 10 1 1 * 1 O.OOO zł= I I SECRET 
MOJE 2 4 5 6 7 

8.000 zł= I I * ATARI 

KOSZTY WYSYŁKI: Razem: ~ _ __,J egz. za: 

1 numer - 2000 zł + koszt wysyłki: zr 
2-5 numerów - 3000 zł 
6 i więcej numerów - 5000 zł DO ZAPŁATY: zł 

D w przypadku niemożliwości realizacji zamówienia, deklaruję udział w loterii 

Imię: ••••••••••••••••••••••••••• 

Nazwisko: ••••••••••••••••••••••••••• 

c.d. 

chodó1r (nte t.upujcic pr:e: EUROVtACAR - 1 

p111ried:c1c 11t1tr111. '.:chr re~o 111e robili'). Nie 
j1•1r ro p11'111·s:y pr:vpadet. c1ra1tiacn1·a :11 ·ią:11-

11ego: pro11 ·11d:o1n1111pr:c:11a1 ru/Jryka111i. !.1c­
dr.i hr/a afera : KSZ 11 · Ba1rku /\Jie jesre.i111v 11 

sranie .1r1ra11 ·d:ac' 11 ·.1:.vsrkich 11acl.1_1·/1111ych oglo-
1:e1i. ka'.:clr 111u.1i 11 ·icc 10111 .11ę pi/11011 ·1/l i oce-
11ic1c . c·:_,. 11/ll c/<J c·:_\'llic•1!ic1: )t1k1111.\: ."i:~1 · i11cllt • 111 

c:y nic. SOS 111<1 .1/11'.:yc po11tocr 11 ll)'/lt1<11tl<' i1t­

jur1t1alJi. a 11ie 11 · :aral1ia1till /J/l'1tięcl:v. cllarl'go 
jc:eli kroko/1r1c!. : o~/11.1:a1ąrrch się 11 SOS ::ą ­

da od \.I a.1 :ap/af\', luh .1e:eti r10 11·ydruko11·a111u 
Was: ego adresu kro.i oferuje .nroje usługi :11 

~oró11 kę - pr:epęcl:aicie go 1tt1 c:rerr11·1arr1 
Brat Marcin 

Poczta do (i od) Kopalnego. 

CZEŚĆ KOPNIĘTE ŚWIRY TO JA WETE­
RAN WIEl-1\1\MU JESTEM \VŁ1\DCĄ 

WSZECHŚWIATA I NIE MYŚLCIE SOBIE 
. . 
ZE SIĘ: WAS BOJĘ: MAMINS)' NKI I Z.\D-

Adres: • ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

• ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

NEJ KRYTYKI NA TEMAT TEGO LISTL 
ZROZUMIANO GŁĄBY'?! 

A TERAZ PYTANIE: ALE PRZED NIM 
OPOWIEŚĆ: OD MIESIĄCA BIORĘ: '<ER­
WOSOL A WIECIE DLACZEGO HĘ:'1 BO JE­
STEM ZDESPEROWA Y I GOTOWY '<A 
WSZYSTKO SIEDZĘ: SOBIE PRZED TELE­
WIZOREM GAŁY WYC~IODZĄ Ml Z 
ORBIT W JEDNEJ RĘ:CE ŚCISKAM KUR­
CZOWO JOYSTICK .. . W DRUGIEJ JE­
SZCZE BARDZIEJ KLRCZOWO TASAK. 
. . 
SLINA SCIEKA Ml Z GĘ:BY A WSZYSTKO 
TO PRZEZ JEDNĄ MAŁĄ I GŁUPIĄ GRĘ 
DRACONUS l '<A COMMODORE 64 

WŁARZĘ: DO K0~1N .\TY \VIDZĘ SMOKA 
JESTEM llEPI ROZPLASKUJĘ: l\.1U RYJ NA 
SCJ1\NIE WDRYND.\L1\.'.I SIĘ: DO DRL­
GIEJ I WIDZE SMOKL:SA DEBILLJS,\ '< .'\] ­
BARDZIEJ HYTRĄ I LAZARTĄ ISTOTĘ: Z 
JAKĄ DO TEJ PORY V. ALCZYLEM ALE ZE 
MNĄ NIE WYGRA G,\DZINA \VYRV..1; LEB 
!NASIKAM DO SZ)' I DOBRA A TERAZ 

JAK GO WYKOŃCZYĆ'?'l?'?"?">'I"> · > · • 

Z POWAŻANIEM MISTRZ I WŁADCA 
WSZECHSWIATA CZŁOWIEK O PSEUDO­
NIMIE 

DRYBCIO 
Z POGÓRZA 

TY .......... ... .... ... ........ ... ......... ..... .... 'A . 
I ...... . ....... . ............. ..... ····· .. 

Kopa hi) 

Kopa/nr - na.1ręr>n1·1n ra:1•111 111n1e1 uc:ucia . 
11·1(cej rre.ici. IV11/garr:111r i 11n1 ·ekr_1·11·v ")'cią ­

lcn1 . ho c:rrclni!. 1no'.:e .1ię ahra:ir. Po:a r_11n nie 
ro:111ą:a/i•.i pocl.1ra11·0„·ego pro/1/e11111 - co :ro­
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' 

Ili' • z or • ina 
a przekonasz się o ile lepszy jest od ,,pirackiej'' kopii 

TYLKO U NAS: 
Global Eftect, Steel Empire, T'heatre of War, F·117A, Railroad T'ycoon, Silent Service li, King's Quest VI 

i wiele Innych najnowszych programów w oryginalnych opakownlach z pełnymi instrukcjami w języku polskim 
w cenach o 50·800/o niższych od cen obowiązujących w Europie Zachodniej 

Oryginalne i licencjonowane gry i programy użytkowe dla twojej Amigi, IBM PC, Atari ST, Commodore 64 
oferuje IPS Computer Group, wyłączny przedstawiciel na Polskę firm: 

1·-ą„! ..... S!„3i.....,i"";•t1""l":„1„c„!1 ;i t1łl •l•ll'l O ;ł :t1i1 C3 ;t•l P ;t•}.i =Pl=i 13 ;J ;f!" ;fi1 I: I :l•l','I!! ;i t:<JI 
NASZE PROGRAMY MO:lNA KUPIĆ M. IN. W: 

Marmet lnterplay, Zabrze, ul. 3-maja 19 
Datex, Łódż, ul. Piotrkowska 97 

Kraków, ul. Kalwaryjska 9 lub ul. Wiślana 8 
Protech, Warszawa, ul. Świętokrzyska 39 

Dabi, Rzeszów, ul. Geodetów 1 
Pomarex, Lublin, ul. Bernardyńska 20 

INFO, Legnica, ul. Złotoryjska 6 
Vadim, Zielona Góra, ul. Kupiecka 28 

TAL, Białystok, ul. Lipowa 10 
MicroFan, Olsztyn, ul. Działkowa 25 

Video Komputer Studio, Świdnica, ul. :leromskiego 26 Bajtek, 
Baltona, Gdynia, ul. 1 O lutego 

Amisoft, Szczecin, Al. Niepodległości 38a 
ACS, Kielce, ul. Leśna 7 

Atapol, Bydgoszcz, ul. Gdańska 45 
Motus, Gdynia, ul. Abrahama 11 

Kol-Comp, Koło, ul. Słowackiego 2 
MAX, Skierniewice, ul. Rynek 24 

ZAPRASZAMY DO WSPÓŁPRACY WŁAŚCICIELI SKLEPÓW KOMPUTEROWYCH I KSIĘGARNI 
ZAPEWNIAMY STAŁE DOSTAWY I ATRAKCYJNE MAR:lE HANDLOWE 

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

Nasz adres: 
ASF s.c. 
ul.Rzeczypospolitej 8 
80-369 Gdańsk 
tel. (0-58) 53·15-15 wew. 243 
fax (0-58) 56-11-12 

Polecamy następujące programy produkcji własnej dla komputerów: 

Atari XL/XE 
MIECZE VALDGIRA - karzeł Aldir wyrusza na poszukiwanie pięciu legendarnych mieczy by uwolnić 

Heldgor od klątwy ............................................................................................................................................ 38.000 
MIECZE VALDGIRA II - WŁADCA GÓR - musisz odzyskać tron Królestwa Karlów opanowany przez 

złego w ład~ gór ........... .. .... ... ... .. ................... .... .... .... ........ ...... ........ ....... .... ... .......... ............. .... ........................ S3.000 
ARTEFAKT PRZODKÓW - najlepszy agent Imperium zostaje wysiany by ocalić swoją ra~; przygodowo 

z~cmościowa .......................... .............. ............ ..... ............... ... .............. ........................................................... 53.000 
MAGIA KRYSZTAŁU - czarodziej Tannatos pragnie zemsty na demonie Syrylaku; przygodowo-

z~mościowa .................................................................................................................................................... 53.000 
KRUCJATA - gra przygodowo-zręcznościowa w stylu filmów o przygodach Indiany Jonesa .............. 53.000 
KRÓTKIE SPIĘCIE - przygody znanego z filmu sympatycznego robota; nowość wśród gier przygodowo 

z~cmościowych .......... ................................................. .................................................................................... 38.000 
MONSTRUM - efektowna, wciągająca gra zręcznościowa .............................................................. ............. 38.000 
KULT - bardzo dynamiczna strzclanirta ............................................................................................................. 38.000 
FATUM - atarowska wersja strzelaniny Xenon 11-Megablast ........................................................... ............ . 38.000 
MUFFIDRUTI - zestaw dwóch gier ~maściowych ................... .. ............................................................ 38.000 
PRZEMYTNIK - gra ekonomiczno-decyzyjna z barwną grafiką ............. „ ....•......••...•. •.....•.....•••.........•.••••• 38.000 
IQ MASTER - wciągająca gra zręcznościowo-edukacyjna ........................ ................................................... 38.000 
SKARBNIK - nicb8llalna gra logiem a ................................................................ .............................................. 38.000 
SOUND TRACKER - znakomity program muzyczny, podobny w obsłudze do amigowskiego odpowiedni.ka 

··········································································································································· ·································· 38.000 
BIG ASEMBLER - najlepszy z doSlępnych na Atari edytor-asembler, przy pomocy którego powstały 

wszySlkie gry naszej firmy; daje użytkownikowi 59 ldlobajtów(I) wolnej pamięci dzi~ umieszczeniu na 
kartridżu; możliwa współpraca z magnetofonem w systemach standard i Turbo 2000 (dostwny z tego 
samego kartridża!) oraz z większością DOS-ów ................... „„ ..... „ .................. ............................. . ......... 190.000 

Amiga I IBM PC 
ORTOS - znakomita gra ortograficzna dla jednej lub więcej osób; bardzo dobra grafika i muzyka (Amiga) .. 

································ ··· ············ ··················· ·· ········································································································· 90.000 
IQ MASTER - wersja znanej z Atari świetnej gry logicznej ........ ..... ....... .............. ... „ ....•.. . ....•..•..........•....•.. 90.000 

W podane ceny wliczony jeSI koszt programu i opiaty pocztowe. Przy zamówieniach dwóch i więcej programów 
oferujemy zniżki . Regulacja należności naSlę:puje przy odbiorze przesyłki. Ceny mogą ulec zmianie z powodów 
niezależnych od naszej firmy. W zamówieniach prosimy zawrzeć nazwy programów, typ komputera oraz imię, 
nazwisko i dokładny adres zamawiającego . Aktualny katalog wysyłamy na życzenie po nadesłaniu koperty 
zwrotnej ze znaczkiem. 

Sean by vangis 2007 



-

• 

V
l 

~
c
z
-
z
 

~
c
z
-
z
 

~
c
z
-
z
 

o
=

r
u

3
r
u

 
~
 

O
=

r
u

3
r
u

 
~
 

o
=

r
u

3
r
u

 
~
 

n 
C

l.
. 

o 
~
 

-
·

C
l.

. 
-"

'·
 

C
l.

.(
')

 
~
 

-
·C

l
..

 
JP

. 
a

.(
"'

) 
~
 
-
·
 ~
 

-"
'· 

-
ru

 
.ro

 
v
. 

-
ru

 
.ro

 
sa 

-
O

> 
.
r
o
~
 

sa 
3

-
..

 r
u 

g 
3

_ 
..

 r
u 

16
 

3
_ 

..
 r

u 
as 

:::
::i

 
-

• 
<

 
:::

::i
 

-
• 

<
 

::
:i 

-
• 

<
 

-
·
 .

_
 

U
>

 
• 

<
 

=>
 

-·
..

..
..

, 
U

>
 

• 
<

 
=>

 
-
·
-
.
 

en
 

. 
<

 
=>

 

PJ
 

CD
 

~
:
 

o 
ru

 
CD

 
~
:
 

o 
ru

 
CD

 
~
:
 

o 
ru

 
u

;·
: 
o
:
~
 

s-
en

·: 
o
:
~
 

s-
cn

·= 
o
:
~
 

;>
""

;"
""

 

..
..

..
..

..
. 

•
•
 

-
-
·
 

•
•
 

-
-
·
 

•
•
 

C
":

> 
... .

,, 
. 

. 
--

„ „
 

-
. 

„ "
 

. 
"""

 

:J
 

:.
: 

. 
: 

-g'"
 

:.
: 

. 
: 

t"' 
:.:

 
. 

: 
-g"

' 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

. 
. 

. 
-

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
5

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
-

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

.....
.. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

-
• 

. 
. 

. 
. 

o
..

 
• 

• 
• 

• 
C

b
 

• 
• 

• 
• 

et
> 

• 
• 

• 
• 

m
 

. 
. 

. 
. 

"'
 

. 
. 

. 
. 

B
 

. 
. 

. 
. 

"'
 

• 
• 

• 
• 

.s:
::J

 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
....

... 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
..,.

_.,
 . 

• 
• 

• 
• 

.e
t>

 
• 

• 
• 

• 
.e

t>
 

• 
• 

-
• 

.e
n 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

O
"' 

:
:
:
:
 

~
 

:
:
:
:
 

/
'-

r
n

 
:
:
:
:
 

~
 

. 
. 

~
 

. 
. 

. 
. 

.....
..,..

_...
. 

. 
. 

. 
. 

~
 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

-
. 

. 
. 

. 
. 

. 
-

. 
. 

. 
. 

. 
. 

'<
 

::
::

 
::

::
 

::
::

 

<
 

PJ
 

:J
 

lC
 

..
.J

 •
 

V
l 

N
 o o '.
J
 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
-

. 
-

. 
• 

• 
• 

• 
• 

-
• 

• 
• 

„ 
• 

.
.
.
 

-
.
.
.
 

· 
·
-
·
·
 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

-
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

-
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
-

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

·-
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
. 

. 
• 

• 
• 

- - ••
 

• 

c - • - - • 

~
 

-„„ .
.. 
~
 

\.
 

,J
. 

=
 -„„ ..
. 

-~
 

N
 a>
 

N
 

::
li
 

-
:::::

s 
;::

:. 
łl 

__.
. C

» 
-
· 

!>
 o

 
-

:::::
S 

CD
 

lo
 N

 e
» 
in

' 
-

O
C

D
 

C
') 

N
~
 

CD
 

-

I 

- -
-

o 
-

o 
• •

 

C
 
~
 

I 
C

 
-

-
O

) 
-

. 
w

 
co 

. 
~
 

~
 
~
 

.g 
~
 

~
 

.g 
o~

 
-

c 
~
 

-
„„.

.. 
D>

 
-

=
 ~
 

N
 

„ 
=

 
m

 
\.

.J
. 

_cu
g 

31:
 

Uł
 

m
 

-
łj_

.. 
e»

 
-·

 
N

 
O

) 
_

_
. 

5
0

 n
 

::::
:s 
.!

. 
C»

 
...

 
-

1
8

1: 
C»

 
~ 

D>
 

...
 

„„.
.. 

N
~
 

CD
 

~
 

-
~=-

===
=::

:::
r'·

 
~ 

~
 

N
 

CU
 

N
 

-
:::::

s 
31:

 
łl 

__.
. I

li
 

-
·
 

5 
o 

n 
:::::

S 
CD

 
~
O
 N

 
1

1
1

-·
 

-
O

C
D

 
~ 

N
~
 

CD
 

-
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

O
dc

in
ek

 d
la

 p
oc

zt
y 

O
dc

in
ek

 d
la

 p
os

ia
da

cz
a 

ra
ch

un
ku

 
P

ot
w

ie
rd

ze
ni

e 
dl

a 
w
p
ł
a
c
a
j
ą
c
e
g
o
 

Zł
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
..

...
...

...
. .

 
I 

Zł
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
 . 

I 
Zł
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
 . 

Sł
ow

ni
e 

zł 
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
. 

I 
Sł

ow
ni

e 
zł 

. . .
 . . .

 . . .
 . . .

 . . .
 . . .

 . . .
 . . .

 . . .
 . . .

 . . .
 . . .

 . . .
 . . .

 . 
I 

S
ł
o
w
n
i
e
 
zł
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

 . 

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
• 

W
p
ł
a
c
a
j
ą
c
y
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

.. 
. 

D
o
k
ł
a
d
n
y
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

. .
 

a
d

re
s 

. . .
 . . .

 . . .
 . . .

 . . .
 . . .

 . . ' 
...

...
...

...
...

. ' .
....

....
... 

. 
i 

ko
d

 
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

• 

S
p
ó
ł
d
z
i
e
l
n
i
a
 

R
A

JT
E

K
 

W
a
rs

z
a
w

a
, 

u
l.

 
W

sp
ó

ln
a
 

6
1

 

B
an

k 
A

g
ro

b
a

n
k 

S
.A

. 
47

00
05

-1
83

4-
13

1 
ul

. 
G

ro
ch

o
w

sk
a

 2
62

 
04

-3
98

 
W

ar
sz

aw
a 

.>
t ·- c 

O
p
ł
a
t
a
 

I I I I I I I I I I 

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
• 

W
p
ł
a
c
a
j
ą
c
y
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

 · ·
 . 

D
o
k
ł
a
d
n
y
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

. .
 

a
d

re
s 

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
• 

i 
ko

d
 

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
• 

S
p
ó
ł
d
z
i
e
l
n
i
a
 

R
A

JT
E

K
 

W
a
rs

z
a
w

a
, 

u
l.

 
W

sp
ó

ln
a
 

6
1

 

B
an

k 
A

g
ro

b
a

n
k 

S
.A

. 
47

00
05

-1
83

4-
13

1 
ul

. 
G

ro
ch

o
w

sk
a

 2
62

 
04

- 3
98

 
W

ar
sz

aw
a 

I~
 

O
p
ł
a
t
a
 

·-
1 

c ~ 

I I I I I I 

. . .
 . . .

 . . . .
 . ' .

....
....

....
....

....
....

....
....

....
....

....
....

. . 

W
p
ł
a
c
a
j
ą
c
y
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

.. 
. 

D
o
k
ł
a
d
n
y
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

. .
 

a
d

re
s 

i 
ko

d
 

O
 
o 

o 
' 

0 
o 

o 
I 

O
 

O
 O

 
o 

O
 

O
 O

 
o 

o 
0 

o 
o 

0 
o 

t 
O

 
O

 
o 

o 
o 

O
 

' 
o 

' 
o 

o 
o 

o 
O

 
' 

0 
' 

I 
O

 
o 

0 
o 

o 
o 

o 
o 

O
 O

 

. . .
 . ' ..

....
....

....
....

....
....

....
....

....
....

... 
. 

i: 
1

=
=

=
=

=
 

S
p
ó
ł
d
z
i
e
l
n
i
a
 

R
A

JT
E

K
 

W
a
rs

z
a
w

a
, 

u
l.

 
W

sp
ó

ln
a
 

6
1

 
I I I 

B
an

k 
A

g
ro

b
a

n
k 

S.
A

. 
47

00
05

-1
83

4-
13

1 
ul

. 
G

ro
ch

o
w

sk
a

 2
62

 
04

-3
98

 
W

ar
sz

aw
a 

I .>
t ·- I~
 

O
p
ł
a
t
a
 

ł o 
'-

--
-~

18
 

L
.
.
_

 _
_

 __
_

J
 
I 8

 
p

o
d

p
is

 p
r
z
y
j
m
u
j
ą
c
e
g
o
 

p
o

d
p

is
 p
r
z
y
j
m
u
j
ą
c
e
g
o
 

p
o

d
p

is
 p

n
yj

m
u

iq
c•

g
o

 

I I I 

O
dc

in
ek

 d
o

 w
y
s
ł
a
n
i
a
 

Zł
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
 . 

S
ł
o
w
n
i
e
 
zł

 
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
 . 

... 
' ...

....
....

....
....

....
....

....
....

....
....

... 
' ...

....
....

 . 

W
p
ł
a
c
a
j
ą
c
y
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

.. 
. 

D
o
k
ł
a
d
n
y
 

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

. .
 

a
d

re
s 

i 
ko

d
 

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
••

••
• 

.•
..

..
..

..
 „ .

..
..

..
..

•.
.•

..
..

..
..

..
..

..
. '

 ..
..

..
..

..
 . 

S
p
ó
ł
d
z
i
e
l
n
i
a
 

R
A

JT
E

K
 

W
a
rs

z
a
w

a
, 

u
l.

 
W

sp
ó

ln
a
 

6
1

 

B
an

k 
A

g
ro

b
a

n
k 

S
.A

. 
47

00
05

-1
83

4-
13

1 
ul

. 
G

ro
ch

o
w

sk
a

 2
62

 
04

-3
98

 W
ar

sz
aw

a 

jg
 

.>
t ·- c I 

o 
p

o
d

p
is

 p
n
y
j
m
~
 

I 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • . • • • • • • • • • • • • • . • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

• 



Ili a: 
w

 
u

. 
Ili o 

a: 
w

 
-" :!: 
c :!: 

::::> 
' 

D
. I\ 

:::!!: 

:!: ~ 
c:i:: ::::> 
:::!!: ~

 

v >
 

en 
-D

. 
o 

~
I 

1. 

>
I 

I 
~ 

' '""' 
a: 

I 
I 

I 

<.:J I 
I

C
 

w
 

a: 
-

w
 

2 
t-

:!: 
::::> 
D

. 
<

(' 
:::!!: 

.., 
o 

::::> 
::ii:: 

en 
w

 
D

. 
a: 

~ 
w

 
t-z -

-('..
. -

L
U

 -
-
I
D

 
~
 f'!, 

-
,

Il)
 

-

W
' 

..,W
' 

~
3
 

w
a

: 
N

w
 

(
J
 u. 

o
o

 

u. v 
u

. 
•Z

 
:::> 

w
 

t-
N

 
en 

u 
t-

c 
o 

~
 

::c 
~
 

•C
l) 

O
in

 
~
 

O
 

m
 

· 
„ 

c 
a: CW

) 
.... 

::::> =
 

o 
c 

t-
C

") 
I 

z 
• 

c 
en 

c:i:: 
:
!
:
~
 

..... 
-

'(I) en 
c 

:::!!: 

:!i:i 
~ 

~ 
-

~
 fi 

~
 

-2 •C
l) 

u. 
o a: 
D

. 

~ 
o 

• \ --
O

M
!led I 

!l!IAPll.lll 
an11ez 

iepauds 
eiaue1d 

• -== 
: 

~
o
 

: 
.., 

: 
o

·
>

 
m

 => 
t­

w
 

o.. 
-

N
~
 

::c 
CC 
A
.
~
 

Q
) 

~
"
5
 

..... 
o.. 

en E
 

..... 9 

>
­

Q
C

J
 

c
(
­

_
u

 
A

. ~en 

~~ 
o

-

"' N
 CW) lllił in

 CO "" CO en O
 

... 

l >
 t--::c en 

•• 
o c ::) 

.L
---1

 
W

1
 

I 

tn
 

A
. 

.-
N

 CW) lllił in
 CO "" 

:·
l···········································

···
············

····
··

····
···

·····
·······

···
····

····························
·····

···
···

··
>

g
 ....

... :,.....__ 

• • • • 

g 
, :;, 

Spółdzielnia 
BAJTEK 

I 
. 

, . 
N

 
o 

· , 
B

ank 
"A

g
ro

b
a

n
k s.A

." 
I 

-
P

re
n

u
m

e
ra

ta
 za

w
a

rta
 przed 

u
p
ł
y
w
e
m
 

w
a

zn
o

sc1 : 

• • • • 
N

 
• • 

0:J
~=R 

„.-1:;7 
I 

117nnn~_1n~11_1~1 
I 

' 
"\: 

• • • • 

·
~
 

• : O
'> 

• : c: 
• 

d 
~ 

0
-

-
0 

I 
-

Przesyłka 
p

o
czto

w
a

 
nie w

ym
a

g
a

 
d

o
d

a
tko

w
ych

 
8 

~ ; 
8 

g 
ul. 

G
ro

c
h

o
w

ska
 

262 
I 

opłat
. 

0 
_ l 

0 
..q-

04-3
98 

W
a

rszaw
a 

I 
j 

. 
1 . 

. 
2 t 

d 
. 

. 
. 

· 
c.o 

: 
c.o 

LD
 

-
eze 1 w

 
c
i
ą
g
u
 

yg. 
o 

p0Jaw
1en1a 

się 

• • • • • • 
(Q

 
• . • • 

: rtS 
:>

 
• 

I 
n

u
m

e
ru

 w
 

kioskach 
przesyłka 

nie 
n
a
d
e
s
z
ł
a

, 
o 

o 
t 

t 
. 

' 
"ł 

' 

• • • • • • • 
(V

) 
• • • • • . Iii ~ 
. 

>'° 
. 

. st::. 
• 

Q
l N" 

-
V

l 
• 

~
 }Ę 

: 11~ /--
.S! I ::J 

• • 
l 

1
.....J 

+
-

• • • • • • • • • 

>­
I
-

• 
I 

I 

<D
 

0 
u zo

n
o

 UJ, 
c
o

 zam
ow

1 es: 
I 

prosim
y 0 

ko
n

ta
kt . 

o 
o 

~
 

f""-.. 
I 

-
Za 

błędy wynikające z n
ie

sta
ra

n
n

e
g

o
 

N
 

I 
wypełnienia 

form
ularza 

re
d

a
kcja

 
nie 

~;; 
I 

ponosi odpowiedzialności. 
ft-

I 
_ 

Ił 
• 

,, 
'
'
 I
li 

-
C.? 

I I 

P
rosim

y 
o 

sta
ra

n
n

e
 

i 
w
y
r
a
ź
n
e
 

w
p

isa
n

ie
 

o
d

p
o

w
ie

d
n

ich
 

liczb 
egzem

plarzy. 

• :~
 

~
 

• • • : c: 
: rtS 
• :u 
:V

l 
• • 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 

• 
. 



Nebuloos 51 120 c64 Old Car 
Nexuss 84107 Jll Bilo 
Night Shift 8900 c64 Zomo 
Notth & South 1 mies, ibm Piotr Ostowicz 
Opera!icn Blood 39100 ld t.lynarCZ)1< 
Operatlon Blood 62700 Jll Kan&łuków 
Ortografia 84 %XS Bartcsz Chmura 
PP Hammer 16380 amiga Joi<er 
P PHammer 28350 c64 Cruel Dude 
Pac Man 140070 Jll 4iąc 
Parg 11 50020 (easy) Karo 
Panie~ 20000 Jll ludy Alen 
Parasol 2084690 amiga BoboX 
Pen Soccer 6899 c64 Zomo 
Pango 282100 c64 KamikazB 
Phan1om 49860 c64 Paweł Mieczkowsl<i 
Pinball 322610 &ms1Jad PW 
Pinball Dreams 398133900 amiga Joi<er 
Pinball Wlzatd 276350 c64 p .J. Maverld< 
Piratesl 520200 amiga Mad Pyron 
Plt!aJI li 121227 c64 Adam Marten 
Platoon I 88600 c64 Piotr Janota 
Plural 12960 c64 Mlchal Szklarz 
Pole Position li 2687210 c64 Slavlol 
Power al Sea 6200 c64 S)tir 
Prehistorik 130840 amiga Adam Ulko 
Prehistorik 135000 STE MCMinuś 
Psycha Pigs 1291265 c64 Pad7jk 

1943 6150 c64 Paweł Mieczkowsl<i Dragon Ninja 972000 spe Kidnapper Punk Killer 486600 c64 Piotr Janota 
A-1 O Tank Killer 84983 IBM Cubbas Druid 90 %,xe Kasa>' & """' Ouazatron 44895 spe Jerzy Jaxa-ozen 
A·10 Tri Killer 81620 amiga Karo Duotris 311040 c64 Cruel Dude RaJd Over Moscow 260550 cpc Piotruś 
A.D.2044 100 %, xe Owerty Dynamix 12357 c64 Cruel Ducie Raid Over Moscow 93200 c64 Adam Marten 
"""'ol Aoas 76000 c64 A. FelcenJoben Ea>Ouest 700 ibrn BOflzg Rewenge Of OOH 131500 c64 Maciej Dytsld 
Agooy 191350 Amiga Adam Ulko Electrician 197491 xe Cil< Rewolta 70923 c64 Padzik 
AirRald 11730 Jl! Paweł Krycki Elf 618300 ibrn Matveł Ridt Dangerous 14500 ibrn Mlslu 
Ajr Support 7200 Jll Michael Jofdan Elne 310000 spe Jerzy Jaxa-Rozen Riel< D""Ojerous li 23380 spe Kidnapper 
Apldya 75000 amiga Robert Makowski Empire S1tikes Back 219180 cpc Thrashman RiskyWoods 307889 amiga BoboX 
Apidya li 127250 amiga Robert Makowski Eastern Front 140 Jll Łudy Ajen Roon Hood 5620 Jll Kascor & At:<J 
Arax 201000 „ Mlchael Jordan ~Wall 20930 Jll PawełKryld RoboaJp 47700 ams Krzychu 
Arkanold 638000 c:pc Thrashman F-117 2640 ibm Scoroops Saboteur 99100 c64 Plicha 
Arkanold 633100 c64 P'rte< F-15 S1rika Eagle li 4800 amiga Fred Zwycięzca Saper 131680 Jll Ci( 

Arkanoid li 525000 ibm Mateusz Molasy Fast Break 166 c64 Piotr Janota Scateboaro 15730 Jll Paweł Krycki 
Arkanold li 162180 (10), spe Kidnapper Fernandez 9500000 c64 Sky-Man Scorpioos 892600 c64 PawelDumza 
Atom Ant 185000 c64 zając Five Forget 987600 c64 Zomo S<:reaming ~ngs 2055960 Jll Latinus 
Babv Jo 23600 amiga Fred Zwydęz<;a Five and lee 232750 amiga BoboX Sannm 32670 c64 Cruel Oude 
lllock()Jt 241650 IBM Adalbert Aimbo's Quest 43550 c64 Rafał Iwaniec Sea Dragon 63370 c64 P .J. Maverick 
Blues Brothers 15650 bn BOflzg Aimbo's Quest 72200 c64 Joy-man Shaolins Road 24392 c64 Michał Szklarz 
Bomb Jack 186300 c:pc Ajr Chris Fred 325160 xe Łudy Ajen Side Arms 18753900 c:pc Thrashman 
Bomb Jack 762510 Kidnawer • Freddy Mardest 427900 Alr Chris Silenl SeNice 132300 ~xVxe Arł<adlusz Matema spe c:pc 
Bomb Jack 228420 amiga Lucke Skywalker Fungus 6375 c64 Paweł Rein Silent Service li 683 ST Tomy Araya 
BombJack li 456000 c64 Tom Sienkiel Gladiator 29600 (11), c64 Marcin Łal<omy Sllk Worm 1145300 c64 Cruel Ducie 
Bounty Bob 43540 c64 Adam Marten Gods 1395986 amiga Gods Maniac Sim Cny 1moo amiga Kurdzielek 
Bruce Lee 178275 „ Miao Gremlins 627250 xe zając Sim cny 125000 bn Mateusz Molasy 
Buggy Boy 102010 c64 Kamikaze Gunfighter 1175 $,xe Micro Skarbnik 10288 Jll Micro 
Buggy Boy 102650 c:pc Alr Chris Gunfigh1Br 3218 c64 Dominator Sclo Aight 5620 X1l Frodo 
BuggyBoy 84000 amiga Fred Zwycięzca Gu n runner 124850 c64 Dominator Spi1fire At:<J 7832 Jll Jare 
Butldog 2306500 c64 OldCar Hans Kloss 74060 " Paweł Zabłocki Spy Hun1er 59250 c64 Karpiu 
Caba! 171000 c64 Rafał Iwaniec Harrier Attack 31100 ams Krzychu Star Blade 96 %, ST Tomy Araya 
Cevemla 15000 Jll ŁIJdy Alen Heavy Metal 1192 bn Adam Klaja Star Ridets 238500 Jll Arkadiusz Matema 
Chuck Rock 267525 amiga Bobo X Heli Hole 955000 c64 Ay Star Riders li 135700 " Kubba 
Cfawns & Ballons 76000 „ Sebastian Mucha Hero 752520 Jl! RemlT Slree1 Rod 11355 $c64 Pol 
Cobra 256400 c64 Paweł Rein High Noon 18988 c64 Michał Szł<iarz Street Surter no1 c64 Marcin Łakomy 
Colorado 100 %, amiga Adam lJl<O Hugo 10000 bn Kieltillt ~Mario Bross 16499 c64 F MetaJI)' 
Colorado 100 %,STE MCMmuś Humanoid 32720 Jll Jaro Tactic 76700 Jll Cik 
Commando I 4597500 c64 PawełDumza IK+ 180000 sle MCMinuś Taftdng Heads 17816000 spe Kidnapper 
Crack-Up 23760 X1l Bilo lkari Warriors 1728000 c64 Zając Tapper 92550 Jll Jare 
Ciealures li 26760 c64 Sybir Ikar! Warriors 1133400 spe Jerzy Jaxa·Rozen Tennlnator li 130000 c64 Jeanctaod van Damme 
CreepShow 981280 xe Michael Jordan Indianapolis 140000 c64 Zomo T enninalor li 12184 ibm Megadeth 
CńmeWeive 5600000 bn Adallert lnsicfe 56000 ld Paw91 Zabtocki Thealr9 Europe 91! %,xe Arł<adlusz Matema 
Cybertllocks 863645 c64 Maciej Dylski lnside 17200 xe Kruka Tiger Attack 159450 Jll Kan&łuków 
Cybemoid 98500 ams Krzychu James Pond li 3880920 amiga BoboX TIQI!! Missłon 190000 c64 Jeanciaod van Damme 
DMM 828020 c64 Miku la Jet Bike Simulator 8360 c64 R. Felcenloben Tomahawk 625 spe Jerzy Jaxa-Rozen 
Death Race 417024 xe Sharl< Joust 5322750 xe RemiT Track& Fiełd 1028510 c64 Dominator 
Del 420000 $,c64 Kamikaze Kane 33900 c64 Adam Marten Traz 56900 c64 Mikula 

Karateka 100 %, ltxn Moria Triad 111190 Jll Cik 
Klax 285000 c64 zając Tuscer 66000 spe Sowa 
Kolony 58273450 xe Zając Tycoon 52 %, amiga Rudy 
Kung-Fu Master 285200 c64 Mirek Oł<oński Ugh 9200 c64 Michał Szklarz 
l.abyńnlhs 29 sek, xe Cik UnlaJm 630 X8 Jare 
LaserGales 62925 xe Kascor & At:<J Usagi Yojimbo 855 c64 Paweł Mieczkowski 
Laser Hawk 370220 Jll RemiT WarGames 65060000 Jll Ar1<a<iusz Matrona 
Laser Hawk 131830 c64 Dominator WarZone 1218890 amiga Adam Ulko 
l.asennania 53 poz, xe Bilo Warhawk 459450 c64 Mdl8! Szklarz 
Lemmings 54 lev, ibm Adalbert Wasie Land 230000 c64 Super Spy 
loco 154200 c64 Delągi West Bank 19940 c64 Karpiu 
Macadam 595000 ibm Ma1eusz Molasy Who Dares Wrns li 67230 c64 Karpiu 
Mach3 192384 bn Wojciech Kazei< Who Oates Wrn 11300 Jll Michael Jofdan 
Madness 4408 c64 Piotr Sonnenberg World Karate 511100 Jll RemiT 
Meolu9x 4100 c64 Plicha Xevious 266500 X8 Kanełul<6w 
Mańo Bross 24865 c64 Żólwik Zotyx 152992 c64 Piotr Janota 
MastBr Head 8 le'i, " Klbl Zorro 140000 Jl! Michał Furgol 
Memory 13287 c64 Padzik Zynaps 65850 c64 Oki Car 
Metal Mutant 11100 amiga Rudolf 

I f Midnigh1 Resistance 26400 c64 Pol 
Miecze Valdglra 98900 xl Paweł Zabłocki 
Mirax Force 357600 " Kubba 
Monster Munch 59510 c64 Mirula 
Montezuma's Revenge 179700 xe Zając 
Movie Business 68345000 c64 Pol 
Mr. Dig 726693 c64 Rafał Iwaniec 
Mr. Robot 919000 Jll Billo 
Mózg procesor 14 min, xe Przemysław Wójcik 
Narc li 15870 c64 Zomo 
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tojący przy lewej kra­
wędzi toru czerwony 
bolid wyglądał jak 
--··- •• , ;:J"""'ł ___ J-·· 
przyczajony drapież­
nik. Uczucie to potęgo­
wał mruczący cicho sil­
nik. Podchodzący doń 
kierowca przystanął na 
chwilę. po czym wsiadł 
do środka. Usadowił 
się wygodnie, zapiął 
pasy i delikatnie naci­
snął pedał gazu. Dra­
pieżnik obudził się i 

rykną głośno. Kierowca uśmiechnął 
się. Spokojnie policzył swoich 19 ry­
wali. Miał ich wszystkich przed so­
bą. W tych zawodach panowały re­
guły inne niż przyjęte w Formule I: 
pierwszy na próbach był ostatnim 
na starcie; to powodowało, że ta im­
preza cieszyła się wielką popularno­
ścią. Kierowca czerwonej błyskawi­
cy był gotowy: wrzucił bieg i spokoj­
nie czekał. Start! Ostro puścił sprzę­
gło i koła "nawinęły asfalt", zosta­
wiając za pojazdem kłęby białego 
dymu. Ekipa telewizyjna filmująca 
start zrobiła zbliżenie tyłu oddalają­
cego się bolidu. Oczom zafascyno­
wanych widzów, oglądających za­
wody, ukazał się napis: LOTUS 
ESPRIT TURBO SE. 

W momencie gdy ośmiobitowe 
komputery powoli zaczęły tracić na 
popularności , a ich miejsce zastąpi­
ły maszyny szesnastobitowe, stało 
się jasne, że gry staną na wyższym 
poziomie. Znane z ów tru-
sia i atarynki i samoch we 
typu "Pole Po powodo 
że właściciele i szybki 
komputerów ro szukiwa-
n ia podobny 

• • znacznie wyzs 
programiści g 
cłlodowej r 
~złdną. Powst 
rożnych przyc 
większej po~arności: były albo 
zbyt trudne zbyt mato efektow· 
ne. 

Sytuacja trochę się zmieniła gdy 
pojawił się w sprzedaży program 
"T.e~.!. ą_~y~: .. ~9_ryJ b.YJ. ty,rn. dJą z:ttp.; 
lenników samochodów, czym dla 
miłośników lotnictwa "Fighter Bom­
ber". Mimo to część nabywców nie 
była zadowolona: poszukiwali pro­
gramu który symulowałby szybki sa­
mochód, ale łatwy w prowadzeniu i 
umożliwiałby jazdę dość długo po 
niezbyt skomplikowanym torze. 
Ważne też było by w miarę nabywa­
nia praktyki wymagania stawiane 
przez program stawały się coraz 
większe. I wtedy programiści z Ma­
gnetic Fields Ltd zaprezentowali 
program "Lotus Esprit Turbo Chal­
lenge" - był on kamieniem milowym 
w dziedzinie gier samochodowych. 
Od momentu jego ukazania się 
zmieniły się standardy wśród gier 
auto-arcady. 

Omawiany program charaktery­
zuje się doskonałą grafiką i anima­
cją , przy prostocie sterowania i 
zmiennym poziomie trudności w 
grze. Grafika jest naprawdę nad­
zwyczajna, a cała oprawa graficzna 
wykonana jest na mistrzowskim po­
ziomie. Krajobrazy zmieniają się 
bez przerwy, ukształtowanie terenu 
przedstawione jest w sposób bar­
dzo przekonywujący, a reklamy (na 
trasie wyścigów?) są przepiękne i 
co ważniejsze nie są jednorodne. 
Jeżeli kiedyś , drogi czytelniku, wpa­
dniesz na taką reklamę , to zatrzy­
maj si~i popatrz, bo autorzy mocno 
s· · · n cowaff. 

P ·na obe'rzeć de-
mons Md.zielone dokład -
nym opi nicznym ocho-
du. Jest t stko, mocy s· 
nika nar> ególnych biegach, 
opisu I de kl rozdz! 
poj ierwsze dane mogą 
· ktoś się uprze~ leez 

w grze rów 
• • 

Do wyboru są trzy poziomy trud­
ności oraz dodatkowa opcję "Practi­
ce". Każdy poziom składa się z kilku 
tras, również o zmiennym poziomie 
trudności , W efekcie na kilku pierw­
szych trasach po nabraniu odrobiny 
wprawy wygrywa się bez problemu, 
aby na następnych przesuwać się 
powoli w dól stawki. Oczywiście po 
.dłuższym treningu (ale nie w opcji 
"Practice") można spokojnie przejść 
cały "poziom" pierwszy, ale do tego 
rn9..rnę_rit~d..9s:.b9.9..?..a,WY)cwali."&arnQ: 
chodziarze". Innym gra zdąży się 
znudzić. 

Co powoduje, że na jednym po­
ziomie zmienia się poziom trudności 
trasy? To proste - trasy są coraz 
bardziej kręte i zawierają coraz wię­
cej dodatkowych przeszkadzajek. 
Początkowo trasa jest płaska, z nie­
zbyt ostrymi zakrętami (po pewnym 
czasie autor stawiał sobie za zada­
nie wyprzedzić na pierwszym okrą­
żeniu 19 rywali). 

Na drugiej trasie autorzy wprowa­
dzili zmienne ukształtowanie terenu 
oraz zwężenie drogi na jednym z 
pagórków. Dodatkowo pojawia się 
potrzeba tankowania paliwa w bo­
ksach, po przejechaniu pewnej licz­
by okrążeń . Tankowanie jest upro­
szczone do maksimum: wjeżdżasz 
do symbolicznego boksu (przeważ­
nie za linią startu-mety) , zatrzymu­
jesz się , cierpliwie czekasz aż 
wskaźnik z prawej strony zacznie 
migać, a wtedy gaz i na trasę. 

Tor trzeci jest bardzo podobny do 
toru drugiego lecz zakręty są bar­
dziej ostre, trasa jeszcze dłuższa, a 
przy wyjściu z zakrętu przy drodze 
rosną drzewa. Praktycznie przy każ­
dym zakręcie są umieszczone ta­
bliczki wskazujące kierunek zakrętu . 
Są one widoczne z daleka i to po­
zwala odpowiednio wcześniej zje­
chać na odpowiednią stronę szosy. 
Rodzaj zakrętu (ostry, łagodny) 
ożna poznać po rozmieszczeniu 
blic - im są one gęstsze , tym 

czterech okrążeniach przechodzi 
się na inny tor jako najlepszy kie­
rowca, oznacza to dwudziestą pozy­
cję startową - im wyższa pozycja 
tym dalsza kolejność startu. Po­
wstaje pytanie: to może jechać tak, 
by przyjechać na metę, no ... może 
nie ostatni, ale jako 15? Niestety, 
ten numer nie przejdzie. Komputer 
sprawdza czy nie został przekroczo­
ny limit czasowy oraz, co ważniej­
sze, którą pozycję zajmujesz w ran­
kinąµ. ki.E>..rnwr.ńw. IJO.. 11,tru;:ic.h .. l?rml, 
żej dziesiątego miejsca: do widze-

• n1a. 
Bardzo poważnym mankamen­

tem gry jest fakt, że ekran jest 
podzielony na dwie części: dla 
dwóch zawodników. Niestety, pod­
czas gry solo niemożliwa staje się 
gra na całym ekranie, lecz tylko w 
jego górnej połowie. 
Wspomniałem już o rankingu kie­

rowców. Można w nim znaleźć imio­
na i nazwiska o bardzo zbliżonym 
brzmieniu do nazwisk znanych kie­
rowców formuły pierwszej: Nijel Ma­
insail, Alain Phosphate, T. Hairy Bo­
otson, Ayrton Senoup, Nelson Pic­
kets i inni. Pisownia zaczerpnięta z 
gry, a nazwiska mówią same zasie­
bie . 

Gra "Lotus Esprit Turbo Challen­
ge" wyznacza nowy rozdział w dzie­
dzinie gier auto-arcady i nie może 
się , choć w pewnym stopniu , nie 
podobać. Wszystkim innym tego ty­
pu programom czegoś brakuje - al­
bo grafiki, albo animacji, albo przy­
jemności podczas grania. 

AłlSHER 
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ra EL/TE 
• • oraz1e1 

uno wo-- . czesn10-
na wersja E.'... ITE Plus, stanowi interesujące po­
łączenie gry strategicznej ze zręcznościową. 
Grając wcielasz się w postać początkującego 
adepta trudnej i niebezpiecznej sztuki gwiezd· 
nego kupiectwa. (A myśleliście, że pomysł na 
konkurs w tym numerze to skąd • ma się rozu­
mieć (no, kto .•. ?}, że nie z głowy} Dążąc do osią· 
gnięcia majątku i sławy latasz pomiędzy różny· 
mi systemami gwiezdnymi kupując, sprzedając, 
czasami szmuglując. Nieobce jest ci również 
rzemiosło wojenne, jako iż wielu wybrało prost· 
sz§ drogę do wzbogacenia się, kosztem tobie 
podobnych. 

Grę rozpoczynasz jako biedny (no, bez 
przesady) kupiec, posiadający jedynie 
słabo wyposażony i uzbrojony statek. 
Znajdujesz się na stacji orbitalnej, bedą­
cej jedynym ośrodkiem handlu w każdym 
układzie. Możesz tam kupić i sprzedać 
towary, wyposażyć i zaopatrzyć swój sta­
tek w dodatkowe urządzenia. Po handlu 
przychodzi czas na podróż - opuszczasz 
więc stację by po krótkim przelocie w 
przestrzeni wokółplanetarnej wybrać do­
celowy układ swojego lotu i dokonać sko­
ku w nadprzestrzeni. Po chwili pojawisz 
się w innym układzie i jak najszybciej 
skierujesz się w stronę stacji orbitalnej. 
korzystając z pomocy przyrządów. Gdy 
zadokujesz i sprzedasz swoje towary 
(najlepiej z zyskiem) możesz z powrotem 
kupić i sprzedać towary itd ... 

Tak, to właściwie wszystko co się w tej 
grze robi. Na pierwszy rzut oka wygląda 
to nudno, jednakże jeżeli jesteś ambitny 
(czytaj: fubisz mieć duźo waluty na kon­
cie, choćby i wyimaginowanym) zapewne 
spędzisz przy komputerze długie godziny 
przemierzając gwiezdne szlaki. 

emocji przeżywanych przy grze planszo­
wej) - siadaj do komputera. My, niegodni 
odszczepieńcy cechu kupców ograniczy­
my się jedynie do kilku wskazówek. 

Podczas gry możesz znajdować się 
właściwie w trzech odmiennych miej­
scach: w stacji kosmicznej, w trakcie do­
latywania do niej, lub też w pustej prze­
strzeni po wykonaniu błędnego skoku. W 
każdej z tych sytuacji dostępne informa­
cje uzyskujesz za pomocą klawiszy funk­
cyjnych, przy czym w zależności od miej­
sca pobytu funkcje czterech pierwszych 
są różne . I tak w trakcie lotu klawisze F1-
F4 służą do wybierania kierunku patrze­
nia (w przód, tył itd.), natomiast w stacji 
za ich pomocą przenosisz się do miejsc 
zakupu towarów i paliwa, oraz na giełdę 
gdzie je sprzedajesz. Klawiszem F1 uru­
chamiasz procedurę opuszczenia stacji. 

Podczas lotu aktywne są również inne 
klawisze, uruchamiające przeróżne funk­
cje twego pojazdu - takie jak skok w nad­
przestrzeń (H), krótki skok (J), obsługa 
rakiet (T, U, M), komputer dokujący , po­
jazd ratunkowy i inne. 

Przed sobą masz pulpit kontrolny stat­
ku - najważniejsza jego część to radar. 
Wyobraź sobie ekran radaru jako kulę w 
której centrum znajdujesz się ty, ułatwia 
to znacznie orientację . Dwie ciągłe linie 
na przedzie ekranu wyznaczają zasięg 
działania normal-

ELITE 

- o planetę można się rozbić , a więc nie 
podlatuj zbyt nisko, oraz temperatura ka­
biny - rośnie ona niebezpiecznie, gdy 
znajdziesz się zbyt blisko gwiazdy. Na 
pulpicie masz również wskaźniki obrazu­
jące twoje położenie względem stacji ko­
smicznej i jej doku, oraz kontrolki poci­
sków i osłon. 

Inne informacje dostępne dzięki kla­
wiszom funkcyjnym obejmują informacje 
o tobie (twój status prawny, ilość gotów­
ki itp), twoim statku (czyli ilości paliwa i 
przewożonych towarów) , systemie w 
którym się zajdujesz (ceny ... ), oraz o 
systemie do którego się udajesz (tutaj 
cen nie ma, trzeba je wywnioskować z 
danych politycznych , geofizycznych -
czy raczej planetofizycznych - itd.) Są 
również dostępne dwie mapy galaktyki , 
oraz mapka lokalna na której ustawiasz 
docelowy punkt skoku - musi się on . . ' . m1esc1c w czer-
wonym polu 

• 
oznaczaiącym 

zasięg twego 
statku. • 

To właściwie ( • 
wszystkie istot­
ne informacje, 
ponieważ gra ta 
nigdy się nie 
kończy, nie ma 
wyznaczonego 
celu! Tak więc, 
miłego hasania 
międ z y gwia­
zdami. .. 
Garść do-

brych rad: 
- uważnie stu­
diuj informacje 
na temat rozwo­
ju docelowej 
planety, logicz­
ne jest na przy­
kład iż na plane­
tach rolniczych 
wysoką cenę 
uzyskają maszy­
ny, a na zindu­
strializowanych 
wiele dadzą za 
• • • zywnosc. 
- gdy skok się 
nie powiedzie 
nie walcz z ota­
czającymi cię pi­
rat am i, tylko 
szybko z powro­
tem nurkuj w 
nadprzestrzeń. 
- dopóki nie je­
steś kryminalistą 
(czyli nie para­
łeś się na przy­
kład przemytem 

Elie jest dosyć starą grą , napisaną w 
zamierzchłych czasach, gdy standardem 
graficznym dla komputerów klasy PC była 
karta CGA. Firma Firebird postanowiła za­
tem ją odmłodzić i wypuściła nową wersję 
Elite Plus. Niestety jedyne zmiany jakie 
udało nam się zauważyć ograniczają się 
do poprawy jakości grafiki - a właściwie ja­
kości kokpitu i dodania większej ilości ko­
lorów (wliczając w to migający w 256 kolo­
rach napis ELITE na stronie tytułowej). 

nych kamer 
optycznych. Inne 
wskaźniki to 
prędkość , pochy­
lenie (taki nowo­
czesny sztuczny 
horyzont) , wyso­
kość nad planetą 

BELL & BRABEN '91 
Tak więc , jeżeli uwielbiasz kupować i 

sprzedawać, albo też lubisz grać w Gwie­
zdnego Kupca, a akurat nie masz z kim 
(aczkolwiek Elite daje jedynie namiastkę 
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narkotyków) lepiej nie atakuj statków poli­
cyjnych. 
- warto atakować statki przestępców (np. 
klasy Wolf) za ich głowę często wyzna­
czona została jakaś nagroda, 
- stacji również nie radzimy atakować, nie 
da się jej zniszczyć, natomiast potrafi się 
dobrze odgryzać , 
- warto inwestować w nowe rodzaje lase­
rów, jako że jest to najbardziej ekono­
miczna broń , 
- jeśli będzie cię już stać, zakup kompute­
ry dokujące, pozwalają one zawsze bez­
piecznie zacumować (dokowanie bez ich 
pomocy nierzadko kończy się tragicznie). 

Alex & Gawron 

PS. Z ostatniej chwili - KONAM/ 
przygotowuje do wypuszczenia nową 
wersję gry - EL/TE li. 






