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... chcieli mnie do tajnej 
służby, ale się nie dałem . 

... jak wrócimy z akcji, kupię 
Top Secret ... 
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Zacznijmy od najprostszych in­
formacji, które nie wymagały żad­
nych poszukiwań poza pracowi­
tym wstukiwaniem danych. An­
kiety przysłało około 2000 osób, 
z czego udało nam się ocalić 
1 624 sztuki. (Pozostałe zostały 
przez kogoś ordynarnie ukradzio­
ne z redakcji, w ramach katakli­
zmów utrudniających nam wyda­
nie TS3(1 O) /92. Niech mu su­
mienie lekkim będzie.) Więk­
szość ankietowanych przyznaje 
się do pochodzenia miejskiego 
(wykres 1 ), ale dokładniejsze 
przyjrzenie się ankietom po ­
świadczyło megalomanię wielu 
czytelników. Do miast przyznali 
się bowiem między innymi mie­
szkańcy takich aglomeracji jak 
Ryn , Hel i Reszel (sami musieli ­
śmy szukać w atlasie} , mających 
poniżej dziesięciu tysięcy mie­
szkańców. Nic to - żeby nie robić 
przykrości 9. 3°/o+ 17. 4 °/o ankieto­
wanych ogłaszamy , że wszyscy 
oni mieszkają w miastach (z sa­
mej racji brania udziału w ankie­
cie TS). Hm, poprzednio (patrz 
TS2( 4) 91) wyniki były niemal ta­
kie same ... 

Druga interesująca nas rzecz, 
to typy posiadanych komputerów. 
Bezapelacyjnie zwyciężył C64, 
za którym ustawiły się idące łeb 
w łeb Amiga i małe Atari - obu 
było po 356 sztuk. Czwartym , i 
ostatnim, liczącym się kompute­
rem w tej stawce jest PC. Atari 
ST, Spectrum i Amstrad zginęły 
w tłoku, nie mówiąc już o Samie 
Cupe, posiadanym przez 5 osób. 
O ile mała liczba czytelników z 
Amstradem i Spectrum (tudzież 

Timexem) da się wytłumaczyć 
małą liczbą opisywanych gier na 
te komputery, Atari ST wyraźnie 
(i ostatecznie) przegrało walkę o 
polski rynek. R. I. P. 

64 osoby mają po dwa kompu­
tery - zwykle są to C64 lub Atari 
XE/XL oraz PC (24 sztuki) lub 
Amiga (25). Stara, ośmiobitowa 
gwardia odchodzi powoli do la­
musa, co jest szczególnie wi­
doczne, gdy popatrzeć na wyniki 
sprzed dwóch lat. PCetów i Amig 
było wówczas w sumie niecałe 
dziesięć procent ! Tegoroczne 
zwycięstwo C64, choć nie­
podważalne, nie jest już tak wy­
raźne, jak 47. 5°/o małego Atari w 
1990 r. 
Przejdźmy jednak do ciekawo­

stek, wynikających z odpowie­
dniego pogmerania we wstuka­
nych danych. Zacznijmy od spo­
sobu zdobywania gier. Połowa 
ankietowanych stwierdziła, że ist­
nieje dla nich głównie wymiana. 
Jedna trzecia (dokładnie 513) 
twierdzi , że głównie kupuje. Jed­
nak z tych 513 osób 266 twierdzi, 
że nie ma ani jednego oryginału -
czyli albo kupują u złodzieja, albo 
czytają Top Secret w ramach pla­
tonicznej miłości do gier. Godne 
polecenia! Żeby było jeszcze cie­
kawiej , z tych 266 osób 150 to 
posiadacze małego Atari , a nie 
ma w tej chwili w Polsce kompu­
tera, na który można by było ku­
pić łatwiej i taniej oryginalną grę. 
Obstawiamy, że ma tu miejsce 
jakiś szwindel, i mimo że bezkar­
ność została zagwarantowana 
zanim ktokolwiek zdążył sięgnąć 
do kieszeni po długopis, ludzie 
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miejsce zamieszkania posiadane komputery 
Spectrum 

Amstrad 

ulubione typy gier 
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piszą nie jak jest w rzeczywisto­
ści, ale jak myślą , że mogłoby 
być. Fuj , wstręciuchy! Dla równo­
wagi , spośród 14 7 posiadaczy 
małego Atari , którzy głównie ko­
piują , 99 jednak ma oryginalne 
gry. Usiłowaliśmy to zrozumieć , 
ale po pół godzinie Kopalny z 
własnej woli poszedł kosić traw­
nik (w listopadzie!). 

Ciekawostka numer dwa. Do 
najbardziej skąpych należą po­
siadacze małego Atari (i Spec-

trum) , do najbardziej rozrzutnych 
posiadacze Atari ST (i PC). Moż­
na by złośliwie twierdzić , że to 
widać już po typie kupionego 
komputera, ale na szczęście my 
złośliwi nie jesteśmy i wcale tak 
nie twierdzimy. 

Ciekawostka numer trzy. Kilku­
letnia działalność firm takich jak 
ASF i Avalon odniosła skutek. 
Niecałe czterdzieści procent po­
siadaczy małego Atari nie może 
się pochwalić żadnym orygina-

• 
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I posiadacze drukarek I I posiadacze joysticków I 

Iem (to między innymi te 150 
osób, o których było wcześniej) . 
Jest to najlepszy wynik wśród 
wszystkich typów komputerów. 
Najgorzej wyglądają Amstradow­
cy, ale bądźmy dla nich wyrozu­
miali - czy ktoś widział w sprze­
daży oryginalny program na ten 
komputer? Gwoli ścisłości należy 
jeszcze dodać , że pojęcie orygi­
nału było chyba dość swobodnie 
rozumiane przez naszych czytel­
ników - niektórzy twierdzili , że 
mają ich po kilkaset, a jeden za­
wadiacki Amigant napisał nawet, 
że ma wszystkie. Z całego świa­
ta? Gdzie on to trzyma? 
Przyjrzeliśmy się również sprzę ­

towi , ale nie temu, kto co ma, a 
jakie są tego proporcje. Ot, we­
źmy takie monitory. Z oczywi­
stych względów najwięcej tego 
towaru mają PCetowcy - bo nie 
mogą używać telewizorów. Z ko­
lei najwięcej telewizorów mają 
commodorowcy. Dlaczego tak? 
Nie wiadomo, ale nawet do ma­
łych Atari podłączono więcej mo­
nitorów niż do C64. A przyszło by 

wam z kolei do głowy , że trzecią 
po PCetach i ST grupą najlepiej 
wyposażoną w drukarki są Am­
stradowcy? To zapewne relikt 
czasów PCW i Locoscripta - kilka 
lat temu jednego z lepszych edy­
torów tekstu . Ze PCetowcy będą 
mieli trochę mniej joysticków niż 
inni, wydawało się oczywiste, ale 
że będą blisko posiadaczy Spec­
trum - już nie. Wprawdzie, żeby 
podłączyć do Spectrusia {Speki , 
jak to wymawiają pieszczotliwie 
Anglicy) joystick trzeba mieć in­
terfejs , ale wydawało nam się , że 
wszyscy to mają. A tu nic z tego. 

I ciekawostka ostatnia. Spośród 
1624 uczestników ankiety, jako 
jedno z zastosowań komputera 
podało gry 1578 osób. Pytanie: 
co robi pozostałe 46 osób? Może 
przyszli na prześpiegi? Abo ich 
kto nasłał, żeby z ańkiety gupoty 
powychodzili? Sprawa jest podej­
rzana, śledztwo trwa! 

Borek 
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wlzdek. Ru· 
szyli, proszę 
państwa! Dłu­
g ie podanie 
na prawo ••• 
Skrzydłowy 
przyjmuje, 
idzie ostro le-

wą flanką. Nasz pomocnik 
wchodzi wślizgiem z jedno­
czesną blachą w czoło! Świet­
ne zagranie! Przeciwnik pró­
buje wstać. Nie ma prawa!". 
„illlł. ZOS"lilfeS p11KarSKlm me-

nedżerem? Tego nie wie nikt, 
nawet najstarsi górale. Ale 
stało się. Wybrałeś swój wy-

-·- gląd (nie wpłynął on na umie­
jętności, ale mógł na samopo­
czucie) i obrałeś pseudo. Na­
stępnie wskazałeś spośród 
sześćdziesięciu klubów 3 lig 
angielskich ten, który chcia­
łeś poprowadzić. Nacisnąłeś 
prawy klawisz myszy, aby wy. 
brać poziom gry (najłatwiejszy 
O • najtrudniejszy 5) oraz 
okres ważności Twego kon­
traktu (kontynuacja pracy, 1 
rok lub 3 lata). Wybór konty· 

nuacji rzuca cię do Ili ligi 
masz robotę do końca dni 
swoich. Podpisanie kontraktu 
czasowego daje ci gwarancje 
pracy w I lidze i pewnoić le 
kiedyś tę grę skońc 

Pozostaje jeszcze odpowie­
dzieć na parę podchwytliwych 
pytań dotyczących losowania 
druiyn w pucharze Anglii i pu­
charach europejskich. Masz 
troc ... cz•eu, wl9C możesz zo­
baczyć na kogo trafiły drużyny 
kraJu TWolcll pazodków: Legia 
Warsaw, Gw11lk Zabize, Lech 
Poznan I GKS K.ttowłtz. Dość 
często przy tym sl9 zdarza, iż 
choć Polska nie ma ładnego 
reprezentanta w Pucharze Mi· 
strzów, to w Pucharze Zdo· 
bywców Pucharów reprezen· 
tują go dwie druiyny. Ale cóż, 
dziwny to kraj ••• 

Po tym wst9ple znajdujesz 
się wreszcie na swoim stano­
wisku pracy. Po prawej stro­
nie twego szlachetnego (na 
ekranie) oblic • I się 
diag y pa • Im 
wyż 1· 

10.'<'<1 

- • ---· • 
• 

wyżej przebiega krzywa. Nad 
~ ią_ notatka przypominająca, 

1 mecz rozegrasz w przy· 
łym tyg niu. Obok niego 

kalendarz, a który najeż· 
diasz, gdy cesz rozegrać 
kolejne spotkanie. 

Z lewej strony, w kolumnie, 
znajdziesz kolejno: wiadomo· 
ści z biura, wiadomości o li· 
dze i o drużynie. 

BIURO .•. 
W biurze sprawdzas Y· 

stykę, stan stadionu, h •toelt 
klubu pod twoim kierown • 
twem, stan konta w banku 
postępy w pucharach i rozma­
wiasz ze sponsorami. Stały· 
styka daje ci wiadomości 
wygranych (won), przegra­
nych (lost), remisach (drawn), 
ilości meczów bez porażki i 
bez zwycięstwa, liczbę bra· 
mek strzelanych i traconych 
średnio na mecz, najlepsze i 
najgorsze wyniki u siebie i na 
wyjeździe, najwięcej strzelo· 
nych i straconych bramek w 
meczu. Ponadto podaje przy. 
chody i wydatki klubu, szcze-

~ 

-

gółowe Informacje o llczbl 
kibiców odwiedzających sta• 
dion oraz gotówce, którą dys­
ponujesz i zadłużeniu klubu. 
Wiadomości o stadionie d 

tyczą liczby miejsc ogółem 
miejsc do stania i do siedz 
nia, krytej trybuny, oświetl 
nia, wielkości tablicy wyni 
ków, stanu stadionu, jego 
posażenia I ceny biletó 
wstępu. Ceną można skuł 
nie lech9cić widzów do s 
dzenla 90 minut na stadion! 
więc z nią nie szalej (dobie 
według atrakcyjności meczu 
Z historii dowiesz się, któr 
steś w ogólnej klasyfikacji 

mnlsz sobie kiedy zdo­
byłeś puchary oraz ile raz 

ei, przegrałeś i zremi· 
ł od początku swojej 

cJI. Może to doprowa· 
daleko posuniętej fru. 

czególnie na pozio-

• k 
d 
stl'llC 
mie5 

Bank; którym znajduje si 
konto bu, jest niezwykl 
pożyte ną instytucją, w nieJ 
bowiem masz szansę na wię 



sze pl · dze. Czasem udaje 
się nawet nie płacać zacią· 
gniętej pożyczki (przy kon­
traktach na czas określony). 
Trzeba je liczyć się z 
tym, iż ni wypłacalność to 
gwarantowany spadek do ligi 

• • • n1zeJ. 
Wiadomości o pucharach 

ograniczają się do odnotowa· 
nia rundy, w której odpadłeś i 
ogólnej oceny postępów " w 
temacie puchary". 

Rozmowy ze sponsorami nie 
należą do łatwych. Wykazują 
oni daleko posunięte skąp­
stwo płacąc za nadruki na ko­
szulkach twojej drużyny i re· 
klamy stojące na stadionie. 
Najlepiej targuj się z nimi, gdy 

a fakieś wyniki. W prze· 
m wypa jakie 

c;i zaproponuJą, żało· 
n d ztą jeśli 

n rakt na rok, 
będzie z tobą rozma· 

wiał i masz problem z głowy. 
LIGA 

Ligi są trzy. Dla każdej z nich 
jest tabela ligi, kalendarz roz· 
grywek i tabela pokazująca si· 
łę drużyny. Tabela ligi infor· 
muje cię o wynikach osiągnię­
tych ostatnio przez drużynę w 
rozgrywkach ligowych (mały· 
mi literami oznaczono iki 
osiągnięte u siebie, du mi • 
na wyjeździe), liczbie rozegra­
nych kolejek, zwycięstw, re· 
misów I porażek, punktów, 
stosunku bramek strzelonych 
do straconych i ich bilansie. 
Prócz wyniku ogólnego mo· 
żesz sprawdzić jak radzisz so­
bie w meczach na własnym 
stadionie (Home) i na wyja· 
zdach (Abroad). 

Kalendarz rozgrywek wska· 
zuje nie tylko gdzie grasz, ale 

can 

również podaje siłę przeciwni· 
ka i zajmowaną przez niego 

• 
pozycJę. 

Tabela siły drużyny pokazuje 
jak silna jest twoja drużyna 
(Total) i jej poszczególne for­
macje: obrona (defend), linia 
środkowa (midfield) i atak 
(forward). Możesz na podsła· 
wie tych danych ustawić dru· 
żynę, bo sama siła to dopiero 
połowa sukcesu. 

Przed meczem m 
wiedzieć si wszy 
ważniejszych rz 

• • • 
SUJąCeJ cię 

dżasz na nią 
masz jak na ta 
domu i na wyj 
ostatnich meczów, stosune 
goli strzelonych do straco­
nych średnio w meczu, najlep· 
szy i najgorszy mecz, najwięk· 
szą i najmniejszą liczbę bra· 
mek strzelonych w jednym 
meczu, wyniki meczów z two· 
ją drużyną i liczbę punktów w 
klasyfikacji historycznej. Do· 
datkowo możesz mieć pod· 
gląd jej meczu (watch) oraz 
rzegląd wszystkich wyników 
igowych w sezonie (rest of 
eason). 
• DRUŻYNA 
Funkcja menedżera polega 

także na doborze i trenowaniu 
ludzi kopiących w twoim tea· 
mie. Umożliwia to sześć opcji: 
zmiany, tr Ing, kontrakty, 
zgrupowan· , transfery, strzel· 
cy. 

Zmiany • regulujesz brutal· 
ność gry swojej drużyny 
(struggle), ustawiasz zawodni· 
ków, podpisujesz z nimi kon· 
trakty; wybór ułatwiany jest 
przez dane o każdym zawodni· 
ku: ilość rozegranych meczów 
(Pl), siła (Strength), strzelone 

gole (Go), żółte kartki ( 
czerwone kartki (RC), st 
(określa czy zawodnik je w 
podstawowym składzie, r 
wie lub nie został wybr 
leniwi mogą włączyć aut 
tyczny dobór zawodników 

Trening • męczysz sw Ich 
podopiecznych popr z la· 
ściwy dobór ćwiczeń i o 
wiednią ich intensywnoś 
tensity), rozwijając ich sp w­
noś ć (fitness), zgr le 
match), bramkostrzel ść 
shot), realizowanie zał el\ 

tycznych (tactic). Ale 
uważać, aby ich nie 
ować. 
przez kontrakty prz 

sz współpracę z dobry za. 
wodnikami. 

Podczas wyjazdów dru 
nabiera siły. Nie bądź sk 
płacąc za Ritza dobrze na 
wyjdziesz. 

Transfery • handel żywy to­
warem, podczas któ eg 
zbywasz się piłkarz g 
cych kiepsko (o ile kto· 
kupi), a kupujesz gwiaz 
ile ktoś je sprzedaje) 
Strzelcy • snajper 

łówka ligi; dla druż 
uda się tam umieśc 
zawodnika jest troc 
dzy. 
Mając podstawowe 

cje o swoich obow 
możesz z czystym s 
przystąpić do gry. Kl 
szą na kalendarzu i ••• 
wością zerkasz na k 
trawnika (łudząco podo 
wielkością do trawnika ( 
ność?!) za przeproszenie 
czelnego (spocznij!!!)), z 
nie wiedzieć czemu bois 

kopanina. 
najciekawsze 

11:enty, co Jednak naleły koja­
rzyć z meczem. Od ~zasu do 
czasu dowiadujesz się, ie 
strzelllei lub tobie strzelili (je­
śli bra1nkę • bolejesz nad tym, 
Jeill piłkarza • boleje piłkarz, a 
ty wymieniasz go na Innego). 
Po pierwszej połowie moiesz 
podejrzeć wyniki przeciwni· 
ków • niekiedy potrafi to po­
prawić humor. Po drugiej po­
łowie rzut oka na tabelę I oce­
na 1ececzu przez pras9. 

Dla porqdku naleły dodać, 
Ił opcje sit po ...... 
weJ slf'ony ekranu llhmt PIZY.i­
rzenlu się rozgrywkon1 pucha­
rowym. Ikona ZiUi)duJąca się 
nłłeJ pozwoli na zapisanie na 
dysku gry nleukoilczoneJ, 
wgranie rozpocztteJ, odpo· 
wlednle ustawienie przełącz­
ników odpowiedzialnych za 
wyświetlane Informacje I 
szybkość gry. NaJnlieJ umie­
szczone jest wyjicle z progra­
mu (prawy klawisz myszy). 
Grając długo I namiętnie w 

tt gr9 masz niepowtarzalną 
szan•t poczucia sit jllk praw­
dziwy menedżer: zawal, 
owrzodzenie dwunastnicy, 
wylew krlf.ti do mózgu ••• Ale Ja­
kich heroicznych czynów nie 
robi sit dla zdobycia mistrza· 
stwa Anglii Pucharu Mistrzów 
• czego tyczy sobie I nie tylko 

Sir ""•zafc 
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Ahoj, to ja, Wasz ukopany Kopalny! Tym razem na mnie padło robienie konkursu, 
postanowiłem więc, że musi być prosty, tak, żeby każden jeden mugł się wykazać 
(błąd celowy, korekta nie poprawiać). (A Naczelny mi stoi za plecami i się gapi, żebym 
czego głupiego nie napisał, a ja mam go w nosie i będę pisał co zechcę, jak nie 
zapomni to powycina. Liczę na to, że zapomni). 
No właśnie, każdy jeden umie liczyć, jedynki zwłaszcza, bo dodawanie większych liczb 
nie wszystkim dobrze wychodzi, a z ułamków na przykład, to ja tylko umiem liczyć po 
pół {na głowę). Więc, jak już wcześniej wspominałem, trzeba będzie policzyć. Jedynki. 
Za to ws2ystkie, i tu Was mam, bo jest ich pewnie od choJeJ')t, a może nje ma, nje 
wiem, bo nie sprawdzałem (Naczelny mówi, żebym policzył, a ja go chromolę, bo i tak 
mi nie każe kosić w zimie). 
Trzeba wziąć numer do ręki, i na każdej stronie poszukać, ile jest jedynek wszelkiej 
wielkości w tekście i jego okolicach (oprócz tych na screenach, bo nie wiadomo czy będą 
małpy jedne czytelne). A potem tę liczbę jedynek trzeba napisać na karteluszce (Naczelny 
mówi, że to się nazywa kupon· chyba ze szczególnym naciskiem na kup-ę) i przysłać do 
nas, a my spośród wszystkich odpowiedzi wylosujemy tę właściwą. (Naczelny mówi, że 
nie będziemy losować, tylko że ja policzę • wiesz co Naczelny? Sam se policz!) 
Tym sposobem i takąż to drogą, że się tak wyszukanie wypowiem, doszliśmy do końca 
konkursu. A następny konkurs, to będzie pytanie o to, skąd wziąć nagrody na ten konkurs 
jedynkowy, bo ja jestem spłukany, i na mnie nie macie co liczyć. No to bulba i idę. 

Kopa Inr 
Nagrodami będą • jak poprzednio, prenumeraty Top Secretu. Wszystkich czytelników 
serdecznie przepraszam za Kopalnego • mam nadzieję, że nikogo nie obraził. Więcej 
konkursów kol. Kop. robił nie będzie. Narazie. 

NaczeltlJ 
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rg, Robot 

rze na roz-

•• n1z 
9. J. A. Zaideł, Cyłindervan Troffa 
1 O. J. R. R. Tolkien, Władca pier­
ścieni, t. 1 - Wyprawa 

Odpowiedzi nadeszło stosunko­
wo niewiele, jednak bylem zasko­
czony ich poziomem. Znakomita 
większość uczestników konkursu 
uzyskała po conaimniej sześć-sie­
dem punktów. Na~atw1ej było roz­
poznać "Diunę" J Herberta. najtru­
dniej - "Robota" i jego autora (przy­
znam, że spodziewałem się tego • 
powieść jest dość mało znana 
dawno wydana). Co ciekawe, spo­
ro problemow sprawił też "Cylinder 
van Trotta• Zajdta W ósmym frag­
mencie nierri belbłQdnie rozpo 
znawany był Bulyczow, gOr.i9J byk) 
z identyfikacją książ · 
twierdziło, że jest to 
czarownika" Słabo wypa 
m~zT w 

• • n1ez 
szość 
znała 
sporo 
frag-

• 

nych ogni, jaki urządził w czasie 5p), Maciej Pietrasik, Sokołów 
pamiętnych urodzin Bilba Gandalf. Podlaski (9. Sp), Andrzej Woliński, 
Opis na tyle charakterystyczny, że Warszawa (9. Sp), Tomasz Zio-
zamieściłem go według oryginału. browski, Oława (9p), Marcin Opinc, 
Preferowało to wprawdzie tych na- Gdańsk (8. Sp), Maciek Miękina, 
szych czytelników, którzy znają an-- - warszawa (8. Sp), Ryszard Saj-
gielski, taki to już jednak trend w dak, Jędrzejów (8p), Ireneusz Le-
dzisiejszych czasach, że znajo- wandowski, Słupsk (8p), Lech Bu-
mość języków popłaca. Wystarczy- chelt, Łęczna (Sp) Marcin Bondy 
Io zrozumieć tekst, by móc go zi- ra, Opole (8p), Arkadiusz Kowal 
dentyfikować. czyk Piastów Sp). 

A teraz najważniejsze, czyli lista Na naszą prośbę wydawnictwo 
nagrodzonych. Zgodnie z warunka:- Amber ufundowało dla wszystkich 
nu konkUfSU, termin nadsyłania roz- wymienionych nagrody zestawy 
wiązań upływał w momencie ukaza- składające się z ksiązek· Pierścień 
nla się następnego numeru w kio- (Niven), Miasto (Stmak) 'faktyka 
Sicach. Przynajmniej jedna bardzo błędu (Dickson) Smok i Jerzy 
ctaa oqx>wiedź wypadła przez nie- (Dickson}, Piane heckley). 

terminu z konkursu - a N · dostali (wszystkie 
s 
konku 
mniej 8 

~to wszyscy uczestnicy ~ m kto s padł,~ 
otrzymali po conaj- ks1ązek jest mni grodzo 

Jerzy rski, Radom ( Op), 
Janus Urbanowicz, Toruń 
(10p), Staniewski, Wąrszawa 
(10p), anusz Mrzig , rychy 
(10p), M~t<ręputa, 

serdecznie gra I 
sz.ym zawiad ·a 
n1u nag 
z 
na st 

Polecamy następujące programy produkcji własnej dla komputerów: 

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

Heldgor od klątwy .......................... ............................................... ................................................................... 38.000 
MIECZE VALDGIRA li • WŁADCA GÓR - musisz odzyskać tron Królestwa Karłów opanowany przez 

złego władcę gór ............................................................................................................................................. „ 45.000 
ARTEFAKT PRZODKÓW - najlepszy agent Impeńum zostaje wysłany by ocalić swoją ra~; przygodowo 

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

z~mościowa ................................................................................................................................................... 45.000 
KRUCJATA - gra przygodowo-zr~znościowa w stylu filmów o przygodach Indiany Jonesa .„ .. „ .•.. „ 45.000 
KRÓTKIE SPIĘCIE - przygody manego z rtlmu sympatycznego robota; nowość wśród gier przygodowo 

z~mościowych ............................................................................................................................................... 38.000 
MONSTRUM - efektowna, wciągająca gra zr~zno§ciowa ......... ................................................................. 38.000 
KULT „ bardzo dynamiczna strzelanina ................................................................... ...................................... ... 38.000 

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. 

FA l'UM - atarowslr::a wersja strzelaniny Xenon 11-Megablast ................................... ... ................................. 38.000 
MUFFIDRUTI - zestaw dwóch gier zręcmo§ciowych ................................................................................. 38.000 
PRZEMYTNIK - gra ekonomicmo-decyzyjna z barwną grafiką ............................................................... 38.000 
IQ MASTER • wciągająca gra "'"""nokiowo-edulc:acyjna „„ . . . . . .•.•.• „ „ • . • . „„.„„„ . . „.„. „ .. .. . „„.„„„„„.„„„„. 38.000 
SKARBNIK ·niebanalna gra logicma ............................................................................................................. 38.000 
SOUND TRACKER - znakomity program muzycmy, podobny w obsłudze do amigowskiego odpowiednika 

········································································································· ···································································· 38.000 

Amiga I IBM PC 
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 

ORTOS - znakomita gra ortograficzna dla jednej lub wi~ej osób; bardzo dobra grafika i muzyka (Amiga) . 

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

w podane ceny wliczony jest koszt programu i opłaty pocztowe. Przy zamówieniach dwóch i wi~ej programów 
oferujemy zniżki. Regulacja należności następuje przy odbiorze przesyłki. Ceny mogą ulec zmianie z powodów 
niezależnych od naszej fumy . W zamówieniach prosimy zawrzeć nazwy programów, typ komputera oraz imię, 
nazwisko i dokładny adres zamawiającego . Aktualny katalog wysyłamy na życzenie po nadesłaniu koperty 
zwrotnej ze znaczkiem. 

' 
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Piętnaście lat te- czego? "Bo żółwie mu-
mu , pewnego sto- szą uratować April, bo 
necznego poranka, porwał ją Shredder i 
do kanału ściekowe- uwięził w kanale szó-
go gdzieś w Nowym stym. A Splinter się o 
Jorku, dostały się tym dowiedział i wysłał 

cztery małe , dopiero co wy- żółwie. A Shredderowi 
klute z jaj żółwie. Traf tylko o to chodziło, bo 
chciał, że do tego samego on chce je zniszczyć". 
k.analu wylano przez po- Tyle Al\en. 
myłkę substancję będącą Przed przystąpieniem 
silnym mutagenem. W bar- ..... ....., ....... __ ...... __. do gry, musimy zade-
dzo krótkim czasie gadziny prze- klarować czy gramy za pomocą jo-
ksztalciły się w humanoidy. Opiekę ystick'a, czy klawiatury (możliwa 
nad nimi przejął szczur, który był jest gra na dwie osoby, wtedy gra-
kiedyś mistrzem nin-jitsu. cze współdziałają ze sobą, każdy 

Mistrz Splinter (bo tak się nazy- swoim żółwiem) , następnie wybie-
wał ów przerosły gryzoń) nauczył ramy bohatera, którym będziemy 
swoich podopiecznych sztuki wal- kierować . Każdy z nich włada in-
ki , wpoił umiłowanie dobra i nadał nym rodzajem broni , która ma 
im imiona swoich ulubionych arty- swoje wady i zalety: Leonardo ma 
stów renesansowych: Leonardo, dwa miecze, którymi siecze (ale ry-
Raphael, Michelangelo i Donatello. my) na lewo i prawo, Michelangelo 
Z czasem nasi bohaterowie stawali - nunczako, niezastąpioną broń w 
się coraz bardziej biegli w walce i walce na większą odległość, Ra-
ukrywaniu się wśród ludzi (trzeba phael posiada sai - dwa charakte-
bowiem wspomnieć o tym, że nikt, rystyczne sztylety, chyba najsłab-
oprócz April O'Neil , dziennikarki te- sza broń w walce, a Donatello - kij 
lewizyjnego kanału szóstego, nie zwany bo , który ze względu na 
mógł o nich wiedzieć). swą długość i łatwość obsługi jest 

Sielanka trwałaby dalej , gdyby dosyć przydatny w czasie totalne-
nie wredny Shredder , dawny go mordobicia. 
uczeń Spl intera: postanowił on Kiedy już uporamy się z wyborem 
zdobyć władzę nad światem Uakie żółwia, czeka na l')as właściwe za-
to banalne). Do pomocy dobrał so- danie. Musimy pokonać płonące 

bie dwóch mutantów - korytarze budynku , w którym wię -
bandziorów - Rockste- ziona jest April, pokonać ulice No-
ady'ego - zmutowane- wego Jorku, spacerować po kana-
go nosorożca i Be - łach i innych miejscach , którymi 
bop 'a - wieprza. Po- uciekać będzie niesympatyczny 
nadto zyskał sprzy- osobnik w metalowej masce na gę-

.O m i erzeńca w potęż - bie. Ażeby nie było nam za łatwo 
nym ( n iegdyś ) władcy będzie on wysyłać na nas roboty -
wymiaru X - Krangu , żołnierzy (takich Terminatorów dla 
wyglądającym trochę ubogich ), którzy umieją nieźle 
jak mózg cielęcy , za- przykopać, ale których dosyć łatwo 
piekany w so~ i e be- zniszczyć : po paru ciosach zalicza-
szamelowym. Zółwie i ją glebę i zmieniają się w składzik 
Shredder ze swoimi surowców wtórnych. Czasami żoł-
kompanami dosyć nierze noszą ze sobą jakieś wybu-
często wchodzili sobie chające zabawki . Od czasu do 
nawzajem w drogę , czasu ze schodów staczają się ku-
jako że p i ątka na- le wielkości doro-
szych bohaterów slego żółwia 

umyś11ła sobie bronić świata (ninja oczywi-
przed zakusami zła . ście) , potrafiące 

Tak oto wygląda historia żółwi przygnieść do 
ninja - ulubionych bohaterów podłogi. 
dzieci. Choroba ta dotknęła rów- Jeżeli dojdzie-
nież i moją młodszą siostrę , pie- my do końca 
szczotliwie zwaną "Alien". Owa (korytarza , ka-
mloda dama któregoś dnia, przy- nalu , ulicy itp.) 
niosła do domu grę o swoich ulu- wtedy toczymy 
bionych zielonych stworzeniach i walkę z jednym 
w krótkim czasie skatowała kia- z groźniejszych 
wiaturę domowego PC-eta. Dla- przeciwników -

Rocksteady'm, Bebop'em, Baxte­
rem Stockmanem - szalonym na­
ukowcem na garnuszku Siekacza 
(ang. Shredder), wreszcie z sa­
mym bossem, którego oczywiście 
najtrudniej pokonać. Wędrując 
przez miasto , natykamy się na 
zgubionie przez posłańców pizze 
- ulubione danie każdego szanu­
jącego się wojownika ninja - rege­
nerują one siły życiowe , utracone 
w walce. Na ulicy spróbuj przywa­
lić w stojący hydrant , lub znak 
drogowy, dokonując aktu wandali­
zmu (a fe, taki pozytywny bohater 
i taki żul) , ponadto staraj się nie 
wpadać do studzienek kanaliza­
cyjnych , aż do pokonania Be­
bop'a, a i wtedy musisz wpaść do 
odpowiedniej. Pomiędzy kolejny­
mi poziomami możesz obejrzeć 
sobie efektowny obrazek. 
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Po długiej walce, 
żółwie dorwały się do 
tylnej części ciała Sh­
reddera, który uciekał 
w popłochu , zostawia­
jąc swoich kumpli na 
laskę (czy raczej nie­
łaskę) zwycięzców. 
Na zakończenie całej 
aler y s yrnpaly c zroa 
czwórka usłyszała od 
mistrza: "Dziękuję 
wam moje żółwie" i 
pobiegła do najbliż-

• • • • • szei p1zzer11 na wyzer-
kę. 

Przygody Wojowni­
czych Żółwi Ninja, z 
ogromnym samozaparciem spisał 
dla Was: 

• , . 

Kaczor 

NINJA TURTLES 
KONAMI '92 
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szych przeciwników. Już od 
dłuższego czasu dostępne są 
programy, które mimo ogra­
niczeń sprzętu na którym 
działają (np. IBM PC), są god· 
nym przeciwnikiem nawet 
dla dobrego szachisty-amato· 
ra. 

Takim właśnie programem, 
jednym z najlepszych tego ty· 

, z jakim się zetknęliśmy, 
t Chessmaster 21 OO. Na· 
a ta jest znana już od wie­
lat, gdyż pierwszy raz poja­
la się z numerem 2000, bo· 
jże dla komputera Commo· 
re C·64, już w roku 1986. 
tego czasu program ten 

I nieustannie doskonalony, 
ego skutki możemy odczuć 
trakcie gry na własnej skó· 

• Oferowane możliwości 
nfiguracji są na tyle zaa-

biutów (aczkolwiek każdy 
może z nich wiele wynieść), 
pomocy w trakcie gry (kom· 
puter wskazuje, na jakie pola 
można daną figurę przesunąć 
oraz komentuje powstałe sy· 

ny sytuacji na szachownicy i 
porównanie Twojego posu­
nięcia z tym, które on by wy. 
konał, analiza kilkudziesięciu 
najlepszych partii rozegra· 
nych w historii oraz specjal· 

• • 
• 

poziom dla nowicjuszy. (Moż· 
na dać mata w kilku posunię· 
ciach!) Analogicznie można 
poprosić o to, by komputer 
grał w średnim stylu. 

Najbardziej rozbudowane są 
opcje dla doświadczonych 
graczy. Oferują one kilka 
sposobów na okre lenie moż· 
liwoścl maszyny: ;ii:deflniowa· 
ny czas na jedno posunięcie 
czy tei kilkadziesiąt posu· 
nięć Uak w rozgrywkach kia· 
sycznych), równy czas odpo­
wiedzi (komputer musi grać 
tak szybko jak człowiek), 
ustalona ilość ruchów na· 
przód, które mają zostać roz· 
ważone (do pl9tnastu • cier­
pliwi I pewni siebie właści· 
ciele 488 ą proszeni o przy· 
gotowanie śpiworów I cyster­
ny' z kawą, a posiadacze XT • 
spisanie ostatniej woli z 
przewidywaną przyszłą takty· 
ką), warianty dla gry błyska· 
wicznej (minuty na całą par· 
tl•ł oraz nieskończona iloił: 
czasu, tj. namysł programu 
trwa tak długo, aż się Wam 

dla utrudnienia zagrać ''na 
ślepo" • program informuje 
wtedy tylko o wykonanyc 
ruchach, nie pokazuje zaś fi• 
gur. 
Oczywiście oferowan jest 

mowych, takich jak nagranie 
czy załadowanie nagranej po· 
zycji oraz standardowe moż· 
liwości cofania lub też wy· 
muszania ruchu, powtarzania 
całego przebiegu partii, gry 

• • 

rowej'', rozwiązywania zadań 
(mat w N posunl9clach), umi· 
lenia sobie całej zabawy mu­
zyką, zmiany kolorów etc. 
Pewną ciekawostkę mote 
stanowić fakt, ie możemy 
tworzyć własne wzory figur, 
które będą potem wykorzy. 

ywan podczas gry. 
Opisywany przez nas pro 

gram nie jest jui najnowszą 
wersją Chessmaster'a. Poja· 
wił się niedawno Ches ma· 
ster 3000. Cói • nie kaidy ma 
MS-Windows I 4 MB wolnego 
miejsca na dysku, takie są 
bowiem Jego wymagania. Mi· 
mo tego opisywany przez nas 
program uwaiamy za znako­
mity I mamy nadzleJ9, le do· 
cenią go ludzie, dla których 
mołllwoścl naszych maszy. 
nek nie kończą si. na babra· 
nlu si9 w Jeziorkach krwi, 
które Jeszcze przed chwilą 
były atakującymi nas pot o­
rami ••• 

Alex & Gawron 

z udzi. Do t • ~------------

gry • od nor 
go, poprzez k 
niany • bardzi 
lotowy'' • aż 
lepszego mo 
go. Ponadto 
wana jest op 
zwalająca ma 
na korzystani 
siadanej bibl 
otwarć, obej 
cej sobą łą 
150000(!) pos 
w tym niektó 

I 
o ru· 
wszy. 

• • • a popros1c Je· 
stylu naszej 

przeprowadza· 
sad stosowa· 
ederację Sza· 
w Zjednoczo­
toś lubi, może 
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Drodzy czytelnicy! 
Po dłuższym okresie c as gdy rubry TRICKS była 
bezpańska, przyP. n udziale opi ka na nią 

(albowiem to ją reda ·e · ~· Aby i Wa ułatwić 
życie po . reliliśmy ją na d ·e ści: klas}'< ne S-y oraz 
CO S - w której to ~ą za ie czane przy. ane z Was 
ko do poziomów, teleportó "tp. W ramach o u tyc rubryk 
mam zamiar preferować posia czx kompute,-, • 
ośmio •towych, których prosimy sz roki odzew. 
Mamy te · kilka próśb: 
- po pierw. ze: nie przysyłajcie trików, któ e ds się za osow: ć 
tylko w pro amach złamanych. Nie prz s ajcie też kodów 
będących od owiedziami na pytania, kt e eryfikują cz 
gracz posiada 1 galną kopię programu. 
- po drugie: przy yłajcie wasze propozycje o obu rubryk 
(czyli TIPSY i KOD J na oddzielnych kartkach zawierających 
również Wasze imię ·nazwisko (lub ksyw_ę). Jest rz czą 
oczywistą, że jeżeli pr. ysyłacie an jednej 'kartce High Score, 
Listę itd. to mija trochę czasu zanim dostanie się ona nasze 
ręce, co z reguły powoduje opó ninie w ukazaniu się na 
łamach TS. 
- po trzecie: rozumiemy że dla nie 'rych genial m trikiem 
jest ''Na pytanie na początku gry wc1 • nij Y, a uzyskasz 

• 

nieskończone życie'' (cytat oryginalny ale dla nas IE. 
Dlatego prosimy o odrobinę samokrytyc zmu. 
Dobrej zabawy! 

Alex & Gawron 

AMNIOS LIGHT CORRIDOR P. P. HAMMER 
Amiga Ami a ommodore 

02. FRDSNSMNGR 01. 0000 01 . ARDI EN 
03. PLFRMNLQSN 02. 5400 02. Dl N 
04. LSNBRGNSLQ 03. 0101 03. O SIN 
05. LKMCTKSCDF 04. 3901 04. HIENEN 
06. STBNLMRCHL 05. 2602 05. BENE 
07. RCHLMCLTHS 06. 9902 06. Ml EN 
08. THBSTSTFI I 07. 4303 07. SC IDT 
09. THTHJJRSNN 08. 9003 08. MUELL R 
10. MLFNDBTFLL 09. 6904 09. MEIER 
11 . BTIMNDHRCH 10. 3305 10. HINZ 

Lane Wolf 11. 9305 11. KUNZ 
12. 3406 12. SCHULZ 

ANOTHER WORLD 13. 0407 13. SCHNEIDA 
IBM PC 14. 6407 14. ALLE 

(Różnią się od podanych 15. 2008 15. MEINE 
w TS11 kodów na Ami 16. 7408 16. ENTCHEN 

01. LOKO 17. 4709 17. SCHWIMMN 
02. HTDC 18. 3810 18. AUFM 
03. CLLD 19. 0511 19. SEE 
04. LBKG 20. 6811 20. GOODBYE 
05. XDDJ 25. 1015 21. AND --
06. FXLC 28. 5118 22. THANKS 
07. KRFK 30. 5518 23. FOR 
08. KLFB 33. 7320 

- ~ 

24. THE 
09. BFLX 35. 0622 25. FISH 
10. BATD 40. 1825 26. FOURTY 
11. TFBB 47. 3030 27. TWO 
12. TXHF 50. 9932 28. DA 
13. CKJL (Lane Wolf} 29. ANSWER 
14. LFCK 30. MIT 

(Michał Brodniewicz) 31. FUENF 
32. MARK 

ATOM INO 33. SINO 
Ami a 34. SIE 

10. IDYLL 35. DABEI 
20. TAURUS 36. AEGYPTEN 
30. NEPTUNE 37. BESCHEID 

(Lane Wolf} 38. SAMSON 
(Marcin Sarniak "Sprite'1 

EWAR 
Amiga 
Nieśmiertelność da na tępujące 
kombinacje klawiszy: L 
plerwsz&l czę§ćl) i Al T + 
Ql&j c 

A 
Amiga 
W czasie 
przycisk m 
ilość żyć. 

RNER 

EACH HE D 
modo re 

Po u omieniu poczekaj chwilę, aż raz· 
poczni się demonstracja Możesz się do 
niej wlą • w dowołnym momencie. 

Jacek Krysiak "Krycha „ 

Paulina Rajs 

J · eli podczas g zabra ie Ci pali· 
wa, wciśnij klawis "D". M żesz tak 
post ić dowolną ilo · razy. 

ariusz Garboś 

OSTBUSTER 
Commod re 
Numer kon a : HERBIE (nazwisko) 
0520624. 

Jacek Krysiak "Krycha" 

GRAND PRIX CIRCUIT 
IBMPC 
Po przejechaniu eliminacji, przy roz­
poczęciu wyścigu , naciśnij ESC. Da 
to Ci 20 punktów {przydatne w opcji 
CHAMPIONSHIP). 

Miko/aj Szczepaniak 

GREMLINS 
Atari 
Po naciśnięciu SHIFT-A wszystkie z 
wyjątkiem Ciebie postacie nierucho­
mieją na kilka sekund. Ludki w lewym 
dolnym rogu ekranu symbolizują , ile 
razy będziesz mógł jeszcze wykonać 
ten manewr. 

Mutant 

AD ES NEBULA 
Amiga 
Wpisz MONITOR i otrzymasz nie ­
skończone życie . 

Paulina Rajs 

ERNATIONAL KARATE 
odo re 
rzaskać wszystkie cegły, po 

korne ·e "GET READY" pchnij do 
przodu J stick i naciskaj FIRE jak 
najszybciej. 

Mariusz Stencel 

RCENARY 
Na wysokości . 65 OOO metrów 
znajduje się jeszcze · den hangar. 
Bardzo szybko można m dotrzeć z 
sektora 81-35. 

Przemek 

AVYSEALS 
iga 

HIGH SCORE wpisz PSBO . 
Zac ij grę znowu. Po spauzowaniu 
("H") awiszem ESC zmieniasz po, 

• 

Lane Wolf 

ONE 
odo re 

Jedno zesne naciśn1 · awiszy Q, 
W, E, A, S zatrzymuje grę. 

Pestile 

Przytrzym nie klawisz E C powo­
duje znaczne spowolnieni g . 

Tom 8e 

TQRMWAR 
Com ore 
Za 1ast walczyć z zielonym p !wor­
kiem stań w lewej części ekranu. Gdy 
besti do Ciebie podejdzie, skocz oy­
stick p wo+góra) . Znajdziesz się w 
następnym etapie . Nie dotyczy to 
ostatniej planszy (brązowe ściany). 

JO TEXT 

SHADO DANCER 
Amiga 
Atzy zostać niezniszczalnym, zatrzymaj 
grę i wpisz "GIVE ME INFINITI ES". 

Pawel Sorek 

HE ESWAT 1 
Commodore 
Naciśnięcie RUN/STOP przenosi do 
następnego poziomu. 

Pestilence 

PIÓR 
Atari 
Aby uzyskać nieśmiertelność wciśnij 
SELECT i OPTION, trzymając je wci­
śnij START, puszczaj w odwrotnej 
kolejności. 

Mariusz Garboś 

ORLD KARATE 
Atari 
Podczas walki stawaj po lewej stronie 
przeciwnika, a zawsze wygrasz . 

Tomson R. 

„ 
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Commodore, please! 
W Waszym ostatnio 

wydrukowanym Top ... nie było 
prawie żadnych opisów na C64. 
Proszę Was, abyście dawali więcej 
opisów na Commodore. 

Slajmi 
Lttbin 

Opisy 11a ośn1iobitov. •ce spędzają 

n1i sen : pov.•iek - bttd:ę się po 
1zocac/1 ;; okrzykiem "Comn1oclore!". 
"Spectrun1!" lub "Atari!" . Rod:ina 
gro:i wyv.•iezieniem ni11ie do 
jakiegoś odosobnio11ego miejsca. W 
ramach odbudov.•y zepsołit 
najłatv. •iej było znaleźć 

s:es11astobitowców, któr)•ch kręci się 
po okolicy najwięcej. Staran1y się 
zmienić tę sytuację - i W/Jrawdzie nie 
mogę obiecać. że w następnym 
numerze będą same opisy na C-64, 
ale na pewno proporcje ulegną 
zmianie. Przede wszystkim 
zaczniemy znacz11ie szerzej niż do tej 
pory wykorzystywać opisy nadsyłane 
przez Was, tudzież postaramy się 
zepsuć kilka PCetów (co z 
konieczności odciągnie od nich kilka 
osób, mających jeszcze swoje 
poprzednie maszynki). 

Naczelny 

Poczta do (i od) Kopalnego 

Towarzyszu Kopalny, czegóż to się 
czepiasz Naczelnego? Taki spokojny 
człowiek miłuiacv orzvrode. A oóki 
co, to szykuj bronę, bo idzie zima i 
trzeba zabronować trawnik. 

Doc. dr zhab. Marmoladek 
Częstochowa 

Te, docent, jak Naczelny jest 
spokojny człowiek, to ja jestem z 
Księżyca, mam zielone czułki i 
patrzałki na wypustkach (Kopalny, 
zajrzyj no w lustro któregoś dnia 
nad ranem, jak będziesz do domu 
wracał- Naczelny). Jakby Naczelny 
miłował przyrodę, to by mnie nie 
ganiał po tym zas ... trawniku, bo ja, 
ze względu na swój genotyp, 

pov.•inienem być pod ochroną 
gati1nkowąjako pomnik przyrody, 11a 
co mam zaśv.1iadcze11ie: PAN-u od 
jednego n1agistra co.~n1_v : nin1 
pochlali. Na trav.•nik11 :res:tą. A 
trav.•11ika się nie bronuje, co v. •ien1 
dzięki jed11ej n1_vszov.•atej 
c:yte/11ic:ce, która n1i przysłała 
książkę "Trav.1niki" . Cytuję: 

"Na jakość kos:enia i estetyc:ny 
»'Yl?ląd trałvnika n1ają v. •płyv. 1 
następujące czynniki: (bla. bla, bla) 
umiejętności koszącego." 

O bronov.1aniu nic v.1 książce nie 
ma, co n1i powiedział Nac:elny, 
który czyta :nac:nie s:ybciej ni:: ja. 
Spocznij. 

Kopalny 

Tu jest, or tu nie ma, oto jest 
pytanie ... 

Przesyłam sprostowania do 
Waszych opisów, niektórych 
podniosą one na duchu. 

- Another World (TS4( I l) 92) jest 
na C-64 

- A. D. 2044 (Ibid) także 
widziałem gdzieś na C-64 

- lronman (Ibid) istnieje na C-64 
Mag 
Koło 

Prawdę rzekłszy, w dwie pierwsze 
informacje wierzyć mi się nie chce, z 
różnych róż11iastych powodów. 
Zawartość metek powstaje na 
podstawie danych z róż11ych źródeł, 
jednak często trudno nam 
zagwarantować ich absolutną 
dokładność, choć robimy co 
możemy. W przypadku 
uzasadnionych pretensji będziemy 
drukować poprawki. 

Brat Marcin 

Okulary pilnie potrzebne ... 
Mam ochotę komuś porządnie 

nagadać, ponieważ w TS 11 prawie 
przy żadnym zdjęciu nie było 
napisu, z jakiego to jest komputera. 

Bojan 
from 306 

Mani oc/1otę ko1n11ś porząd11ie 
nagadać, bo akurat w TS4( 11) 
v.1szystkie zdjęcia BYŁY porządnie 
opisane. Przy każdej grze 
znajdov.1ała się na ten ten1at 
informacja. Skoro jednak nie możnc1 
ich było zauv.1ażyć, od TSS( 12) 
zmienian1y sposób inforn1owania o 
tym, skąd pochod:ą screeny -
będziemy to v. •pisyv.1ać v.• index, na 
pier»•s:ej stronie, tej ze spisen1 
treści . W ten sposób będ:ie nan1 
bardzo trud110 o tyn1 zapomnieć· , a 
cz_ytelnicy nie będą niusie/i v.• pocie 
czoła szukac' (i nie :najdować) 
potr:ebnych in1 i11forn1ac:ji. 

Naczelny 

Atari, Atarątko, Atarynka 

Jestem zasłużonym posiadaczem 
Atarynki, łat 14. 5, 4 lata w czynnej 
służbie. Na froncie stałe czytam 
broszurkę "top sikret''. Ostatnio 
zaczęła się przekształcać w niczego 
sobie pismo. Bardzo mi się to 
spodobało. Kolorowe zdjęcia w 95o/o 
objętości gazety, poręczny format, 
świetne gry, to jest to! Nawet na 
stare, poczciwe Atari coś się 
znalazło (nareszcie!) Przymierzam 
się do zmiany zabawki na IBM PC, 
ale to jeszcze odległa przyszłość 
(braki finansowe). Jednak jedno 
mnie niep9koi. Odczuwam pewną 
niechęć do Atari z Waszej strony 
(vide TS4/92, listy). Przecież to nie 
jest taki zły komputer! Ludzie! To 
Wasze pesymistyczne podejście tak 
go niszczy! Powstaje tyle fajnych 
gierek, że się w pale nie mieści! 

OŁDAS 
Opole 

Fajnie, że komuś się podoba to, co 
robimy. W redakcji raczej brak (z 
jednym fałdowanym wyjątkiem) 
ludzi, zupełnie zadowolonych z 
efektów naszej pracy. Przeważa 
zdanie, że może być Jeszcze lepiej. I 
dobrze. 

Teraz co do Atari. Mamy do niego 
taki sam stosunek, jak do 
pozostałych ośmiobitowców. Sporo 
sentymentu, trochę wspomnień i 
żadnych złudzeń na temat 
przyszłości . Akurat Twój list jest na 
swój sposób symboliczny. Z jednej 
strony piszesz, że Atari to fajny 
komputer, z drugiej, że chcesz 
"zmienić zbawkę na IBM PC". 
Zaręczam, że podobne nastawienie 
ma większość posiadaczy małego 
Atari i Commodore - i większości 
przypadków nie przesiadają się 

v.1łaśnie ze v. •zględu na "braki 
fina11sowe". To nie jest nasz 
pesyn1izm - tak jest skonstruo»1any 
• • 

SVl'lat . 

Naczelny 

O, sancta simplicitas! 

W załączeniu przesyłam kopię 
pisma skierowanego przeze mnie do 
firmy TAL (.„) Mam nadzieję, że 
pomożecie mi w tym, aby w/w firma 
nie "nabiła mnie w butelkę". 
"Korzystając z informacji 

podanych w czasopiśmie Top Secret 
3/91 oraz Bajtek 12/91 zamówiłem 
w Waszej firmie joystick SY-201 
Quickjoy MS w cenie 240 tys. zł . 

Pieniądze wysłałen1 na adres Waszej 
firmy w dn. 27 sierpnia 1992 r. ( ... ) 
Do dzisiaj nie otrzymałem ani 
zamówionego joysticka, ani zwrotu 
pieniędzy, ani informacji o realizacji 
zamówienia." 

Mikołaj P. 
Łask 

O. sa11cra sin1plicitas - O, śv.1ięta 

naiv. •ności! (1łun1acze11ie: łaciny -
prof D:::emik) Nie nian1y " ' tej chv.1i/i 
żadnych i1iformacji o firmie TAL -
11asze drogi rozeszły się już wiele 
miesięcy remu (o ile można tu móv. •ić 

o jakiejkolwiek wspólnej drodze - :a 
ogłoszenia redakcja nie bierze 
odpowiedzialności) . Zdaje się, że 
jeszcze istnieją i pov.1inni prędzej czy 
później»' jakiś sposób zareagować. 
Nie to jesr jednak w całej tej sprawie 
najbardziej bulwersujące. Mikołaju! 
To co zrobiłeś to było proszenie się o 
kłopoty - reklamy firmy zniknęły z 
naszych pism wiele miesięcy temu, a 
Ty na ich adres wysyłasz pieniądze? 
Opierając się o informacje sprzed 
ośmiu miesięcy! Toż to woła o 
pomstę do nieba! Mam nadzieję, że 
bez większych problemów odzyskasz 
pieniądze, ale niech to będzie dla 

Eiebie 11auczka - a dia Innych 
osrrzeżenie. 

Brat Marcin 

• 

-
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1942 204900 c64 ZllAn F-15 Strike Eagle 
Ace I 62380 c64 A.P.RARUS Blobef 
Aceo! 88500 c64 A.P.RARUS W1ngs of Fury 
Atter]lle War li 510424 c64 Alain Korniluk Piratesl 
Alr5' 1wirt 7560 K owiel; Atcmix 
Bomb Jack 536700 ST Grzegocz F. Rambo Ili 

ll!ly 105450 c64 ~ Blip . 

Dea1h Star 33750 sp Combat-Ant AgentUSA 
Deal!> Irad< 139400 PC Mr. C...relt Continental CuQJS 
Dogs of War 390500 anu P.l.T. Gods 
D!aapJs 49950 c64 Adam Fredd) F1endish 
Drcplone 1091980 xl Sławomir Chąjnowski Twilight World 

3'43830 c64 Kipa! Paog 
Enduro Racer 1467540 cpc G. Washington A-Type 
F-29 RelBlialDr 1"3204 PC Wóttz Piratesl 
F-29 Retaliator 225000 PC Robert Kostecki Toki 
Ast+ 189340 spe G>zol _,. Hans Kloss 

1997!1() c64 Gozdak&Czaja Prehistorik 
7070 ,.. Mlł GoldenAxs 

Ghost'.n Goblins 321300 ami su C(}.Man 

!ilSl&<1 1oo.w6 c64 ~ >@rJ 
Gods 2709832 arniga Tart>ok Tetra 
lnside 5501 c64 ~C'!aja 
Int. Sport Challenge 2344 ami Karcer LeMans 
J!lt Bila Simulalo! 8340 c64 Gomal<&Czaja FllnQl'sOUllSI 
Joe Blade 22000 spe Gąrol Oli ard Lissa 

Hunt 34020 c64 1l Mu!Wici~ 
Krakout Ili 4S04770 c64 Alain Korniluk 

~· 78450 Aia#1Komil 
Misja 342720 xl Ginek 
Mis& Paanl!l1 157630 xl 
Mooo Patrol 89700 xe BoCoX 

~F 
Ni1n> Brutal Del.uxe 

łllO 

PC Kariera 
2 SCOfl, 

c64 

Marcin Matuszkiewicz 

Pit Fi 
~----

KIEDY ZAWODZĄ WSZVSTKIE SPOSOBY WKRACZASZ 

TY 

Pierwsza akcja CIA w Polsce ! 
C-zy uda Ci się odnaleźć i 
unieszkodliwić Enio Baro ? 

Pościg, podróże, hazard, mafia, 
ciemne interesy, broń atomowa. 

CIA 

Atrakcyjna grafika, ciekawa mu-zyka. 

CENA PROMOCYJNA : 32 tys. 
(kaseta lub dyskietka, Poradnik Agenta, opis gry) 

(cena zawiera koszt przesyłkJ) . . ' 

• wersia: 
Atari XL/XE 

„ 

192654 IBM Maciuś Mavenc:I< Assaln 47-400 ani Rafał.Janus 
7ll010 c64 PIDlw i Bobo Alcatraz 500 am Paweł i Man:in WI~ 

263300 PC Slash ~Conidof 20368 ST OM 
70300 $, c64 Tadeusz Malinowski Qybernoid I ..... w=-181320 hn l'awel Fire Lord Tunex 
99100 PC Sender Tapper Tomex Top Serek 

1120 lC8 Wuj Truj Worm PC Tomasz Molin 
7 godzin, xe Józwa Mancio Budoi<ar1 PC Slash 

3606990 c64 Alain Kernit* MV-Pockets PPC Mzak 
1618641 ST Radek Rt.dński Airbome Ranger PC 

8276 $c64 Mavend< RailroadT $,PC 
217210 "" BoCoX C:Qlgate PC 
813300 ani SUM room ani 
529200 c64 Mag Lotus Turbo Chall. 2 ani 
6-40000 ani Karcer f'IIT'cl X am 

37750 an-i Mariusz l.eśnidd Magie Pockets am 
81920 Rafał (błzjsz Turńcan li c64 

191550 -- am ~z 143 X arri 
453992 SaJomonos kęy c64 --571505 FntStrika 
276930 levB TartlOk Gremlins c64 

978 WolłllnA1in 30 
155500 c64 §eear of Destin 
105000 c64 Boxi 

8201 c64 Thomas Tank 37370 
1835425 $,c64 LazarT 100 
281500 c64 Puzznic 1908000 
170300 99170 
192850 22204() 

47 
83475 

186000 
66250 MurWlcik 

• 

IBM Mzak Baby Jo 
'64 T~ISZ CobQI 

Nintendo HERO Asteroid 
PC IW w. 
PC Samosonek Monstrum 
ST 

DMxe 

26135 
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ARTEFAKT -PRZODKOW 
utkownik Max Gra­
ham, jeden z naj­
lepszych agentów 
!mpe~at<1~a li~mi 
był osobą wręcz 
rozrywaną przez 
służby specjalne. 
Ledwie wrócił z 
tajnej misji na Plu­
tona i przywita! się 
z żoną, zadzwonił 
wideofon. Dzwo­
niono z Patacu, że 
Imperator czeka 
na niego osobi­
ście, za godzinę w 
prywatnych kwate­

rach. Wideo byto oczywiście tajne, 
więc Max, dla dobra Ojczyzny mu­
siat unieszkodliwić swą połowicę, 
aby ta nie zdradzita jego poczynań 
paskudnym Obcym. Radośnie i w 
podskokach podąży! na spotkanie 
z Imperatorem, przyjacielem dzieci 
i młodzieży, opiekunem starców 
etc., etc. Sam wielki Ian van Victor 
I (co za wspaniale nazwisko!) zlecił 
mu (doktadniej - wyznaczył go na 
ochotnika) tajną misję na Księży­
cu. "Musi pan tam polecieć" - argu­
mentowat Naczelny (?) Wódz Zie­
mi "Wystatem już tam oddziat spa­
ce marines (to mi przypomina jakiś 
film), ale nikt z nich nie wrócił" (to 
jak, do cholery ma wrócić nasz 
biedny, samotny Max?) 

Tak przedstawia się mniej więcej 
wprowadzenie do gry "Artefakt 
Przodków" firmy ASF z Gdańska. 
Nie czas , ani miejsce oceniać 
sens wstępnego opowiadanka , 
ani komiksu , który jest zawarty w 
pudelku z oryginatem, wspomnę 
tylko, że Mr Undefined czytając je 
tak się zagapi! , że omal nie wpadt 
pod samochód . 

Po odpakowaniu pudelka z folii , 
naszym oczom ukazuje się instruk­
cja, opowiadanko, komiks, granato­
wa tablica kodowa, wreszcie dys­
kietka (albo kaseta) z grą . 

Sama gra na początku prezentu­
je się tadnie: elegancki rysunek 
podczas wczytywania , grafika w 
trybie najwyższej rozdzielczości , 
wprawdzie czarno-biata, za to 
znakomita, animacja też na wyso­
kim poziomie. 

Co widzimy na ekranie? Przewa­
żającą jego część stanowi pole 
gry. Na dole widzimy wykaz 

przedmiotów, które posiadamy, 
liczbę pozostatych żyć i stopień 

• • 
zaawansowania w grze wyrazony 
w procentach . Sterujemy pułkow­
nikiem Maxem ubranym w gu­
stowne wdzianko kosmiczne. Joy 
w lewo, prawo lub górę kieruje Mr 
Grahama w odpowiednim kierun­
ku (w górę porusza się za pomo­
cą oor2utowego plecaka}, w tiól -
nasz bohater schyla się, aby pod­
nieść leżący u jego stóp 
przedmiot, zaś przycisk pozwala 
nam zajrzeć do kieszeni, mie­
szczącej trzy przedmioty. Ponow­
ne wciśnięcie Fire powoduje uży­
cie wybranego przedmiotu, a joy 

• • w gorę wyrzucenie go. 
Na początku Max jest pełen 

energii życiowej, a jego podręcz­
ne systemy podtrzymywania życia 
pozwalają mu na trzykrotną reani­
mację (więcej nie wytrzymuje ser­
ce, a może wątroba?). W miarę 
rozgrywki sit życiowych oczywi­
ście ubywa. 

Celem gry jest odnalezienie super 
hiper etc. kosmolotu, którego przed 
wiekami zapomniał zabrać jakiś ga­
powaty Ziemianin. Ta sama lebiega 
porozrzucała (ciekawe po co?) po 
terenie catej bazy jakieś przedmioty 
typu piła, joystick, śrubokręt, które 
na pierwszy rzut oka wydają się być 
do niczego nieprzydatne. Jednak 
po krótkim namyśle przedmioty 
okazują się niezbędne i sami się 
dziwimy jak to się stato, że mieliśmy 
problem z wysadzeniem jednej ze 
ścianek. Przecież samo się narzu­
ca, że do wysadzania ścian najlep­
sze są zwtoki kosmicznego zwie­
rzaka (chyba karmionego nitroglice­
ryną?) . 
Poruszając się po bazie staraj się 

unikać latających wszędzie much, 
pojazdów kosmicznych, kwadraci­
ków, kóteczek i innych śmieci , któ­
rych hobby to maksymalne uprzy­
krzanie życia , a z którymi zetknię­
cie nie należy do przyjemnych -
zabierają bowiem cenną energię 
życiową . Także laserowe bariery, 
które co jakiś czas wtączają się i 
wytączają (chyba jakiś defekt sy­
stemu obronnego) powodują osta­
bienie Maxa. 

Od czasu do czasu system kom­
puterowy, czuwający nad bezpie­
czeństwem bazy zatrzymuje nas 
pytając o jeden z dwustu pięć­
dziesięciu sześciu kodów zabez­
pieczających. Wtedy należy się­
gnąć po znajdującą się w pudelku 
z grą granatową karteczkę i wysi­
lając maksymalnie wzrok odczy­
tać , a potem za pomocą joystick'a 

wpisać kod do podejrzliwego 
komputera. Jeżeli za trzecim ra­
zem z rzędu wpiszemy źle, to już 
do wyłączenia komputera może­
my podziwiać wytącznie czotów­
kę. 

Kiedy zakończysz szczęśliwie 
grę, a nie jest to łatwe, możesz 
obejrzeć sobie krótki film animo­
wany. W tym celu naciskasz RE­
SET i klawisze konsoli tak, jak 
przy uruchamianiu gry. Zazna­
czam, że aby obejrzeć film, trzeba 
grę ukończyć. 

Czy gra "Artefakt Przodków" ma 
szansę stać się przebojem 1992 
roku? Moim zdaniem jest trochę 
przereklamowana. Programista i 
grafik odwalili kawał dobrej robo­
ty , z tym , że to nie wszystko . 
Trzeba także zadbać o to , aby fa­
bula byta wciągająca i oryginalna, 
a tego ostatniego właśnie zabra­
kło : podobnych gier są setki. Jeśli 
ktoś lubi labiryntówki , Artefakt mo­
że mu się spodobać. I jeszcze 
jedno : na pudełku jest napisane, 
że gra toczy się na trzech pla­
nach : ja doliczyłem się maksymal­
nie dwóch . 

Kaczor 

ARTEFAKT PRZODKÓW 
ASF '92 
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nudził ci się 
ekran ocieka­
jący krwią 

twoich wro­
gów? Nie bawią cię 
piski opon na za­
krętach? Twój joy­
stick potrzebuje 
wypoczynku po 
licznych olimpia­
dach? Jest tylko 
jedna szansa żebyś 
pozostał graczem 
komputerowym. 
Musisz sięgnąć po 
grę logiczną. Ale 
po którą? 

• 

Firma ASF s. c. wypyściła na rynek 
nową grę "SKARBNIK". Pewien król 
wyznaczył swojemu skarbnikowi trud­
ne zadanie. Musi on ułożyć klejnoty w 
skarbcu w pewne określone wzory , 
ponieważ w królestwie ma być zjazd 
władców i jego pan chce się pochwa­
lić sąs iadom . Jest też inny powód , 
król ma zamiar się ożenić . Sam jest 
brzydki jak klapa od śmietnika , a musi 
czymś oczarować wybrankę (nie 
piękniejszą od niego). Skarbnik chcąc 
nie chcąc musi wykonać zlecone za­
danie, bo inaczej trochę mokrej robo­
ty będzie miał jeden z etatowych pra­
cowników króla. 
Żeby zadanie nie było za łatwe , 

skarbnik nie ma kamieni takich jakie 
są potrzebne. Odpowiednie klejnoty 
może uzyskać dokonując transforma­
cji innych. 

Przy tej grze trzeba "tylko" myśleć . 
Twoim zadaniem jest układanie ko­
sztownych kamieni w odpowiednie 
wzory. Nie jest to zadanie łatwe , tym 
bardziej, że czas ucieka. Na ekranie 
widać dwa układy klejnotów. Po pra­
wej stronie wzór jaki masz uzyskać, a 
po lewej pierwotny. Kamienie trans­
formujesz naprowadzając na wybrany 
kamień strzałkę i naciskając "fire''. 
Oprócz wybranego zmieniają się klej­
noty obok. Musisz bardzo uważać po­
nieważ nieostrożnego ruchu nie da 
się poprawić. Dla utrudnienia wpro­
wadzono limit ruchów. Za każdy do­
brze rozwiązany (ułożony?) układ do­
stajesz premię. 

Gra graficznie opracowana jest tak 
sobie. Grafika pozwala na zoriento­
wanie się w sytuacji, ale nic więcej . 
Na dole planszy znajduje się tablica 
informacyjna. W kolejności od lewej 
znajdują się liczba pozostałych ru­
chów, i I ość żyć, ilość prób do końca 
etapu, ilość prób zaliczonych, czas 
premiowany i liczba punktów. Nieste­
ty informacje te nie są dobrze umiej­
scowione. Opisanie ich skrótami i 
umieszczenie z dołu wyklucza szyb­
kie zorientowanie się w sytuacji. Mu­
zyka także pozostawia wiele do ży­
czenia. Sam pomysł jest niezły, choć 
realizacja sprawia wrażenie niedopra­
cowanej. Niezłym elementem są te­
ksty pojawiające się w chwilach prze­
grywasz. Dla wielbicieli łamigłówek 
jest to ciekawa propozycja, dla innych 
- nie bardzo. 

(WER} 

SKARBNIK 
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siążę Roderic nale­
żal do jednego z 
najstarszych i naj ­
szlachetniejszych 
rodów starożytnej 
Froandii . Z dziada . . 
na oica, z oica na 
syna przechodz iła 
tradycja walki o do­
bro i radość życi a 
dla wszystk ich . 
Także Roder ic -
młody, zapalczywy, 
dopiero co "upie­
czony" rycerz - nie 
był inny od swoich 
przodków. Gdy do­
wiedział się , że zły 
Godart uwięził 

piękną księżn iczkę Słońca Fiscellę , 
natychmiast wyruszył jej na pomoc, 
dotarł do wspaniałego mrocznego za­
mku Godarta i„. po wielu próbach i 
mrożących krew w żytach przygodach 
dostał się do wnętrza olbrzymiej bu­
dowli . Kiedy wszelkie próby uwolnie­
nia księżniczki zawiodły , Roderic zde­
cydował się zaproponować Godartowi 
wymianę: on w zamian za księżnicz­
kę . Chciwiec przemyślał sprawę i, gdy 
stwierdził , że za syna najpotężniejsze­
go z królów może dostać więcej niż za 
prześliczną , ale niezbyt bogatą Fiscel­
lę , zgodził się ochoczo. Jednak jak to 
przeważnie bywa i w życiu i w bajkach 
pieniądze zasłoniły oczy i umysł Go­
darta. Zapomniał o błyskotliwości i 
hardości ducha młodego Roderica. 
Tak nadszedł koniec chciwości i za­
chłanności , młody książe przypomniał 
sobie nauki swego mistrza, starego 
druida. Trochę magii, talizman, kilka 
ziół i Godart wraz ze złymi mocami 
rozpłynął się w powietrzu. 

Roderic pozostał sam w wielkim, po­
nurym zamczysku. Nie znał dokładnie 
zamku, wiedział tylko, że ma on trzy 
kondygnacje, pomiędzy którymi moż­
na poruszać się za pomocą windy. 
Wiedział także, że wejście do lochów, 
gdzie znajduje się skarbiec, jest bar­
dzo niebezpieczne. W komnatach za­
mku leżą różne przedmioty, niektóre z 
nich mogą się okazać bardzo przydat­
ne, aby otworzyć zamknięte wejścia 
lub uniknąć niebezpiecznych pułapek. 

Roderica czeka trudne zadanie: mu­
si dostać się do skarbca, aby odzy­
skać zrabowane przedmioty i opuścić 
zamek. Jeżeli mu się nie uda, czeka 
go straszna śmierć w mrocznych 
komnatach budowli . Podczas swej 
wędrówki Roderic może nieść ograni­
czoną liczbę przedmiotów. Nie wszy­
stkie znajdowane przedmioty są po­
trzebne, jednak na niektórych mogą 
znajdować się cenne informacje. Bar­
dzo pomocne może okazać się spo­
rządzanie mapy i notowanie, co znaj­
duje się w poszczególnych komna­
tach. Wędrując po komnatach Roderic 
może podnosić i kłaść przedmioty, a 

także czytać znajdujące się na nich 
napisy, używać posiadanych 
przedmiotów, a także poruszać się 
windą między poszczególnymi kondy­
gnacjami zamku. 

Gra ciekawa graficznie, przyciąga 
także uwagę duża postać Roderica. 
Kilkanaście komnat, sporo przedmio­
tów i ciekawy scenariusz decydują o 
atrakcyjności programu napisanego 
dwa lata temu, a obecnie poddanego 
"face-liftingowi". Ponieważ nadchodzą 
nieco lepsze czasy dla oryginalnych 
programów MIRAGE Software wraz 
ze Studiem Komputerowym AS zde· 
cydowały się wydać kilka z leżących 
na półkach programów (należał do 
nich między innymi RODERIC). 
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Komentarz do Listy 
'Wasza lista jest do ••• ' tak mniej 

więcej zaozyna się większośó 
wypowiedzi na temat Listy 
Przebojów Top Seoretu. 

Po pierwsze to nie jest nasza lista 
tylko Wasza, koohani ozytelnioy, a 
poza tym to nie jest do ••• tylko do 
ogólnej orientaoji oo ludziom 
najbardziej się podoba. Lista 
tworzona była do tej pory na 
podstawie listów jakie przyohodzą 
od czytelników i o jej jakości 
decydowali właśnie oni, Faktem 
jest, że jakośó ta delikatnie 
mówiąo nie Jest zbyt rewelaoyjna i 
uwagi nie są bezpodstawne. 
Należało ooś z tym zrobió i 
obarczyć kogoś obowiązkiem 
ratowania listy. Pod ręką byłem ja, 
Wasz uniżony gierkoopisywaoz, 
nie wiedziałem oo ozynię, 
zgodziłem się • i tak już zostało. 

ltzeba było ooś zmienió •coś 
dodaó, ooś wyrzuoió. Na pierwszą 
linię poszły użytki. Po oo w piśmie 
o graoh lista programów 
użytkowych? W ten sposób 
pożegnaliśmy się z tą rubryką. 
Następne z kolei były dema, tu nie 
była sprawa Już taka prosta, dema 
są piękne, stanowią pewien rodzaj 
sztuki na komputerach, należy ooś 
o nioh wiedzieć, Po burzliwych 
dyskusjach doszliśmy do wniosku, 
że dema też wypadają z listy, ale 
j•eż wkrótoe powstanie rubryka 
specjalnie im poświęoona i nikt 
nie będzie pokrzywdzony. 

Nowa Lista Top Seoretu będzie 
składała się z trzech ozęśoi. 
Pierwsza z nioh to 'Lista i L1~s•1 Y', 
ozyli stara lista do ••• , 
opracowywana na podstawie 
Waszych ooen. Druga 
zatytułowana 'ŚWIAT' będzie 
pokazywała oo na tym świeoie 
słychaó. W końou trzecia lista, 
pod dumnym tytułem 'Lista i 
EKSPERCI', tworzona b"tdzie przez 
ludzi z redakoji, ewentualnie 
przejmie Ją w oalośoi Kopalny. 
Wszystkie trzy listy nie mają za 
zadanie pokazaó oo nowego w 
graoh, tylko określió oo ludziom 

Jl'- „ „ - - - - - ---
się podoba i z tym każdy z Was 
będzie mógł porównaó swoje 
zdanie. Jeżeli (a z pewnością tak 
będzie), nadejdzie w listaoh 
kole.il'a partia bluzgów pod 
adresem listy to odpowiednie 
uwagi przek•żę ludziom 
odpowiedzialnym za jej tworzenie. 
I tak uwagi do 'Lista i LISTY' będę 
odsyłał do ozytelników, uwagi do 
listy 'ŚWIAT' w świat, a uwagi do 
naszej listy Kopalnemu (ozyfi na 
trawnik). Z pocałowaniem w 
przeznaozenie starej listy 
przebojów, żegna się z wami 
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, 

keja gry toczy się współcześnie. Między 
dwoma sąsiadującymi państwami (nazwijmy 
je Północ i Południe} rozgrywa się zaciek.la 
wojna. Obie strony dysponują obfitością no­
woczesnego uzbrojenia, obie odczuwają 
niedostatek. ludzi. W efekcie zmagania prze­
istoczyły się w wojnę pozycyjną, w której 
po obydwu stronach brak siły na decydują­
ce uderzenie. 

W tym momencie na are· 
nie walki pojawiasz się Ty, 
jako najemnik zaciągający 
się w oddziałach Południa. 
Zostajesz przyjęty i od razu 
skierowany do zadań naj­
wyższej wagi... Należy do 
nich szereg misji, których 
celem jest szerzenie dy· 
wersji głęboko na terenach 
przeciwnika i zadawanie 
mu tam nieoczekiwanych . -

IOSOW. 
Działać będziesz sam, w 

pojedynkę. Chociaż wszel· 
kie formy walki z wrogiem 
są dozwolone, musisz za· 
chowywać się po rycersku 
wobec ludności cywilnej i 
oszczędzać jej mienie. Wo· 
bee fauny i flory musisz za· 
chowywać się jak członek 
partii ''zielonych''. Nieprze· 
strzeganie tych reguł po· 
woduje liczne punkty kar· 
ne. 
Grać można na trzy spo· 

soby. Opcja ''HUNTER'' za. 
wiera najwięcej elemen· 
tów gry strategicznej, 
opcja ''ACTION'' najwięcej 
gry zręcznościowej. Opcja 
''MISSIONS'' wydaje się 
równoważyć obydwa ro· 
dzaje gry. Kaida z opcji 
składa się z kilku misji. 
Jedna misja może obejmo· 
wać szereg zadań do wyko· 
nania. Każde z zadań pole· 
ga na obowiązku zniszcze. 
nia określonej liczby insta· 
lacji lub obiektów wojsko· 
wych w określonym czasie. 
Kaidą misję rozpoczynasz 
pod Główną Kwaterą Sił 
Południa (H. Q.), gdzie 

o rzymujesz wykaz ce· 
ów i limit czasu. 

Warunkiem zali· 
• • • • • czen1a m1s11 1 

awansu do na­
stępnej Jest 
pełne wyko· 

nanie wszystkich zadań 
oraz powrót do H. Q. w za· 
danym limicie czasu. 
PODSTAWĄ SUKCESU 

JEST DOBRA MAPA! 
Mapa terenu jest odmien· 

na dla każdego z trzech 
podstawowych rodzajów 
gry (HUNTER, MISSIONS, 
ACTION). Sprawne i wzglę· 
dnie bezpieczne porusza· 
nie się po usianym obiekta· 
mi wroga terenie • to pod· 
stawowy warunek powo· 
dzenia w misjach ''HUNTE· 
RA''. 
Program oferuje Ci mapy 

terenu o różnym rodzaju 
szczegółowości. Mapy te 
są dostępne na ekranie po 
spełnieniu pewnych warun· 
ków. Omówmy je kolejno: 

1. szkicowa mapa ogólna 
wywoływana klawiszem M: 
dostępna po odnalezieniu 
w zabudowaniach mapni· 
ka. Najmniej dokładna, jed· 
nakże przez możliwość ob· 
serwowania jej ''w tle'' roz· 
grywanej akcji niezastąpio· 
na przy docieraniu do wy­
znaczonych celów. 

2. mapa celów wywolywa· 
na klawiszem L: dostępna 
po odnalezieniu w zabudo· 
waniach książki (LOG) 
współrzędnych celów. 
Umożliwia lokalizację ce­
lów misji a także zapisywa· 
nie nowych - np. pozosta· 
wionego w terenie środka 
transportu. 
3. mapa szczegółowa 

obiektów i konfiguracji te· 
renu wywoływana klawi· 
szem A: dostępną po znale· 
zieniu mapnika, pod warun· 
kiem posiadania urządzeń 
teletransmisyjnych wy­
strzeliwanych kl wi zem A 
na dużą wysokość. Urz • 
dzenla te można znaleźć w 
niektórych budynkach. 

Umieszczone na nich 
kamery nadają z wyso· 
ka szczegółowy obraz 
terenu. Używaj ich 
oszczędnie, umożliwiają 
m. in. obserwację ru· 
chów nieprzyjaciela. 
Wydawało by się, ie przy 

takiej obfitości map wojo­
wanie w ''Hunterze'' jest 
rzeczą banalną. Nic bar· 
dziej mylącego ••• 

W grze daje się bardzo od· 
czuć brak szczegółowej 
mapy ukazującej w każdej 
chwili cele i siły wroga na 
całym terenie akcji. Utru· 
dnia to znalezienie luk w li· 
niach obrony, obejście 
gniazd artyleryjskich i WY· 
rzutni rakiet jak również 
znalezienie punktów zao· 
patrzenia w paliwo. Żeby 
ułatwić Wam grę, publiku· 
jemy komplet map do 
wszystkich misji. 
Polujemy wraz z ''HUNTE­

REM'' ••• 
Rozpoczynasz grę po za­

poznaniu się z treścią mi· 
sji. Rozpocznij od penetra· 
cji pobliskich budynków 
(ale nie H. Q.). Wzbogacisz 
wtedy swoje wyposażenie 
m. in. o zegar czasu akcji 
(klawisz C), radar (R), pali· 
wo, amunicję, granaty, 
środki opatrunkowe, miny, 
mapy, race, urządzenia te· 
retransmisji i książkę 
LOG. Warto złożyć wizytę 
w magazynie uzbrojenia 
sił południa (STORES). 

HUNTER 
ACTIVISION '9 
~· 
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Jest 
on z reguły w po· 
bliżu H. Q. Czas na zloka· 
lizowanie celów na mapie 
LOG oraz ustalenie trasy 
akcji misji. Musisz podjąć 
decyzję, jakimi środkami 
transportu będziesz się po· 
sługiwał. Najszybsze i naj· 

• • • • mn1eJ narazone na ciosy 
przeciwnika są helikop· 
tery. 
Helikopter jest trud· 

ny w pilotowaniu, moi· 
na go jednak zmusić 
do samodzielnego lą· 
dowania. Po szyb· 
kim dolocie nad cel 
(dziób pochylony zde· 
cydowanie do przodu) na· 
leży wyrównać lot. Naci­
skając klawisz ''Help'' wy­
skakujemy ze spadochro· 
nem, a maszyna automa­
tycznie ląduje nieopodal. 
Przed ponownym startem 
(ruch joysticka ''do przo­
du'' + ''fire'') dobrze jest 
uzupełnić paliwo (wywo· 
łanie ikony beczki z pali· 
wem i kliknięcie myszą) 
oraz w miarę posiadanej 
amunicji polikwidować 
najbliższe zenitówki i WY· 
rzutnie rakiet ziemia-po· 
wietrze. 
Mniej biegłym w pilotażu 

proponuję posługiwanie się 
hovercraHem (turbolotem). 
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a przekonasz się o ile lepszy jest od ,,pirackiej'' kopii 

TYLKO U NAS: 
Global Effect, Steel Empire, Theatre of War, F-117A, Railroad Tycoon, Silent Service li, King's Quest VI 

i wiele innych najnowszych programów w oryginalnych opakowniach z pełnymi instrukcjami w języku polskim 
w cenach o 50-80% 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: 

• 

NASZE PROGRAMY MOŻNA KUPIĆ M. IN. W: 
Marmet lnterplay, Zabrze, ul. 3-maja 19 

Datex, Łódź, 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. Żeromskiego 26 Bajtek, 
Baltona, Gdynia, ul. 10 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 MARŻE HANDLOWE 

ZASADY NABYWANIA 

Na konto Spóldzielni : BANK AGROBANK S.A. 
Nr. Konta 470005-1834-131, Warszawa, ul. 
Grochowska 262, należy wplacić wyliczoną na 
podstawie kuponu sumę pieniędzy , powięk­

szoną o koszty wysylki . 
Dowód wpłaty lub jego kserokopię wraz z wy­
pelnionym kuponem należy przesiać na adres: 
Spóldzielnia BAJTEK, ul. Wspólna 61 , 00-687 
Warszawa, z dopiskiem na kopercie : RETRO. 
Ponieważ posiadany przez nas zapas nume­
rów zmniejsza się , może zaistnieć sytuacja 
niemożliwości realizacji całości lub części za­
mówienia. 
W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwiąza­

nia. Pierwsze, to zwrot pieniędzy przekazem 
pocztowym. Drugie, to prosta loteria fantowa 
na następujących zasadach : 
Jeśli z zamówienia nie można wysiać jednego 
lub dwóch numerów, to kwota za nie zostaje 
przekazana do „skarbonki". Po uplywie kwar­
talu za wszystkie pieniądze dokonamy zakupu 
drobnych akcesorii komputerowych i rozlosu­
jemy je wśród uczestników loterii. Zwycięzcy 
otrzymają nagrody a wszyscy uczestnicy zo­
staną skreśleni z listy. 

WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 

1990 

1991 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1992 

C&A 1 2 3 4 5 6 7 8 

TOP 
SECRET 

MOJE 4 5 6 7 

ATARI 

KOSZTY WYSYŁKI : Razem: 

1 numer - 2000 zł 
2-5 numerów - 3000 zł 
6 i więcej numerów - 5000 zł 

8.000 zł = 

* 1 O.OOO zł = 

* 1 O.OOO zł = 

* 1 O.OOO zł= 

* 1 O.OOO zł = 

I * 8.000 zł= 

egz. 

+ koszt wysyłki : 

DO ZAPŁATY: 

za: 
~--··· --·---·······················-········-, 
i 
i 
~--·---· - -· ···-----------..,,.----· 

zł 

zł 

Lista zwycięzców zostanie opublikowana w 
Bajtku. D w przypadku niemożliwości realizacji zamówienia, deklaruję udział w loterii 

I 

Prosimy zatem osoby zainteresowane uczest­
nictwem w loterii o zaznacznie tego faktu w 
odpowiednim miejscu kuponu. Jeśli deklaracja 
nie zostanie złożona lub będzie brakować wię­
cej niż dwa numery, to zwrot gotówki nastąpi 
automatycznie. 

Imię: ••••••••••••••••••••••••••• Adres: ... ........................ .... ............ ............................. ..... ............ .... . 
Nazwisko: • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • ••••••••••••••••••••••••••••••••• •••• ••••••••••• ••••• •••••••••••••••••••• ••• •• • •••••••••••• • •• 
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Oto trzej nasi przyjąciele: Naczelny, prof. Dżemik i Kopalny. Dziś dostali niebezpieczne zadanie zdobycia dla 
Was mapy Innego Swiata. Czuwa nad nimi koordynator z Centrum Bajtka, tajemniczy i anonimowy Brat Marcin . 

... co oznacza . 
że za chwilę dostaniemy 

się w zasięg interpolacyjnej 
indukowanej fali powrotnej. 

k t Ó r;,a ...;.. ·;.;.· _ ,....... 
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Popatrzcie! 
Czy to nie 

nasz znajomy?! 

Panowie, 
skoro już tu jesteśmy. 
musimy zd9być mapę 

Innego Swiata. 

... nasza niestrudzona ekipa przybyła do tajnego 
laboratorium, aby zobaczyć epokowy eksperyment. 

No proszem . 
zostawi ł otworzone 

Komputer przywita ł 

ich trad c 'nie . 

Widzę· przez lornetkę miasto. 
Zamiast łazić po wertepach 
pójdziemy tam i po prostu 

kupimy ma ę! 

Widzę go!I 
Widzę go!! 

Dynda się tam 
w klatcel!I 

Po kilku 
godzinach 
bezowocnych 
poszukiwań ... 

To nie miasto! 
To rzeźnial A te ich 
koloseum to prawie 

jak.jak ... 

Ejże! 
Ładnie to tak 

mowiĆ do kumpla 
. · PASZOŁ WON '?! 

A tobie zwierzaku N' .
1 

hł . . 1ez e c opcy 
dziękujemy. . . , . 

1 TANKSERUBAI narozrab1al1sc1e BRAT MARC N?! 

• 

Wychodzi na to. 
że wystąp iła 

kolinearna zbieżność 
rzestrzen i synfazowych · 

Nic tu po 
nas. Musimy 

robić ma p<i sam i 
l/'.J7iP.my .:=;t:q~ 

Oczywiście! 
Ktoś musi przecież 

zrobić tę mapę . a na was 
nie rr,ożna polegać . Naczel": 

za karę wraca do reda kcji. 
Dżemik do listów. a Kopalny 

jak zwykle strzyże 
trawnik. 


