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Chessmaster 3000 
.G.ame fla Actlons Mentor Looklfeel Windows 

: e2-e3 
: b1·c3 
: f2-f4 
: b2-b4 

Best Une 
Score: 1.44 
Depth: 6 
f8xb4 
c1-b2 
0-0 

Game Status 
Player 1 
00:06:02 
J: f2-f4 
4: b2-b4 

Chessmsster 
00:00:18 
J: e7-e6 
4: f8xb4 

• 



• 

uż po raz trzeci na ła­
m ach czasopisma 
związanego ze Spół­
dzielnią Bajtek uka­
zuje się "Raport ... ". 
Znowu przypada nam 
napisać kilka słów 

prawdy o komputerach , które w 
efekcie bezwzględnego postępu 
technicznego przestały być peł ­
nowartościowym , dobrym sprzę­
tem. Tym razem , po ośmiobitow­
cach i quasi-szesnastobitowcach 
przyszła kolej na nasze ukocha­
ne PC-ety. Chodzi o stare, dobre 
AT-ki. Słowa, które wklepiemy 
poniżej , przechodzić nam będą 
przez palce z najwyższym tru ­
dem, zważywszy na fakt, iż sami 
mieliśmy przyjemność posiadać 
w domach komputerki z proceso­
rem 80286 (a ja, tj. Alex katuję 
się na tym sprzęcie po dziś 
dzień). 

Mimo wszystko jednak, prawda 
jest prawdą - spójrzmy więc, jak 
rzeczy stoją. W epoce masowej 
PC-tyzacji, tj. w okresie '90 - '91, 
IBM PC AT byt konfiguracją pod­
stawową. Co prawda już wtedy 
programy użytkowe (a w szcze­
gólności arkusze kalkulacyjne i 
powoli zdobywające popularność 
graficzne interfejsy użytkownika, 
takie jak np. Windows) "dławiły 
się" na AT-kach, ale my, przyzwo­
ici gracze, nie dla takich zboczo­
nych celów kupowaliśmy swoje 
komputerki. Tak więc IBM PC AT 
z kolorowym ekranem VGA i "aż" 
40 MB dyskiem twardym - był ze­
stawem absolutnie zadowalają­
cym. Katowaliśmy coraz to now­
sze gierki, a były to takie błogo­
sławione czasy, że przy urucha­
mianiu nie trzeba było nawet opu­
szczać Norton Commandera. Co 
prawda, już wtedy pojawiło się 
widmo pt. Wing Commander li , 
ale gra ta traktowana by-
ła raczej aneg­
d o -

tycznie, wszak nawet najwięksi 
maniacy wahali się , gdy trzeba 
było przeznaczyć około połowy 

dysku na jeden program. Nieste­
ty, sielanka nie trwała długo ... 

Pierwszym symptomem zmian 
były symulatory lotu, takie jak F-
117 A czy Red Baron. Nagle oka­
zało się , że 12 MHz "pod maską" 
to trochę za mało. Co prawda nie 
dochodziło jeszcze wtedy do szy­
kan pt. "Sorry, fatal error, CPU 
80386 not detected. " ale niesa­
mowita powolność z jaką prze­
biegała gra zmuszała nas do wy­
łączania części szczegółów, w 
efekcie czego nie byliśmy w sta­
nie w pełni docenić wysiłku auto­
rów (który właśnie w tychże 
szczegółach się przejawia). 

Kolejnym krokiem na ewolucyj­
nej drodze do 386 były gry, które 
część opcji oferowały tylko posia­
daczom dużych ilości pamięci 
EMS, czy XMS. Dotyczy to przede 
wszystkim opcji graficznych (po­
wtórki, wyższa rozdzielczość) i 
muzycznych (digitalizowane roz­
mowy). Do tej kategorii można za­
liczyć: SpaceQuest Ili, Test Drive 
Ili i wiele, wiele innych. 
Programiści w swym pędzie do 

stworzenia gry doskonałej posta­
nowili uwolnić się od duszącego 
gorsetu AT. Niestety nie potrafi­
my podać tej magicznej daty, 
kiedy po raz pierwszy urucho­
miona gra lakonicznie poinformo­
wała zdumionego użytkownika, 
że jego AT już nie wystarcza. Nie 
wiemy też jaki to był program. 
Pierwsze wieści o tym zaczęły 
dochodzić nas już od końca A. 
D. 1991 jednak nie przyjmowali­
śmy ich do wiadomości - wszak 
AT było wtedy komputerem 
znakomitym ... 

W chwili obecnej batalia już się 
zakończyła. Niech wystarczy 
przykład: otrzymaliśmy ostatnio 
dziesięć nowych gier. Cztery z 
nich absolutnie odmówiły bliższej 
styczności z AT (m. in. Simlife i 
V for Victory), piąta (Car & Dri ­
ver) obcięła ilość szczegółów do 
20°/o, pozbawiła nas muzyki i 
ostrzegła i tak, że w każdej chwili 
coś może się skopać. Najwięk­

szym zaskoczeniem było zaś, że 
znakomity X-Wing działa! Co 
prawda nie ma róży bez kolców -
pomimo posiadania Sound Bla­
stera, podczas rewelacyjnej czo­
łówki nie mogliśmy wysłuchać di­
gitalizowanych rozmów ("256 Kb 
of EMS needed") - ale dobre i to. 

Z tego, co napisaliśmy powyżej 
wypływa jeden zasadniczy wnio­
sek - czasy AT skończyły się 
bezpowrotnie. Dlatego drogi Czy­
telniku, wymiana płyty głównej 
(niestety dość kosztowna) staje 
się nieubłaganym wymogiem 
chwili, a wydaje się iż minimalną 

konfiguracją do gier staje jest w 
tej chwili PC 386 33 MhZ z 4MB 
pamięci, 120MB dyskiem, kartą 
SVGA (najlepiej 1 MB) - takie są 
żądania ostatnich strategicznych 
produkcji Three - Sixty: V for Vic­
tory i Patriot (z Sound Blaste­
rem). Co prawda pojawiło się 
widmo pod tytułem "Comanche" 
które na wyżej wymienionej konfi ­
guracji działałoby nader powoli. 
Ale chyba możemy tą grę potrak­
tować anegdotycznie ... 

Alex & Gawron 
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o to czołgiem, tym razem widzimy się już 
po raz trzeci. Z pewnością zasypani bę­
dziemy listami od zbulwersowanych Ata­

rowców, dlaczego ich wspaniały komputer jest 
w tej rubryce pomijany. Muszę przyznać, że 
sceny C64 i Amigi znam o wiele lepiej. Chętnie 
napisałbym coś także o demach na Atari, ale o 
ile mi wiadomo większość ludzi mających coś 
do napisania na tym komputerze poświęciła się 
pisaniu gier (słusznie) zapominając jednocze-.. 
śnie o scenowaniu (niesłusznie). Jeżeli ktoś pi-

. sze demka na Atari niech je nam przyśle, a te 
zasługujące na uwagę przedstawimy na na­
szych łamach. Mam nadzieję, 
że artykuły o demach i demo­
scenie zachęcą Was do pracy 
bardziej twórczej niż tylko prze­
rabianie kolejnych joysticków w 
bezużyteczny plastikowy złom. 

PLACE IN THE SPACE 
/TABOO 

W poprzednim numerze za­
mieściliśmy opis dwu nowych 
zachodnich dem. By nie być 
posądzonym o to, że cudze 
chwalę , swego nie znam, 
chciałbym pokrótce zaprezen- . 
!ować najlepsze, moim zda­
niem, polskie demo grupy TA­
BOO (Commodore 64): 

Demo rozpoczyna się ekra­
nem z gwiazdkami, który infor-

• 

1. Victory - R.CH. 
(AMIGA) · 

2. Note - R.CH. 
(AMIGA) 

• 

3. Andrzej Pyrchla 
- (IBM) 

4. Metallica - R.CH. 
(AMIGA) 

muje nas o tytule dema a także o jego twór­
cach. Po wyświetleniu informacji zaczyna się 
następna część, zawierająca wypełnianą we­
ktorówkę. Realizująca tę część procedura jest 
jedną z najszybszych i najdokładniejszych na 
świecie. Dalej możemy zobaczyć obrazek Sha­
mana wykonany w technice Ili. W kolejnej czę­
ści przez środek ekranu biegnie scroll, nad nim 
bujają się na prawo i lewo obrazki Shaman'a, 
zaś na dole ekranu zmieniają się różne efekty 
plottera. Następnie naszym oczom ukazuje się 
rysunek (Il i) wykonany przez Wayn 'a. Kiedy 
komputer załaduje następną porcję programu 

• 
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rysunek wygasa, na jegci miejsce pojawia się 
ray tracing (liczony na Amidze) a pod nim ska­
czący w górę i w dół scroll na sprajtach zajmu­
jący także ooczną ramkę. Daiej widzimy wspa­
niały track scroller, i. kolejny óbrazek Shamana 
we Ili. Następnie mozemy .obejrzeć ray tracing. 
W dolnej częśqi ekranu prtesuwa się zn.any 
nam już z poprzednich części scróll na spraj­
tach a powyżej niego znajduje się szachownica 
·nad .którą · krąży kula„ w której \l!.szystko się 
odbija. W tle ·Widoczny jest jeszcze jeden obra­
zek Shaman;a. Za: poni,ocą joysticką możemy 
s<;1mi wybrać ębiektja~i .ma się poruszać po 
ekranie, jego trajektorie l ksżtałt rysunku leżą­
cego zamiast szachownicy: Możliwe jesi nawet 
narysowanie własnoręcznie (czy raczej własno­
joystickbwo) rysunku, który ma sii; odbijać. Po 
naciśnięciu spacji wyli.cza się pożegnalne THE 
END, a zamiast rysunku możemy sobie przełą-

• czać strony tekstu w k!órych .znaleźć można do­
. ' kład(le informacje ( creiJits)· co KIO zrobiL ' .. ' 

Warto podkreślić, źe zarówno kompresory ' ' . . . 

• 

. jak i turbo-leadery zostały. ·napisane przez 
członków grupy. Nieste)y muzyka w demie jest 
napisana przez ludzi z poza Taboo, ale za to 
jest bardzo dobrze dobrana! znakomicie kom­
ponuje się z obrazem. 

Demo: PLACE IN THE SPACE 
Grupa: TABOO 
Kod: K. M„ MMS . 
Grafika: Shaman, Wayne, Tray, MMS 
Muzyka: Ragman/Comic Pirates, Guy Shavitt/SCS, 

• T. Error/TIA Tracker 

• 

, 

Słowniczek Demologiczny, ciąg dalszy 
e FILLED VECTORS (wypełniane wektory.) -
poruszające się trójwymiarowe bryły . Efekt ten 
swą nazwę zawdzięcza temu iż obracające się 
obiekty definiowane są właśnie za pomocą we­
ktorów (patrz odpowiedzi na listy _w poprze­
dnim numerze). Jeden z najczęściej stosowa­
nych efektów w demach na Amidze. 
• FLI (Flexible Line Distance) - programowo 
osiągalny na C-64 tryb graficzny umożliwiajcjcy 
znacznie swobodniejsze ożywanie kolorów i 
dzięki temu uzyskiwanie znacznie lepszych ry­

. sunków. Niestety, wyświetlanie obrazka w tym · 
trybie zajmuje mnóstwo czasu procesorowi. 
• PLOTTER - duża liczba poruszających się 

• 

· po ekranie punktów. Ich trajektorie oblicza się 
składając drgania - czysta fizyka. Przy odpo­
wiednim ustawieniu parametrów i dużej liczbie 
punktów można uzyskać naprawdę piękne 
efekty (szczytowym osiągnięciem jest chyba . 
część pt. PLOT-A-LOT z dema ''_Bound to qe : 
best 2" grupy XAKK). 
e RAY TRACING ANIMATIONS - animacje 
policzone za pomocą komputera. Za pomocą 
specjalnych programów definiuje się caly we­
ktorowy świat, a potem śledząc tory promieni 
światła odbijających się od wszystkich obiek­
tów generuje się obrazy. Wymaga to dużych 
mocy obliczeniowych i ogromnych ilości pa­
mięci , toteż animacje liczone na C-64 są skraj­
nie proste. 
• SIDEBORDER - konstruktorzy C-64 przewi­
dzieli, że obraz można wyświetlać tylko w okre-

• • 

• 

5. Terminator -
. Artur „PEPSI" 
. 
Gański (AMIGA) 

6. SpaceShip -
Andrzej Bogacki· 

' . 
(AMIGA) 

· 7. Apąche - R.CH. 
(AMIGA) 

8. Horse - R.CH. 
(AMIGA) 

ślonym fragmencie ekranu otoczonym pustą 
ramką. Problem udało się obejść, zmieniając 
umiejętnie tryby graficzne, przez co komputer 
głupieje i generuje obraz na całym ekranie. 
Wymaga to nie lada umiejętności i dogłębnej 

. znajomości maszyny. Poqobnie jest '?' przy­
padku Atari ST. Takie sztuczki nie są potrzeb­
ne na małym Atari i Amidze, które mogą wy­
świetlać grafikę na obszarze całego ekranu. 
• TRACK SCROLL - jest to przesuwający się 
po zadanej trajektorii napis. Wyliczenie drogi 
jest_ zazwyczaj bardzo czasochlonne, toteż zro-

Galer.i a 
Najwięcej otrzymanych przez nas 

prac zostało wykonane na kompute­
rze Amiga, kilka na Atari XE i kilka 

··. na. IB~ ·pe„ O ~ziwo nie otrzymali-
śmy żadnych prac od posiadaczy C-

• 

64, choć skądinąd wiadomo, że wie-
le osób posiadających ten komputer 
rysuje całkiem nieżle (widziałem 
mnóstwo prac nadesłanych do re-

. dakcji Commodore i .Amiga). Po 
obejrzeniu wszystkich prac mieliśmy 
bardzo trudne zadanie wybrania naj­
lepszych z nich. Po burzliwej dysku-

• • 

• 

• 

• • 

bienie dobrej jakości scrolla jest bardzo trudne. 
Zwykle nie wystarcza czasu na obliczenie w 
czasie rzeczywistym nowej fazy anirriacji, ko­
rzysta się wtedy z wcześniej wyliczonych, sta­
belaryzowanych danych. 
• V.SP. (Vertical Screen Position) -·to, bujanlę ' •. „ 
ekranem w prawo i lewo bez dokonywania 
zmian w pamięci obrazu. Jest to efekt bardzo 
przydatny w demach gdyż prawie nie zabiera 
czasu czasu procesorowi. Ten trick jest używa-
ny tylko na C-64. 

JETBOY!EL YSIUM 
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sji w gronie redakcyjnym udało nam 
się wybrać kilka, które możecie obej­
rzeć na· tej stronie. ' 
. Na przyszłość rnam jedną prośbę,' . 
nie przysyłajcie nam wirusów - nam 
to nie zaszkodzi, za to prace z zain­
fekowanej dyskietki zamiasi do gale­
rii trafią prosto do redaktora Kosza. 
Życzę udanego stawiania pikseli , 

do zobaczenia w następnym nume­
rze ... 

JETBOY!EL YSIUM 
(regulamin galerii -patrz poprzedni numer TS). 
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".„ Kurde muszę komuś przylać, bo nie ma żadnej ideologii. Natomiast w się tylko do opisu tzw. ciosów utajnio· GU/LE• SONIC BOOM. Nic nowe· 
mnie kurna krew zateje!". przypad ąnr ria jednego gracza i n h. óż takiego są te ciosy utajnia- go, kilka ruchów orczykiem: lewo, cze· 

Cza em t~ni ~r o- logiil taka istnieje. owici łlo z . o- ne? Al'lo są to takie kombinacje wy· kamy tak 2 sekundy, prawo i FIRE • 
ny psy;chicznie, krzykuję coś takie to aby ~okonać wszy tkicb faga ów z chyleń joystick'a wraz z użyciem FIRE FLASH KICK • Obierz patyczkiem na· 

;---;.,,._ ---. lotam sifhszukając czegoś do tzw. ałego S rat orzy śmią twier . ić że po których dany defikwent zieje stę J!łee kie unki: dół, łrlymaj tak 2 
....-'!J'BYW~ • ki. W-ciągu zeszłego roku poj -w .... 1-- są lep 1 od eble. Po dokonaniu tego ogniem, czy też przemieni t,ywy sekundy, ylko ni za mocno nastę :;;...• __..---

to się niewiele typowych mordobić. Jest jakże trudnego zadania (wcale nie), tajfun rozno.SzącY"Wi>ył szystko o:--:. · bko do góry i OGNIA! 
śró{{ nic gra kt · a jest ewnym otrzymujesz tytuł MISTRZA ŚWIATA znajauje się w odległości jego śmier- • KE i 1fV:< • FIRE • Nie zna 

sensie kamieniem milo m w11zledzi· ULICZNEGO MORDOBICI . W nagr dę cionośnej nóżki. już inner oam na joystick, może ma· 
oy---' ie ie typu BEA 'EM UP. T ar§ jest oprócz tytułu, na p ziomach od trze- Za znierny jak !kle od pań. nipulator wyc y1o.wy? No dobr więc·-'"" 

oczywiści 5-TREEI FI HTI: li. Pole· ciego wz'<hyż, można obejrzeć krótką CHUN LI • LIGHTNING KICK1 - Naci- go właśnie musisz p l!rzestawiać ko- ,....__ 
cam ją każdemu mania owi nawa ane , animację o historii danego bohatera. skaj FIRE raz za razem • WHIRLWIND lejno: dół, dół-prawo, prawo i FIRE • 
naprawdę warto wydać ukochane pie- Oczywiście można wybrać poziom KICK - Pociągnij joy'a w dół na dwie DRAGON PUNCH - Może to coś zmie-
niążki i trochę powalczyć. A jak już gry - od O do 7. Jaki to ma wpływ na sekundy, po czym do góry i FIRE. . . ni? Dżojstikiem należy wykonać ruchy: 
komputer nie będzie nam nawet dora· walkę? Zasadniczy - im wyższy poziom ZANGIEF • SPINNING CLOTHESLI- prawo, dół, dół-prawo i FAJER • HUR-
stał do pięt to czas się zmierzyć z in- tym przeciwnicy stają się mocniejsi i NE - Naciskaj FIRE ile wlezie • SPIN- RICAN KICK - Po prostu: dół, dół-lewo, 
nym wojownikiem, czyli z człowiekiem. trudniejsi do pokonania. Poza tym NING PILE DRIVER - Teraz uwaga: lewo i czerwony przycisk. 

Zacznijmy od tego co sama gra wraz ze wzrostem poziomu zwiększa trzeba wykonać po kolei takie ruchy EDMOND HONDA• HUNDRED HAND 
oprócz wspaniałej grafiki prezentuje. się siła uderzeń. joy'em: lewo-dół, dół, znowu dół i dół- SLAP - klep w FIRE • SUMO HEAD 
Istnieją dwa warianty gry. Pierwszy (1 Drugą wspaniałą rzeczą zaraz po gra- prawo, a następnie FIRE. BUTI - Przestawiaj w następujące kie- I 

PLA YER) to walka z przeciwnikami ste- . fice, jest bardzo duża rozmaitość cio- DHALSIM • YOGA FIRE - Ustaw runki co tam chcesz: lewo, czekamy 2 
rowanymi za pomocą komputera. Dru- sów jakie mogą wykonywać poszcze- swoją manetkę w następujących pozy- sekundy, natychmiast w prawo i FIRE. 
gi (2 PLAYERS) to walka na dwóch gólne postacie. Od razu mówię, że da- cjach: dół, dół-prawo, prawo i nie· BLANKA• ELECTRICITY - Cały czas 
graczy, zresztą po pewnym czasie je- ny Boss ma specyficzne dla siebie cio· śmiertelny FIRE • YOGA FLAME - Jak grzać w FIRE • ROLLING ATTACK • • 

dyny rozsądny sposób wykorzystania sy co urozmaica grę. Mógłbym w tym zwykle przestawiaj swój manipulator w poruszaj go: w prawo, czekaj 2 sekun· 
tej gry. W walce dwóch graczy poza miejscu podać pełną listę ciosów dla pozycje: dół-lewo, dół, dół-prawo, pra- . dy poczym w lewo i FAJER (FRA-
zmierzeniem się z innym człowiekiem poszczególnych graczy, ale ograniczę wo i OGIEŃ. JER?). 
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I to już wszystkie ciosy. Ale nie cie­
szcie się, tak od razu nie będziecie Bos­
sami. Najpierw naleg ćwiczyć długo i 
namiętnie, dopiero po kilku latach może 
dojdziecie do takiej wprawy jak Mistrzo­
wie i wtedy nie będzie już nikogo kto by 
chciał z wami zagrać (hle, hle!). 
Jeżeli ktoś uważa że już jest HE· 

MAN'em i nie ma lepszego od niego, 
to się myli bo w tym momencie odzy­
wam się ja I wyzywai;n go na pojedy­
nek na ubitej ziemi. Jeżeli wygra sta­
wiam mu piwo i nazywam go Mi­
strzem. Warunki ewentualnego poje­
dynku są następujące: Do wyboru ma­
my tylko: RYU i KEN'a. Walczymy na 7 
poziomie. Komputer oczywiście AMI­
GA. Joystick może być własny. Walka 
trwa 13 pojedynków. Gramy z wyłą­
czonym czasem. 
Jeżeli znajdzie się taki śmiałek to 

czekam na zgłoszenia pod adresem 
redakcji TOP SECRET'u. A narazie że­
gnam wszystkich. 

EMILUS 
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Operacja lądowania aliantów w Nor­
mandii w 1944 roku, zwana przez niektó· 
rych nie wiedzieć czemu "Overlord", za­
płodniła twórczo wielu programistów. Tak 
wielu, iż gdy po raz kolejny usłyszałem o 
grze mającej coś wspólnego z wyczynami 
sprzymierzonych 6 .. 06. 1944, odczułem 
niepokojące odruchy wymiotne. 
Szczęściem skończyło się na mdło­

ściach, bowiem udało mi się znależć 
komputer w słusznej konfiguracji (PC 
386, 4 MB RAM i karta SVGA, dająca się 
namówić do pracy w standardzie VESA!) i 
odpalić to cudo. Szczęka, która mi w tym 
momencie wypadła, pozostała przez dłuż­
szy czas na podłodze, bowiem zająłem 
się grą, a do niej nie była mi potrzebna. 

Wypada przyznać, iż pomysł, choć mało 
oryginalny, zrealizowano niemal perfekcyj­
nie. Utah Beach składa się z 6 scenariuszy 
związanych z działaniami na Półwyspie Co­
rentian. Oczywiście należy grzmocić prze­
ciwnika, czemu służą wojska naziemne w 
dużym wyborze, samoloty i okręty. Prócz 
znanych w tego typu produkcji bajerach w 
rodzaju wsparcia lotniczego czy artyleryj­
skiego warte podkreślenia jest stopniowa· 
nie ataku i obrony. Każda broniąca się jed­
nostka może uciec na sam widok zbliżają­
cego wroga (nie jestem pewien czy nazy­
wać to obroną), bronić się standardowo 
lub· trzymać zajmowaną pozycję do ostał· 
niego Kopalnego, którym możnaby rzucić 
w przeciwnika. 

Gra jest na tyle przyzwoita, że każdy sce-

Panie, Panowie 
i ty, księże proboszczu! 
Nie ma co ukrywać, że dotąd wszy­

scy łamiący głowy zamiast joyów byli 
mocno upośledzeni przez nie wykazu· 
jącego zrozumienia (padnij) Naczelne· 
go (powstań). Oparliśmy się jednak na 
z gruntu fałszywej i niedorzecznej te· 
zie, stwierdzającej popularność tego 
szalonego rodzaju rozrywki wśród 
czytelników "Top Secretu''. Nie chcę 
chwalić się i wspominać czasów kom­
batanckich. Nie napiszę zatem, jak 
wiele kosztowało nas przekonanie 
(padnij) Naczelnego (p.owstań), iż stra­
tegia to podstawa umysłowego zdro­
wia narodu. W końcu uległ przemocy i 
sile perswazji i„. jest! {Haszak, mam 
Ci przypomnieć, kto zarwał kilka nocy 
nad V4V • Naczelny) 

Mam perwersyjną przyjemność 

nariusz przy opisie zadania zawiera wyma­
gany termin jego realizacji i ilość godzin ja­
ką będziemy musieli spędzić przy kompu­
terze, aby je wykonać (od 1 do 60!). 

Prócz grafiki rzucającej na kolana, tych 
którzy nie boją się potłuc, i muzyki, ogra­
niczającej się do efektów dżwiękowych 
wyróżnia ją spośród gier strategicznych 
przynależność do pewnej rodziny. Owa 
rodzina rozbudowana będzie w oparciu o 
platformę graficzną, jaką jest V for Victo­
ry. W ten sposób zostaną tworzone będą 
kolejne gry, których obsługa do złudzenia 
przypominać będzie Utah Beach. 

Utah Beach to nowa jakość • jest kro­
kiem w kierunku, z którego dochodzi głos 
"Adieu 286". 

SirHaszak 

Western Front, jak sama nazwa 
wskazuje (szczególnie uczonym w pi· 
śmie), jest grą wojenną symulującą 
operacje na froncie zachodnim pod ko· 
niec Jl wojny światowej. Autorzy zaor­
dynowali w niej 4 operacje: Overlord • 
lądowanie aliantów w Normandii w 
czerwcu 1944, francusko-belgijsko-ho· 
lenderska - wyzwolenie 3 wymienio· 
nych krajów, Bulge • powstrzymanie 
natarcia niemieckiego w grudniu 1944 i 
Diadem • przełamanie linii Gustawa i 
Hitlera w maju i czerwcu 1944. 

otworzyć niniejszym artykułem kącik 
dla wszystkich niewydarzonych stra· 
tegów pt. "Jest TAKTYCZNIE!". 
Zmontowaliśmy silną grupę pod we­

zwaniem, która zajmie się dostarcza­
niem na łamy "TS" wszystkiego, co 
przy ' odrobinie dobrej woli można na­
zwać strategią. Będzie więc coś dla 
tych, co palą, mordują i grabią (to jest 
akurat ten kawałek historii, który zwy· 
kle wypada z podręczników) walcząc 
na wszystkich frontach, łącznie z at­
mosferycznym. Znajdą się również 
gry decyzyjne z cyklu "kupię, sprze­
dam, zamienię" oraz od czasu do cza· 
su logiczne, o ile nie przerosną one 
percepcyjnych możliwości Specgru· 
py. W każdym z numerów znajdziecie 
parę recenzji z tego, co wpadło nam w 
ręce, gdy strategicznie przechodzili· 
śmy ulicą Grzybowską. Będziemy się 
jednak starali skreślić parę czułych 

I 

słów o produktach ogólnie uważa­
nych za legalne. Nastąpi to jednako· 
woż tylko wtedy, gdy wreszcie coś się 
ruszy, a najbardziej dystrybutorzy. 

Na paru kolumnach zmieścimy kilka 
krótkich recenzji przedstawiających, 
co ostatnio podziwialiśmy na ekra· 
nach monitorów i nasze wyjątkowo 
osobiste wynurzenia na ten temat nie 
pozbawione pikantnych szczegółów. 
Nie będą to wyłącznie nowości i wy· 
łącznie hity, choć te z pewnością znaj· 
dą się w przewadze. Mamy niezdrową 
ambicję podać do publicznej wiado· 
mości również te żałosne twory myśli 
ludzkiej, które należy przed zapu­
szczeniem spuścić z okna, sprawdza­
jąc czy latają. 

Prócz recenzyjek pojawią się wyjąt­
kowo nudne i rozwlekłe kawałki z cy· 
klu "Co zrobić, aby wygrać, a nie 
przegrać". Teoria gier (niejakiego von 

Neumana) w punkcie pierwszym mówi 
bowiem, że w grze głównie chodzi o 
to, żeby wygrać, niezależnie od jej ro· 
dzaju {z wyjątkiem gry z Naczelnym 
na pieniądze). Znajdą się w nich nie 
tylko strategiczne porady, ale również 
ogólnie rozumiana klawiszologia. 

Na początek puściliśmy balon prób· 
ny w postaci kilkunastu krótkich te· 
kstów. W przyszłych numerach poka· 
żerny Ci siłę Twoich pieniędzy w A· 
Train, listę nawigacyjną ułatwiającą 
poruszanie się wśród produkcji stra· 
tegiopodobnych i inne rzeczy, też cie· 
kawe. 
Wiedząc, że pierwsze śliwki roba· 

czywki czekaj na następny numer 
"TS", bo nie da się ukryć, że Jest 
TAKTYCZNIE! 

Sir Haszak & Specgrupa 

' 
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Front po­
rodzaj gra-

Każdy nosi buławę w tornistrze, pod 
warunkiem, że nie wypadła ona z kred­
kami. Mając ten program masz szansę 
jej nie zgubić. 

Perfect General jest bowiem symula­
torem współczesnego pola bitwy lądo­
wej. Znajdziemy tu parę rodzajów czoł­
gów, artylerii, piechoty (w każdej chwili 
może być zmechanizowana) oraz jedno­
stki inżynieryjne i miny. Z grą otrzymu­
jemy kilkanaście scenariuszy, z których · 
dwa są historyczne: El Alamein i natar­
cie 3A amerykańskiej gen. Pattona w 
1945. Reszta to sytuacje zaaranżowane: 
walka w dżungli, w okrążeniu itp. Cieka­
wostką nie występującą w innych tego 
rodzaju grach, są kraje neutralne, wy­
stępujące w paru scenariuszach. Nie 
biorą one udziału w wojnie. Po przekro­
czeniu ich granic przez jedną ze stron, 
udzielają one wymiernej pomocy woj­
skowej stronie drugiej. Zmusza to nie­
kiedy do heroicznych w}'siłków ominię­
cia ich terytorium. 
Samą walkę prowadzi się grupa 

bojowymi wielkości plutonu. Symb 
zują je pojedyncze ikony danego 
dzaju broni. Walka podzielona na 
jest znacznie u.łatwiona przez dod 
we opcje. Można uzy.skać podgląd 
renu widzianego · w danej chwili prz 
jednostkę czy prawdopodobieństYio 

trafienia znajdujących się w naszym 
zasięgu jednostek przeciwnika. 
Miłą rzeczą jest samodzielne dobiera­

nie armii w ramach posiadanych punk­
tów. Można dzięki temu dobrać właściwe 
jednostki do scenariusza, można też cał­
kowicie rozminąć się z rzeczywistością i 
w rezultacie otrzymać klapsa w dziąsło. 
Każda rożgrywkę ocenia komputer, 

wystawiając dowódcom stopnie od 2nd 
Lieutnant (o! cienki Borek) do General 
(moc jest z nami). W raporcie pokon­
trolnym podaje również liczbę punktów, 
które zdobyliśmy (podstawa przyznania 
stopnia) oraz skuteczność ognia artyle­
rii i pozostałych jednostek. 

' Perfect General właściwie nie ma 
wad. Trójwymiarowa grafika i muzyka 
niezła jak na strategię nie pozwalają się 
do niczego przyczepić. Pozwalają za to 
grać i czerpać z tego przyjemrio · • 
czego namawiam. 

• 
• 

, śugeruje, że mamy okazję 
w jednego z geniuszy wojny -w 

eona. 
Na początku wybieramy jeden z czterech 
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Od czasu 
polu, ale to już nie ta 
huk armat, chrzęst szabel i 
ucho lecące właśnie w nieznane. 
Prowadząc politykę zagraniczną należy 

uwaiać, aby nie prowadzić wojny na dwa 
· i i tak w końcu 

caćte 
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ją powstania (guerille), a systematyczne 
przyrost naturalny armii pewnego wscho· 
dniego państwa nasuwa przypuszczenia, 
że Francuzi mogliby się jeszcze wiele od 

• • niego nauczyc. 
Grafika nie jest najmocniejszą stroną 

tego programu, ale też nie ona przesądza 
o atrakcyjności gier strategicznych. Zna­
leźć można w L'lmperieurze wiele innych 
niedoróbek. Jedną z nich jest koszmarne 
zapisywanie nie zakończonej gry. Należy 
bowiem przed rozpoczęciem gry stwo­
rzyć specjalny plik. Jeśli się tego nie zro­
bi, to po kilkugodzinnej rozgrywce można 
obudzić się z ręką w nocniku. Dorobek 
ważnej części naszego życia zostanie za­
przepaszczony. 

L' lmperieur jest jedną z serii gier strate­
gicznych Koei Software. W porównaniu z 
Nobunaga Ambitions widać zdecydowa­
ny skok jakościowy. Przy obsłudze tamtej 
gry ręce i nogi opadały. Ten obsługiwany 
może być zarówno klawiaturą (zgroza), 
jak i myszą. 

SirHaszal< 

Dwie potężne armie spotkały się na 
zamglonym płaskowyżu Gorgoroth 

aby stoczyć ostateczną bitwę. Przed 
rozpoczęciem walki obaj dowódcy roz­
lokowali swe siły. Zabezpieczyli chorą­
gwie przed atakami nieprzyjaciela, za­
stawili pułapki, szybsze oddziały wraz 
z jednostkami do usuwania zasadzek 
przeciwnika wysunęli na przód, wol­
niejsze ustawili w drugiej linii. Przygo­
towani także zostali szpiedzy, których 
zadaniem było zabić lidera armii nie· 
przyjaciela. Gęsta mgła zalegała nad 
polem bitwy zmniejszając widoczność. 
Armie ruszyły„. 

STRATEGO to jedna z nowszych 
gier taktycznych firmy IMAGITEC DE· 
SIGN L TO, wyprodukowana w paru 
wersjach rodzajowych • min. PC, 
Commodore. Akcja rozgrywa się na 
kwadratowej planszy o boku 10 pól. 
Celem gry jest zdobycie chorągwi nie­
przyjaciela, zwykle szczelnie otoczo­
nej pułapkami (MINE) i bronionej 
przez wrogie oddziały. Wszystko 
wskazuje na to, że przeciwnik nie od· 
da nam swego sztandaru po dobroci, 
więc trzeba będzie mu zrobić kuku. 
Do dyspozycji mamy jednostki ozna· 
czone cyframi od 1 do 9, pułapki (Ml· 
NE), szpiega (SPY) oraz własny sztan­
dar (FLAG), którego trzeba będzie w 
międzyczasie bronić. Oddziały, za wy­
jątkiem pułapki, chorągwi i SCOUT A 
(oddział nr 9) mogą poruszać się o 

' ' 

jedno pole w pionie lub w poziomie. 
Pułapka i chorągiew nie mają zdolno­
ści ruchu, a SCOUT może poruszyć 
się o dowolną liczbę obszarów (tylko 
w pionie lub w poziomie). 

Gdy jedna z twych jednostek znaj· 
dzie się na tym samym polu co jedno­
stka przeciwnika, poleje się krew. Za­
sada rozgrywania pojedynku jest bar· 
dzo prosta: każdy oddział pokonuje 
jednostki o numerach wyższych od 
własnego. Wyjątek stanowi pułapka, 
szpieg i chorągiew. Pułapkę zniszczyć 
może tylko MINER (oddział nr 8), cho· 
rągiew ulega każdej jednostce, nato· 
miast szpieg może pokonać "jedynkę", 
ale tylko wtedy, gdy to on zaatakuje. 
Oczywistym jest, że przeciwnik dyspo· 
nuje takimi samymi siłami. Aby gra nie 
wydała się zbyt banalna, wprowadzo· 
no pewne utrudnienie: oddziały prze· 
ciwnika na ekranie wyświetlone są ko· 
szulkami do góry tzn. możesz się jedy· 
nie się domyślać jakiego typu jest da· 
na jednostka do momentu starcia z 

• 
nią. 

Przed grą należy usytuować jakoś 
nasze wojska. Mamy do wyboru dwie 
możliwości: albo zrobić to samemu, al· 
bo uruchomić jedno z gotowych usta· 

. wień .. Jeżeli zdecydujemy się na samo· 
dzielne ustawianie szyków należy pa· 
miętać o kilku sprawach: 

• 

1. Chorągiew najlepiej jest ustawić w 
narożniku. 

2. Chorągiew powinna być otoczona 
ze wszystkich stron pułapkami (jeśli 
tego nie zrobisz to tak jakbyś podpiło· 
wał gałąź na której siedzisz). 

3. Z przodu ustaw dziewiątki (SCO· 
UT), aby wybadały pierwszą linię prze­
ciwnika (zlokalizowały pułapki). 

4. Nie stawiaj MINERów (8) zbyt dale· 
ko od frontu, gdyż będą potrzebni do 
zlikwidowania pułapek przeciwnika, 
stojących na twej drodze. 
Jeżeli jesteś leniwy, zajrzyj do menu 

FILE i wybierz USE SETUP. Tu masz 
do wyboru 13 gotowych ustawień oraz 
opcję FLAG ORIENTATION • wybiera­
my pozycję naszego sztandaru: le· 
wy/prawy dolny narożnik. 

Gra daje nam mnóstwo dodatkowych 
opcji: zapis stanu gry w celu jej póź· 
niejszej kontynuacji, wybór charakteru 
partii (pojedyncza lub mistrzostwa), 
wybór poziomu trudności, modyfikacja 
zasad, oraz szczegółów czysto kosme· 
tycznych itp. Wszystkim fanom gier 
strategicznych radzę, aby zasiedli do 
tej gry wczesnym rankiem, gdyż innym 
domownikom mogą potem przeszka· 
dzać dźwięki komputerowe w środku 
nocy (taaaaaaak wciąga!). 

ROBIN 

.Jedynkari. ··- . . _ _ • • ... . - „ ·- . . . · ---·-· • • - . „ _. __ „ _p _ _ „„ „ •• 

Kopalny po raz kolejny zrobił mnie w balona. Dwa numery temu ogłosił konkurs, polegający na 
• 

liczeniu wszystkich jedynek w numerze, namącił wszystkim w głowie, kto żyw dostawiał w 
najdziwniejszych miejscach numeru jedynki by tylko ich liczenie uatrakcyjnić. Przyszedł czas 
na rozwiązanie konkursu, a Kopalnego ani śladu! Wszelkie próby skontaktowania się z nim 
spełzły na niczym (chyba fruwa gdzieś z Małolatą), toteż musieliśmy te parszywe jedynki liczyć 
sami. Siadłem do tej roboty osobiście, na szczęście zlitC?wali się nade mną Emilus i Gawron, 
dzięki czemu rachunki poszły dość sprawnie. (Swoją drogą, brak Kopalnego ma jeszcze jedną 
wadę - przyszła wiosna, trzeba kosić trawnik, znowu nie ma komu. Może Emil i Gawron 
jeszcze raz wykażą się litością?) 
Z naszych rachunków wynika, że jedynek było 526 sztuk, łącznie z kilkoma dziwnymi (np. tą · 
między kuponami na 35 stronie i trzema rozdzielającymi listy). Tylu doliczyło się dwunastu 
czytelników (ani jedna czytelniczka - dziewczyny, co z Wami?). Zgodnie z obietnicą (moją, nie 
Kopalnego), przyznajemy nagrody w postaci prenumerat - nikt nie zaznaczył, że już TS 
zaprenumerował. Oto lista nagrodzonych: 
Tomasz Bartkiewicz, Krotoszyn; Mikołaj Chojnacki, Warszawa; Konrad Czarnocki, Bielawa; 
Michał Gajor, Rzeszów; Piotr Huk, Praszka; Bogusław Iwański, Mielec; Piotr Kujawa, 
Pruszków; Gnegon Oleksy, Piła; Kamil Onasz, Mirosławiec; Michał Seifert, Barcice; 
Knysztof Wilk, Bystrzyca Kłodzka; Michał Wójcik, Lublin. 
To by było na tyle, żegna Was Naczelny 

• 



Wczesnoegowska grafika i muzyka 
dążąca do zera nie jest tym, co tygry­
sy lubią Mjbardziej. Jeśli się jednak 
uwzględni czas powstania programu 
(zamierzchły rok 1989) to potrafimy 
wybaczyć twórcy Riska bardzo wie­
le. 

Kopalina ta u1rmUwia udział 6 gra­
czy, z których 5 może być sterowa­
nych przez komputer. Areną walki 
jest mapa śv„1ata, podzielona na krai­
ny. Obrażajqc śmierlełnie geografów 
można Je nazwać •• 

Na początku określamy długość 
gry: krótka sprowadza sit do ~ 
nanla zadania postawionego przez 
komputer (np. " zdobyć Afrykt I AzJł 
i dowolny Inny kontynent" lub 
"zgntbić gracza nr 2"); dluga wyma­
ga podbicia c*9o świata. Ko111puter 
losuje krainy pomiędzy graczy przy­
znając im określoną liczbę punktów i 
rozmlNZCzając ich siły. Gdy gracz w 
końcu doczeka się swojej kolejki 
otrzymuje posiłki • 3 pkt. siły, które 
może rozmieścić dowolnie. Powinien 
teraz uderzyć na dowolne terytorium 

przeciwnika i zająć je. Jeśli ten 
skomplikowany manewr się powie­
dzie, otrzymuje on kartę. Trzy karty 
uprawniają (zazwyczaj) do wymiany 
Ich na dodatkowe punkty siły. Punk­
ty przyznawane są za opanowanie 
wszystkich prowincji dowolnego 
kontynentu - im większy kontynent, 
tym większy zysk. 

Specjalnie dla tych, którym zwoje 
mózgowe skręciły się w trąbkę, wy­
myślono opcję Cheat. Nie chcąc się 
przemęczać uruchamiamy ją i wska­
zujemy na terytorium, które nie jest 
nasze, ale ma nim być. W ten sposób 
możemy skończyć grę zanim ją za­
częliśmy. 

Risk, jakkolwiek prosty jak beret i 
nieefektowny potrafi fanów strategii 
porządnie wciągnąć. Ma on bowiem 
siłę klasycznej już gry Empire - pro­
stota pomysłu (rodem z gry planszo­
wej), prostota realizacji, prostota re­
guł i obsługi. 

SirHaszak. 

Japonia w końcu XV w. Od 1478 ro­
ku toczy się wojna domowa, w której 
każdy w sposób prosty i skuteczny 
stara się uspokoić na wieki jak naj­
większą liczbę bliźnich, aby objąć 
władzę nad jak największą połacią 
kraju. Ogólnie jest nieszczególnie i 
mogłoby Cię to nie obchodzić, gdy­
byś nie był właścicielem 5 miast na 
wyspie Honsiu. Gdybyś był jedynym 
właścicielem miast na tej wyspie rów­
nież nie byłoby sprawy. Niestety 
masz sąsiada, który poddał się panu­
jącemu w Japonii nastrojowi i ma nie­
pohamowaną ochotę, żeby Ci oszczę­
dzić paru lat życia. 

Tak mniej więcej zaczyna się gra, 
która na pierwszy rzut oka wygląda 
całkiem nieźle. Niestety, tylko na 
pierwszy. Sformowanie armii i wysła­
nie jej do walki jest nieskomplikowa­
ne. Schody zaczynają się, gdy dojdzie 
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do walki. Gra oferuje bardzo wiele, 
może zbyt wiele, sposobów zachowa­
nia podczas bitwy. Jednak zmiany 
szyku armii, wprowadzenia jej do wal­
ki są niezwykle trudne do wprowadze­
nia w życie. I nieskończenie powolne. 
Wojsko składa się bowiem z pojedyn­
czych wojowników, którzy mogą po­
ruszać się samodzielnie, razem z żoł­
nierzami tej samej broni lub całą ar­
mią. W rezultacie niezwykle trudno 
zapanować nad żołnierstwem telepią­
cym się po całym polu bitwy. Roze­
granie walki przy wyrównanych silach 
wymaga zaawansowanych studiów 
strategicznych. Można zastosować 
metodę "na rympał", ale po pierwsze 
jest ona mało skuteczna, po drugie -
gdzież smaczek strategii? 

Pomimo niezłej grafiki i dość orygi­
na I nego pomysłu The Way of the 
Warrior wydała mi się dość toporna. 
Może ona jednak usatysfakcjonować 
"dłubaczy", chcących powolnie, ale 
za to precyzyjnie dać łupnia przeciw-
nikowi. · 

Sir Haszak. 
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słońce w wyniku złych danych 
czasowych trajektorii lotu. 

VENGENCE 
Enterprise ma zgłosić się na 

ostatnio rejestrowanej pozycji 
USS Republic i dowiedzieć się co 
się stało. Na miejscu ujrzysz 
straszny widok doszczętnie znisz· 
czonej Republic. Transporterem 
dostań się na zdemolowany mo· 
stek statku. Użyj trikodera 
Spock'a na fotelu, by odczytać 
ostatni wpis w logu kapitańskim. 
USS Republic została zaatakowa· 
na przez statek klasy konstytu· 
cyjnej, a więc maszynę Federacji. 
Dalsze oględziny komputerów 
i monitora dostarczają informacji 
że Republic została zaatakowana 
przez statek o numerze rejestra· 
cyjnym NCC·1701, a więc USS 
Enterprise. Spock stwierdza że 
nie ma fałszerstwa danych. Skie· 
ruj się z ekipą na dól. Jedyne po· 
mieszczenie do którego można 
się bezpiecznie dostać to izba 
chorych. Poleć McCoy'owi żeby 
zajął się kobietą, później z nią po· 
rozmawiaj. Potwierdzi wcześniej· 
sze informacje, jest zbyt wyczer· 
pana żeby dodać coś więcej. Użyj 
komunikatora i wróć na statek. 
Lokatory Enterprise wykryją En· 
terprise 2, rozkaż zwiększyć 

• 

prędkość i wysiać informacje do 
StarFleet. Dojdzie do konfronta· 
cji. Twoim oponentem.jest Bro· 
del, którego manactwa kpt. Kirk 
ujawnił na Vardaine wiele lat te· 
mu, skazując go na banicję. Na 
domiar złego po chY1ili walki wzy. 
wa on na pomoc dwa nowocze· 
śnie uzbrojone myśliwc·e Elasi. 

Ta bitwa jest ostatnią rzeczą do 
zrobienia w grze, po tym jest tyl· 
ko nieinteraktywna końcówka. 
Bardzo trudno jest wygrać wobec 
przeważających sil wroga. Ja zro· 
bilem to w ten sposób że nagra· 
Iem grę i pogrzebałem w save'ie. 
Tutaj drobna uwaga dla tych któ· 

' rzy też chcieliby tak zrobić. Nie 
max'uj wartości swojej energii, 
conajwyżej wpisz wartości nomi· 
nalne. Najskuteczniejsze jest 
zmniejszenie energii · wszystkich 
tarcz przeciwnika do wartości bli· 
skiej zera. Wtedy tylko musisz od· 
dać dobijające strzały zanim 

' wróg się nie podreperuje. 
UserJama 
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Nie zdążył nawet odpocząć, nie wspo­
minając już o wyleczeniu skręconej nogi. 
Zdążył tylko zalać robaka, zasnąć i obu­
dzić się. Kaca zaleczyć nie zdążył - we­
zwano go na nową akcję. 

Misja teoretycznie była prosta: na wy­
spie, gdzieś na oceanie znajdowała się 
tajemnicza Skrzynia, w której znajdował 
się prototyp i dokumentacja (czego - nie 
wiadomo), a oprócz tego 1 O milionów do­
larów w złocie. Pieniądze Agencji nie inte­
resują (dziwna jakaś), więc agent Hardin 
jeżeli chce, może uznać to za wynagro­
dzenie. 1 O milionów to nie w kij dmuchał, 
zwłaszcza dla zadłużonego po uszy Har­
dina, któremu jakoś nigdy nie starczało 
do pierwszego. Tym bardziej, że wypłata · 
zawsze była już dwudziestego ósmego. 

Pierwsze wrażenie, jakie narzuca się po 
uruchomieniu "Krucjaty" to ogromne 
podobieństwo do "Artefaktu Przodków" 
(opis w TS 13) - po prostu wykorzystano 
tu ten sam interfejs graficzny. Nie miejmy 
jednak do ASF-u pretensji : tak robi nawet 
"Sierra". Grafika w odróżnieniu od "Arte­
faktu „. " jest kolorowa i bardziej niż tam 
urozmaicona : zmienia się średnio co 
trzy, cztery pomieszczenia. 

Nasz agent przypomina detektywa Mar­
lowe'a z kryminałów Raymonda Chandle­
ra - krępy, ubrany w.prochowiec z posta­
wionym kołnierzem i kapelusz. Utyka na 
jedną nogę . Zanim podniesie coś z ~iemi , 

rozejrzy się, czy podczas schylania nic 
mu nie skoczy na plecy. Mówiąc krótko -
bardzo ostrożny , bardzo tajny agent. 

Ekran podzielony jest na dwie części. W 
pierwszej, tej większej toczy się cała ak­
cja, natomiast na dole przedstawiona j~st 
zawartość kieszeni. Dalej liczba mozh­
wych pomyłek (max. sześć) , oraz wynik. 

-

Hardinem sterujemy na ogólnie przyję­
tych zasadach: joy ("jojstick" - jak uparcie 
nazywane jest to narzędzie w instrukcji) w 
lewo i prawo - poruszanie w odpowie­
dnich kierunkach, góra - skok, dół - pod­
noszenie przedmiotów, fire pozwala nam 
zajrzeć do kieszeni, mieszczącej tradycyj­
nie trzy przedmioty. Gdy jesteś "w kiesze­
ni", naciśnięcie przycisku spowoduje uży­
cie przedmiotu, joy w górę - pozbycie się · 
go. 

Wyspa to w istocie bardzo skompliko­
wany labirynt. Na jej terenie znajdują się 
akweny, po których możesz się poruszać 
dopiero po znalezieniu akwalungu. Po­
nadto wchodź do opuszczonych domów: 
znajdziesz tam m. in. pistolet, oraz inne, 
wielce potrzebne przedmioty. 

Gra należy do typu "weź przedmiot i 
użyj · go". Wymaga nie tylko umiejętn~ści 
kombinowania, ale i małpiej zręcznosc1, 
gdyż po terenie całej wyspy przewalają 
się różnego typu przeszkody: ptaszki zno­
szące w locie jaja (strasznie nienaturalne 
zachowanie, jak na ptaki), odbijające się 
bez przerwy piłeczki (też trochę dziwne), 
pełzające gąsienice, pływające rybki, czy 

.też toczące się czaszki, oraz znikające 
łańcuchy (wyjęte żywcem z przedpotopo-

. wej gry pt. "Montezuma's Revenge"), czy 
' też szczypce wyłażące co jakiś czas z 
gleby. 

Zarzuty sformułowane pod adresem 
"Krucjaty", są w zasadzie takie same, jak 
dla "Artefaktu Przodków": kolejna gra 
zręcznościowo - przygodowa, których 
i lość idzie już w tysiące. Poza tym jest to 
gra mało oryginalna, a grafikę można było 
zrobić w trybie monochromatycznym - by­
łaby lepsza i dokładniejsza. O muzyce już 
nie wspomnę - żenada. 

Kaczor 
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EXPERCI 

ATARI XL/XE COMMODORE 
1.Kłątwa 1. Mic1op10,1)! ~)lce1 
2.AD 2044 2.Giana Sisters, 
3.Miecze Valdgira 3.Ric.k Dangerous 
4.Problem Jasia 4~Pirates 

5.Hans Kloss 5.North & South 
6.Magia Kryształu 6.Creatures li 
7 .Przemytnik 7.llrazy Cars Ili 
8.Kult 8.Rick Dangerous li 
9.Kolony 9.F-14 
10.Bank Bang 10.Creatures 

ATARI XL/XE COMMODORE 
1.Adax 
2.Upi6r 
3. Green Beret 
4.Tarzan 
5.Change 

ATARI ST 
1. The Secret of Monkey 
Island 
2.Llamatron 
3.Lemmings 
4.Dungeon Master 
5.Wizkid 
6. Thunderhawk 
7.Jimmy White's 
Whirlwind Snooker 
8,Populous li 
9.f-19 Stealth Fighter 
10.Sensible Soccer 

1.Miecze Valdgira li 
2.Galahad 
3.Jłasz~n 1809 
4.Fatum 
5.Kłl!IWa 

6.łmagine 

7.Jałłar 

8~icro,..x 
9.tnspęJ®r 

10.Ner9J! 

I 

1. Terminator li 
2.Predator 
3.Pole Position 
4.0peration Wolt 
5.Hook 

COMMODORE 
1,Street Fi9hter li 
2.Street Fighter 
3.Golden Axe 
4.Rainbow Axe 
5. Terminator 1J 
6.Dizzy Prince of Yolkfołk 
7.Wrestling Super Stars 
8.f-16 ł'o)llbat Pilot 
9. Test Drive li 
10.F-15 Strike Eagle 

1. t;reatures li 
2.Tl!e Last Ninja l ,IJ i llJ 
3.Rubikon 
4. ~azy Cars Ul 
5.fll!flh & South 
6.G!!.lden }Ue 
7 .D·lllY Collectio,n 
8.~ll!ira 
9. Gre lol'l!l 
o o o 

.. --

AMIC,jA 
1.Flashback 
2.Civilisa io 
:I.Another Wo1td 
4.SeJJ~ble Soccęr 

5.Pinball Fantasies 
6.Monkey Island li 
7 .Street Fi_ghter li 
8.Lotus Ili 
9.Pirates 
10.Railroad Tycoon 

'-.. 
AMIGA 

1.Treminalor li 
2.Kick Oli li 
3.Prince ot Persja 
4.GoJden Axe 
5. Turtles li 

AMIGA 
1.Street Fighter li 
2.Premiere Manager 
3.SensibJe Soccer 92/93 
4. \\,ling Commander 
5.Zool 
6.Nick Faldo's Goił 
7.lndiana Jo)les-Fate ot 
Atlantis 
~-Rl!lld Ra~ 
9.AV88 Harrier Ąssault 
1 O~ Sleepw;iJker 

AMIGA 
1,Street f.ighter !I 
2.Eye ot the B holder li 
3.B-11. Flying fgrttess 
4, Transa!'lllica 
5 Tl! @a~ ~!łlline 
6 Fla~back 
7.Wax W!?!ts 
!!,Bodv. Blows 
!-Q!m~ign 
10.Ab e 

et 
1. Com;inche 
2,Anothę,i; qrld 
3.todiana J~1ę,s 4-
Fale ot AUan is 
4.Prioce oJ P-eJ~a 
5.F-117 
6~ Test Drive llJ 
7 .Ało)le in the Dark 
8.Sherloi;k HoJrnes 
9.F-15111 
10.Lemmings li Tribes 

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

NINTENDO 
1.Rescue Rangers 
2.Super Mario B1os 3 
3.WWF 
4. Terminator li 
5.Kick Oli 
6.Star Wars 
7.Super Mario Bros 
ą.Do,nl[ey l(ong 
9. feenage Mutant Nin· a 
Tutti es 
10.Si!llPSl!lJS Esc;ipe 

P.e~t 
1.Rex Neb la 
2J(ing's Quest VI 
3.X-Wing 
4,1'!,og liight 
5.1,,egend oJ V lour 
6.fl b@$1< 
'ł. Car & P.river 
!!,~e @): the Be!lo dęt IJJ, 
9.P-r[rtce of Per~a li 
o c !I! 
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Liczba kol01nych 
zes-;ytów 

T uł 3 
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6 12 liczba 
egz. 
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37500 75000 ' 
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Co by zaprenumerować ••• 

·aajtek 
' 

Magazyn komputerowy dla wszystkich -
początkujących i zaawansowanych, 
duźych i małych, 8- i 1 & bitewy,ąh, 

,, ____ --; - - ,_ ' - -

Miesięcznik dla posiadaczy C-64 i Amig -
programowartie, używanie, kabelki, stacje, 
czyli wszystkiego po trochu~ 

i<>I' 
s1:c:1łlii 

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

arunki prenumeraty: 
- Prenumerata zawarta przed upływem 
ważności kuponu gwarantuje stałość cen. 

- Przesyłka pocztowa nie wymaga 
dodatkowych opłat. 

. 
•• 

' 

- Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się 
numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła, 
prosimy o kontakt. 

- Za błędy wynikające z niestarannego 
wypełnienia formularza redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności. 

- Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie 
odpowiednich liczb egzemplarzy. 

- Na kopercie z kuponem prosimy 
wyraźnie napisać "PRENUMERATA". 

f '\\ (( 

u ===!­
FERTA 

INTERESUJĄ MNIE GRY TYPU . 
- - ~· 

'--'-------- - -· · ""'-"'· ~ 

TYP KOMPUTERA 
- -1 

- -

'--'n 
""'=~==) 

IANY 
MAM . GIER 

/~ MAM 
OPISY 'i' SZUKAM 

NOŚNIK . 
TAŚMA, TURBO (JAKIE?) [ -~ -- ] 

. DYSK I 3"1 3.5" I 5.25"1 

~· PROFESS10NALS • ONLY HOT STUFF 

WYMIANA DOŚWIADCZEŃ~ OCZEKUJĘ u OFERUJĘ 
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· LISTA PRZEBOJÓW IGH SCORE 
i komputera typu ......... . 
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Bajtek jest najstarszym i największym pismem kompu­
terowym w Polsce. Wydawany jest nieprzerwanie od 1985 ro­
ku, a jego nakład sięga 1 OO.OOO egzemplarzy. Pismo adreso­
wane jest głównie do młodzieży w wieku licealnym, choć nie 
brak wśród czytających osób starszych i młodszych. 

Bajtek jest adresowany do użytkowników różnych typów 
komputerów, zarówno 8-bitowych jak: ZX Spectrum, 
Atari XL/XE, Commodore 64, Amstrad oraz 16-bito­
wych: Atari ST, Amiga i IBM PC. Oprócz działów po­
święconych konkretnym maszynom, czytelnie ymogą zna­
leźć wiele ciekawych materiałów ogólnych, poświęconych 
nowościom sprzętowym i programowym (rubryka Microma­
gazyn) oraz zastosowaniom komputerów w szkole i pracy. 
Nieodłączną częścią pisma są testy sprzętu i oprogramowa­
nia dostępnego na rynku. Oprócz zwykłych walorów po­
znawczych ułatwiają one dokonanie zakupów, szczególnie 
w połączeniu z danymi o cenach urządzeń na rynku wtór­
nym zawartych w rubryce „Giełda". 
Bajtek to równ.ież rozrywka. W dziale „Co jest grane?" 

prezentowane są opisy gier, zasługujące naszym zdaniem 
na uwagę. 

Cena pisma w prenumeracie jest niższa i wynosi 12,5 tys. zł. 

TOP SECRET jest wysokonakładowym (100 tys. 
egzemplarzy) dwumiesięcznikiem poświęconym grom kom­
puterowym i wszystkiemu co się z nim wiąże. Oprócz sa­
mych opisów pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tipsy), 
a nawet kompletne sposoby ukończenia gry. Całość uzupeł­
niają cieszące się dużą popularnością rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju wskaźnik 
popularności (i niepopularności) poszczególnych tytułów dla 
każdego z komputerów. 

High Score - czyli przegląd maksymalnych notowań 
zdobytych przez czytelników. 

Listy - ciekawostki z korespondencji redakcyjnej. 
Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych sztuczek 

niezbędny dla tych, którzy „utknęli", albo mają „drewniane rę­
ce". 

Pismo w prenumeracie kosztuje 12,5 tys. zł (cena kiosko­
wa 15 tys.). 

Commodore & Amiga - ogólnopolski 
miesięcznik o nakładzie 70 tys. egzemplarzy, poświęcony w 
całości komputerom C 64 i Amiga. Jego lekturę polecamy 
wszystkim właścicielom (i przyszłym posiadaczom) tych po­
pularnych maszyn. Znaleźć tam można opisy programów, 
sprzętu, peryferii, ciekawostek. Specjalny dział dla począt­
kujących pozwala „świeżo upieczonym" nabywcom poznać 
podstawy programowania i obsługi komputera. 
Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne opisy pozwa­

lające wykonać samodzielnie drobne usprawnienia posiada­
nego sprzętu. 

Commodore & Amiga prezentuje również gry, są one 
specjalistycznym uzupełnieniem materiałów z Top Secret. 

Cena pisma w prenumeracie wynosi 1 O tys. zł (w kioskach 
12 tys.). 

Zapraszamy! 

KONKURS GLOBBISTYCZNY 
I I I 
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W pewnej norze ziemnej mieszkał sobie pewien globbit. Nie 
była to szkaradna, brudna, wilgotna nora, a i globbit niezu­
pełnie w niej mieszkał. Była to nora z wygodami, a globbit 
właśnie wybierał się - niezupełnie z własnej woli - w długą 
podróż. 

- Wybacz mi proszę, Grandalfie, ale nie rozumiem, na 
czym ma polegać moja rola w tej eskapadzie. My, globbici, 
nigdy nie ruszamy się daleko od domu i nie nadajemy się na 
włóczykijów. 

Grandalf spojrzal na siedzącego na kucyku głobbita spod 
długich, krzaczastych brwi. 

- Nigdy nie wie się czegoś na pewno, dopóki się tego nie 
sprawdzi. Mój nos mówi mi, że ty, Wigglo, różnisz się od 
swoich pobratymców. Mój nos mówi mi również, że w wy­
prawie na którą się wybieram przyda mi się dobry wyłamy­
wacz, a wy, globbici, macie krzepę w rękach. 

Wigglo spojrzal smętnie na swoje ręce. Rzeczywiście wy­
glądały potężnie, lecz nie mógł z nich skorzystać. Przeszka­
dzał mu w tym potężny sznur, którym jego nadgarstki były 
przywiązane do wodzy kuca. Drugi, równie gruby sznur, 
przebiegał pod brzuchem konia, krępując nogi globbita. 
Trzeci sznur, trzymany przez Khorina Osikowego Kołka, do­
pełniał niezbędnych formalności. 

- Wybacz mi proszę, ale naprawdę nie rozumiem, o co Ci 
chodzi. Nie znam wielkiego świata, nie wiem nic o dalekich 
krainach ani zamieszkujących je ludach. Zawsze mieszkałem 
w tej okolicy, nie podróżując nigdzie dalej. Niedawno spro­
wadziłem się do nowej norki, jeszcze jej nawet dobrze nie 
zagospodarowałem. Wybacz, ale nie wiem jakie możesz 
mieć korzyści z mojej obecności. Obawiam się, że będę tyl­
ko zawadą. 

- Cóż, spełnię twą prośbę.„ 
- Ależ ja o nic nie prosiłem, - powiedział Wigglo, czując, 

jak serce zaczyna mu żywiej bić. Czyżby była szansa pozo-
stania w domu? · 

- Prosiłeś, prosiłeś, i to trzy razy. O wybaczenie. Wyba­
czam Ci. Przez wzgląd na twą prababkę, Bellagazzę Stuk, 
nie przypomnę Ci wycieczki nad Whiskywinę, która prleczy 
twoim słowom. Spójrz - Grandałf wskazal palcem na łąkę, 
której miękkie trawy falowały aż do horyzontu, na którym 
zbiegały się z oślepiającym niebem. - Tam jest dziś t1voje 
miejsce, tam pojedziesz razem z nami. 

Wigglo patrząc w dal poczuł nagle tęsknotę za długą wy­
prawą, piknikami i noclegami pod rozgwieżdżonym niebem. 
Nie mógł jednak tak nagle zmienić decyzji, by zachować 
twarz musiał choć trochę jeszcze popróbować zmienić swe 

• przeznaczenie. 
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-Ale moja norka„. 
- Cóż, mogę ci pomóc w tej sprawie. Zaczaruję wszystkie 

pomieszczenia tak, byś tylko mógł do nich wejść. 
- Będę za to wdzięczny. 
- Jest tylko jeden szkopuł. Do tego czaru potrzebne jest 

złoto. Nie zależy to ode mnie, taka jest natura tego czaru. 
-Czy dużo trzeba tego złota? 
- Cóż, to zależy. Do zaczarowania każdego pomieszczenia 

trzeba kilku sztuk, tym mniej, im więcej drzwi prowadzi do 
już zaczarowanych pokoi. Mógłbym zaczarować tylko hall, 
lecz wtedy ktoś mógłby zrobić podkop, więc ci to odradzam. 

-Ile więc będę musiał wyjąć sztuk złota ze swojego skarbca? 
- Za każdy pokój, który nie styka się przez drzwi z już za-

czarowanym, 11 sztuk. Gdy są jedne drzwi do zaczarowane­
go pokoju - 7 sztuk, gdy drzwi jest dwoje 4 sztuki, gdy troje -
2, gdy więcej - zawsze przynajmniej jedna. Liczba sztuk zło­
ta będzie zależeć od tego, w jakiej kolejności będą czarowa­
ne pokoje, choć nie jest to dowolne - nie będę już mógł 
przejść przez zaczarowany pokój. Będziesz tam mógł wejść 
tylko ty, łamiąc czar. 

- Moja nora jest duża, czy pomożesz mi tak wybrać kolej­
ność pokoi, by czary kosztowały mnie jak najmniej? 

- Oczywiście. Widzę, że już chcesz z nami jechać. To bar­
dzo dobrze. Zaręczam ci, że jeśli wrócimy żywi i zdrowi - co 
wcale nie jest do końca pewne - przywieziesz złota znacznie 
więcej, niż będziesz musiał teraz zużyć. 

Na wzmiankę o niebezpieczeństwie globbit zbladł, lecz już 
zbyt późno było się wycofać, zwłaszcza, że krasnolud przy­
glądał się Wigglo z ironicznym wyrazem twarzy. 

• 

- Dobrze więc. Plan mojej nory wyryty jest na drzwiach, . 
jeżeli mnie rozwiążecie, wyjmę ze skarbczyka złoto. 

Grandalf z rozbawioną miną skinął na Khorina, który 
sprawnymi palcami szybko rozplątał węzły krępujące glob­
bita. Po chwili wszyscy trzej weszli do norki. 

Pomóżcie Grandalfowi i jego towarzyszom. Plan no­
ry odrysował dla Was osobiście z drzwi Wigglo Ko­
palny, koszt czarów znacie. Trzeba zaproponować 
taką kolejność czarowania, by zużyć jak najmniej 
sztuk złota. Na kuponach ponumerujcie pokoje w 
optymalnej kolejności, kupony nadeślijcie do nas - a 
za trzy miesiące wśród najlepszych rozlosujemy 
dwadzieścia rocznych prenumerat Top Secretu (a 
może i coś więcej?). Powodzenia! Borek 

• 
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TOMS 
Nowe wersje stacji dysków 5,25" dla 

Amigi 600/1200. 
Toms 710 - najnowsza, tania, 

niezawodna i łatwa w obsłudze stacja 
dysków do Atarii XL/XE 

Pytajcie o nie: 
Sklep „TORA" Warszawa-Ursynów ul. 
Lachmana 1 tel. 643-47-91, „TAL" ul. 

Grójecka 65, „JOKER" ul. 
Czerniakowska 58a 

Prowadzimy także 
sprzedaż wysyłkową. 
Dokładniejsze informacje -

TOMS, ul. Kazury 13/26 02-781 
Warszawa, tel. 641-54-29, 643-99-88 

. NTURES 
MOKTAR 
(Amiga) 
1 - 6752 
2 - 2845 
3 - 3559 
6 - 7541 
7 - 2665 
(Jarek J.) 

-BAffiEISLE 
(IBM PC) 
02-GHOST 
03-GAMMA 
04-MARSS 
05 - EAGLE 
06 - METAN 
07 - FOTON 
08 - POLAR 
09 - TIGER 
10 - SNAKE 
11 - ZENIT 
12 - DONNN 
13- VESTA 
14-0XXID 
15 - DEMON 
16- GIANT 
17 - CONRA 
18 - PHASE 
19- EXOTY 
20 - MOUNT 
21 - FIGHT 
22 - RUSTY 
23 - FIFTH 
24 - VESUV 
25 - MAGIC 
26 - SPACE 
27 - VALEY 
28-TESTY 
29-TERRA 
30 - SLAVE 
31 - NEVER 
(Konrad Kołodziejak 
- Kret) 

-BUMPY 
(IBM PC) 
ACCESS 
BUTION 
ISLAND 
PRETTY 
WINNER 
(Grzegorz 
Mikielewicz - Mul/i) 

m HBACK 
(Amiga) 
1 - PLAY 
2 - TOIT 
3 - ZAPP 
4 - LYNX 
5 - SCIS 
6-GARY 
7-PONT 
(Christian Kreft) 

!IALWEAPON 
(IBM PC) 
1 - ASCOUL 
2- EECLIF 
3 - RFLPLE 
4 - SCAEUA 
(Alex & Gawron) 

-LOGICAL 
(IBM PC) 
70 - Her Rainbow 
75 - Vitamin C 
80 - Da Da Da 
85 - it is Atlantis 
90 - it is Logical 
99 - WHITE MIAMI 
(Marcin Jasiówka -
MDUX) 

-NICKYBOUM 
(Amiga) 
2 - MEDIT 
3-KRATIY 
4 - MIRTES 
5 - ARRAX 
6-JANIR 
7 - TRINOS 
8 - SIXAN 
(Cycero) 

. LOUSI 
(Amiga) 
01 - HURTOUTORD 
03 - TIMUSLUG 
04 - CALDIEHILL 
05 - SCOQUEMET 
06 - SWAVER 
07 - KILLPEING 
08 - EOAOZORD 
09 - BURWILCON 
1 O - MORNINGILL 
11 - NIMHILL 
12 - BILCEMENT 

BAJT 
IBM Pe XT AT 

AMIGA 
ATARI XLJXE 

ATARI ST 
COMMODORE C64, 128 

%~?t°pPa/iJ:/lU 
/l/tfVJJ-dmta 11t,ruubfJJCtfJ{U~· 
4,ePtp 11!,tt!-/tUb~· f A S/ + 
!Vt~d Ub ef{!{!(J d 

/Aa liJt ctędt/ 
sprzedaż wysyłkowa BAJT 
05-1 OO Nowy Dwór Maz. 

ul. Chemików 3/55 
tel. 75-34-14 

14 - WEAVHIPHAM 
15 - ALPOUTOND 
17 - IMMUSILL 
18 - HOBDIETORY 
19 - BUGQUEEND 
20- SHADTED 
21 - CORPEHAM 
23 - SADWILLOW 
24 - LOWINGICK 
26 - VERYMEEND 
27 - MINMPME 
31 - DOUUSICK 
32 - SHIDEOLE 
34 - JOSTME 
35 - TIMPEOLD 
36 - CALOZBOY 
37 - SCOWILDOR 
38 - SWAINGPAL 
39 - KILLOHOLE 
40 - EOAMELAS 
41 - BURMPAL 
42 - MORHIPPIL 
43 - NIMOUTJOB 
45 - RINGBPAL 
46 - WEAVINPERT 
49 - IMMPEPIL 
50 - HOBOZJOB 
52 - SHADOGODON 
54 - BINMEOUT 
. ro) 

PSYBORG 
(Amiga) 
Anacreon 
1610 
1510 
1704 
Krypton 
7564 
5027 
5269 
7235 
4794 
Kal gan 
0413 
9411 
6855 
9591 
4269 
Zorgon 
4640 
4412 
2436 
8883 

5564 
1902 
Terminus 
0722 
4464 
9802 
9972 
2937 
5805 
Trantor 
6619 
7627 
6765 
0218 
9336 
3704 
4970 
Sol 
3610 
2349 
3482 
2613 
7292 
2022 
4425 
(Andrzej Korkosz) 

-REPUTON3 
(Commodore) 
A - PRELUDE 
B - CITADEL 
C - MORNING 
D- AWKWARD 
E - FRITIER 
F - LAWLESS 
G - RATION 
H-TOBACCO 
(Tom Killer) - . 
TARGHANA 
(Amstrad) 
116 - VALLE 
166 - PUEBLO 
214 - EDENGARHN 
233 - LAS 
237 - CASTILLO 
312 - REPENTE 
432 - JUGAR 
436 - JOYSTICK 
(Filip Majsak) 

• 
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tomix 
Amiga 
Po naciśnięciu klawisza "Help" i 

wstukaniu "TIME" ustaje upływ 
czasu. 

ubble Bobble 
Atari XUXE 

HardGirl 

Gdy tracisz ostatnie życie wciśnij 
i przytrzymaj Fire - znów będziesz 
miał tyle żyć ile na początku. 

arVup 
Amiga 

.Robert Matuszko 

Do tabeli High Score wpisać R. 
J. TOONE i mamy nieśmiertel-

• • nosc. 
Luke Madej 

< ~--,,-

Cyberpunx 
PC 
Kombinacja Alt-Ctrl-End daje ci 

odporność na zderzenia. 

raconus 1 
Commodore 64 

Cyrix 

Po wzięciu oka wrócić do planszy 
z metamorfozą, wziąć czwartą 
rzecz z ukrytej komnaty. Na kilka 
plansz przed smokiem leży coś bia- · 
lego - to żywy ogień. Smoczka na­
leży zabić rzucając mu nim w pysk. 

Tajemniczy R. D. 

iana Sisters 
Commodore 64 
Klawisze N, I, M, R, A wciśnięte 

raze przenoszą planszę dalej 
Jacek Placek 

Gremlins 
Atari XUXE 
"S"-start, klawisze "R" lub "" lub 

Shift+"3" - powrót do początkowe­
go screenu, "P"-pauza, Shift-unie­
ruchomienie na pewien czas 
Gremlinów 

Tomasz Liszka 

.. ..... ........ 
ul. Targowa 1/1104, Rzeszów 

skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 
Jesteśmy wydawcami: 

43 oryginalnych programów na komputer ATARI XUXE 
8 gier na C64 na podstawie licencji Zeppelin Games 

Nasze gry znajdują się zawsze w czołówce listy przebojów 
Proponujemy wysyłkową sprzedaż gier - płatność przy odbiorze przesyłki 

ATARI XL/XE C64 • 

Vicky 
Digi Duck 
Upiór 

46.000 
43.000 
43.000 
43.000 
46.000 
43.000 
43.000 
43.000 

<:) . 
Zybex g •· ... 
Draconus <>:J' 

Mirax Force 
Klątwa 
Adax 
Hans Kloss 
A.O. 2044 

Bali Blasta ~ 
Ninja Commando -& 
M. Bike Racer "' 
Bienic Ninja il 
Para Academy 'N 
I() .{! 

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

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

Zapraszamy do współpracy właścicieli sklepów 

• 
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daje to 5000 paliwa i 50 forsy. 
Kao 

Sky Hight 
Amiga 

., .. . 

eroes Quest 
PC 

więc wchodząc kilkakrotnie do kom­
naty, możesz wylosować zupełny 
brak powyższych stworzeń. 

Mariusz Gabroś ex Nebular 
Wpisz CHEAT na screenie tytu­

łowym - jesteś nieśmiertelny. 
By uzyskać statystyki mniejsze 

Jumping Zone 
Amiga 

PC 

Stormlord 
Amiga 

Vulcan 
od 5 trzeba dwa razy wcisnąć 

. szary plus, a następnie strzałkę 
w lewo. Działa na staystyki w 
których na początku masz zero. 

Tłukus Matołkus 

Aby uzyskać nieśmiertelność wpisz 
na screenie tytułowym I WANT TO 
GET OUT. Dodatkowo Amiga-N 
przenosi na następny poziom. 

Warto na każdej nowej planszy 
przejechać się myszką z wciśnię­
tym klawiszem po obrzeżach ekra­
nu by poznać wszystkie dostępne . , . 
wyjsc1a. 

Wpisanie LET ME WIN pozwoli 
Ci Wygrac 

Menda Luke Madej 
nspektor 

Atari XUXE 
Turkey 

Robocop 
Amiga 

omahawk 
Atari XUXE Aby móc latać helikopterem wyrób 

sobie zdjęcie, potem udaj się do Gdań­
ska i kup tam legitymację UOP (I. 
UOP). Potem wygraj pieniądze grając 
na bazarze (najlepiej we Wrocławiu). 
Kiedy będziesz miał ponad 500 gotów­
ki, kup w tym samym miejscu helikop­
ter i możesz latać. Kiedy poproszą cie 
o okazanie licencji pokaż I. UOP. 

ander 
Amiga 
W trakcie wyświetlania menu 

wpisz L TUS. F8 powoduje potem 
przejsćie do następnego poziomu. 

W czasie pauzy wpisz BEST 
KEPT SECRET 

Hare 

Nacisnij klawisz "M"-mapa, wów­
czas (stojąc z wyłączonymi silni­
kami na lądq_wisku) przesuwać się 
za pomocą klawiszy 5, 6, 7, 8 

Sacha Rolling Thunder 
Atari ST, Amiga 

Tomasz Liszka 

Lemmings li 
Amiga 

Podczas gry napisz JIMBABY -
masz nieśmiertelność. 

ings of Fury 
PC 

Mariusz Gabroś Jeżeli nie możesz przejść kom­
naty wciśnij "Delete" 

Andrzej Pondaszko Po wpisaniu kodu COLIN mamy: 
Ctrl-G save, Ctrl-L load, Ctrl.-V we-

affar 
Atari XUXE 

HOMER R. J. Simpson 

PC 

• 
rsJa 

• C. OUT 

Wchodząc do pewnych komnat 
napotkasz potwory. Ich rodzaj i po­
łożenie są wybierane losowo, tak 

itro 
Atari ST 

Czasami warto zostawić bombę 
ponieważ przy masce zwykle ja-

Wpisz się jako MAJ, lub COL - kaś leży. Jagiełło 

• 

W podane ceny wliczony jest koszt 
programu i opłaty pocztowe. 
Prowadzimy również sprzedaż wysył-
kową programów firm AVALON, 
MIRAGE oraz TWIN SPARK SOFT 
(Amiga) i innych. 
Regulacja należności następuje 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 życze-

ATARI XL/XE 
,.---~~~~~~~~~~~~~--...... ....-~~~~~~~~~~~~~-...... 

M IECZE VALDGIRAll 
WŁADCA GÓR 

Nadeszła chwila powrotu Aldira! 
Opakowanie kartonowe • 

62.000 

LIZARD 
strzelanina; uczestniczysz w misji zniszcze­
nia pięciu Bestii Tyrana, które sterrory­
zowały planety systemu Reptilian . 

45.000 

KUPIEC 
gracz wciela się w postać kupca wędrują­
cego i handlującego między miastami i wys­
pami; handel bronią, dziełami sztuki, 
odzieżą, żywnością; poruszasz się po mapie 
świata rodem z powieści fantasy. 

45.000 

TARKUS AND THE CRYSTAL OF FEAR 

gra przygodowo-zręcznościowa; rok 2003; 
po kolejnej wojnie światowej Ziemia stoi na 
progu zagłady; tylko druid Tarkus może 
uratować świat znajdując cztery Kryształy 
Uczuć. 45.000 

. 

MIECZE VALDGffiA (przyg.-zręczn.; c: 40.000), MONSTRUM (zręczn.; c: 40.000), KULT (strzelanina; c: 
40.000) MUFF/DRUTT (dwie gry zręczn.; c: 40.000), PRZEMYTNIK (ekonom.-decyzyjna; c: 40.000), IQ 
MASTER (zręczn.-logiczna; c: 40.000), SKARBNIK (logiczna; c: 40.000), HYDRAULIK (zręczn.-logiczna; 
c: 40.000), JUMPING JACK (zręczn.-logiczna; c: 40.000), FATUM (strzelanina; c: 45.000), SOUND 
TRACKER (pr. muzyczny; c: 45.000), MAGIA KRYSZTAŁU (przyg.-zręczn.; c: 50.000), ARTEFAKT 
PRZODKÓW (przyg.-zręczn.; op. kartonowe; c: 60.000), KRUCJATA (przyg.-zręczn.; c: 50.000), DWIE 

• I WIEZE (przyg.; c: 50.000), TECH (zręczn. tylko dla 2 osób; c: 40.000), TURBICAN (przyg.-zręczn.; c: 
45.000), MICROMAN (zręczn.; c: 45.000) 

AMIGA i IBM PC 
nie gratis wyłącznie po nadesłaniu · CIACH-BACH (zabawka edukacyjna:dla dzieci od lat 2 do 6; w środku m.in. kredki i książeczka do kolorowania; 
koperty zwrotnej ze znaczkiem. AMIGA; c: 125.000), ORTOS (gra edukacyjna z orografii; AMIGA, PC VGA; c: 90.000), KONSTRUKTOR 
Prowadzimy sprzedaż hurtową. (interesująca gra logiczna; AMIGA; c: 90.000), KARUZELADA (komputerowa wersja kola fortuny z edytorem 
Nasz adres: haseł; AMIGA, PC Hercules, VGA; c: 90.000), NAUCZYCIEL ANGIELSKIEGO (program do nauki j. 
ASF s.c. angielskiego wzorowany na English Teacher z PC; AMIGA; c: 90.000) 

80-369 Gdańsk, ul. Rzeczpospolitej 8 
tel. (0-58) 53-15-15 w. 243, fax (0-58) 56-11-12 Ceny na dzień 21.04.1993 

Idioci 
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Tę grę znamy chyba wszy­
scy. Autorom tego tekstu łza 
się nieraz w oku zakręci, gdy 
wspominają, jak pięć lat te­
mu, jeszcze w \!;zkolnej pra­
cowni informatycznej (kto 
wtedy miał w domu PCta?), 
chowając się przed nauczy­
cielem, zamiast męczyć się z 
Pascalem, pogrywali w "War-

" Eh "T t" " a . .. . . . o se ne vra 1 ••• 

Nie czas jednak na wspomin­
ki. Opowiedzmy o grze, która, 
mimo iż powstała w epoce 
komputera jeszcze nie rozłu­
panego (prawie dziesięć lat 
temu!) po dziś dzień godna 
jest uwagi. 

"The Ancient Art of War" jest 
grą strategiczną, niewątpliwie 

pierwszą z prawdziwego zda­
rzenia. Pozwala ona na roze­
granie wybranego scenariu­
sza, ze względu na specyfikę 
występujących w grze oddzia­
łów (łucznicy, rycerze, barba­
rzyńcy) osadzonego w cza­
sach starożytności lub śre­
dniowiecza. W ramach każde-

• 

•• 

• 

go scenariusza możemy do­
wolnie definiować parametry 
takie, jak długość linii zaopa­
trzeniowych, wpływ rodzaju 
terenu na poruszanie się od­
działów itd. Następnie jeszcze 
tylko wybór przeciwnika (z 
ósemki słynnych wodzów) i 
już jesteśmy na polu bitwy. 
Każdorazowo celem gry jest 
zdobycie nieprzyjacielskich 
flag, które umieszczone są w 
ważnych strategicznie i, co za 
tym idzie, dobrze bronionych 
miejscach. Analogicznie, po­
rażka następuje, gdy przeciw­
nik wejdzie w posiadanie na­
szych chorągwi. 

Do naszej dyspozycji posta­
wione są oddziały przedsta­
wione na mapie przez sylwet­
kę białego żołnierza (jak ła­
two się domyśleć, wojska 
przeciwnika przedstawione 
są przez czarne sylwetki). 
Każdemu oddziałowi możemy 
wydać polecenie ruchu (z jed­
noczesnym określeniem 
prędkości marszu), można też 

• 

uzyskać dane o jego aktual­
nej kondycji i morale czy też 
zmienić szyk bitewny. Gdy 
jednostka zbliży się do prze­
ciwni ka, następuje walka. 
Można pozwolić aby ją roze­
grał komputer lub też same­
mu przejąć dowodzenie. Po 
wyborze tej drugiej możliwo­
ści widzimy znakomicie (jak 
na rok produkcji) animowaną 
scenkę walki, przy czym tło 
zmienia się w zależności od 
rodzaju terenu. Sytuację kon­
tro I ujesz przez wydawanie 
poleceń typu "Naprzód! ", 
''Wycofać się! " itp. 

Gra jest znakomita i napraw­
dę może się podobać. Warto 
jeszcze raz powiedzieć, że 
choć wszystko, co opisaliśmy 
powyżej, może brzmieć dzi­
siaj nieco żałośnie, to właśnie 
''The Ancient Art of War" było 
pionierem i to ta gra stworzy­
ła to, co nazywa się szumnie 
"kanonem gier strategicz­
nych". 

Alex & Gawron 

' 

S A V E G A M E 'V 

o solidnej dawce teorii 
zawartej w poprzedniej 
części naszego cyklu 

zajmiemy się dzisiaj proble­
mami "z życia wziętymi". Aby 
nie zajmować cennego miej­
sca zbyt rozwlekłym wstępem, 
przejdziemy od razu do meri­
tum. 

Na początek przyjrzyjmy się 
bliżej grze Indiana Jones IV w 
wersji zręcznościowej. Jest 
ona bardzo dobra i grałoby się 
w nią zapewne dosyć przyje­
m n ie, gdyby nie jeden pro­
blem mącący nam spokój my­
śli podczas gry. Otóż aby grę 
ukończyć należy zebrać szes­
naście bardzo trudnych do 
znalezienia magicznych kul. 
Zbierzmy zatem pięć sztuk - to 
jest jeszcze łatwe, nagrajmy 
stan gry i zanalizujmy utwo­
rzony plik. Wartość 5 wystę­
puje w nim kilka razy, spróbuj­
my więc inaczej: upuśćmy jed­
ną kule (teraz mamy ich 4) i 
porównajmy taki plik z tym 
poprzednim. Okazuje się, iż je­
dynym bajtem który zmienił 
wartość z 5 na 4 jest bajt 720. 
Wstawmy tam więc wartość 16 
(czyli OFh), załadujmy zmie­
niony plik i cieszmy się sukce­
sem ... 
Następną grą którą się zaj­

miemy będzie "Conan the Bar­
barian". Barbarzyńca, którego 
poczynaniami tam sterujemy 
może mieć pewne dosyć istot­
ne problemy z wytrzymałością 
(Stamina). Zwykła analiza sa­
ve'u nic nie daje, spróbujmy 
więc, podobnie jak w poprze­
dnim przypadku, porównać 
dwa pliki. Zmienia się kilka 
wartości, lecz metodą prób i 
błędów znajdujemy położenie 
interesującego nas bajtu 31 
(1 Eh). Okazuje się jednak, iż 
nie możemy zwiększyć pozio­
m u energii powyżej pewnej 
maksymalnej wartości. Powin­
na ona być zapisana gdzieś w 

-

1 



pobliżu - najprawdopodob­
niej w poprzednim lub na­
stępnym bajcie. Po spraw­
dzeniu okazuje się, iż jest 
to bajt następny - 32 (1 Fh). 
Po wpisaniu rów-
nież tam maksy-
malnej wartości 4 :~ 

możemy do woli 
rozkoszować się 

pojedynkami z 
naszymi przeciwnikami. 
Ostatni problem, którym 

zajmiemy się w tym odcin­
ku, będzie trochę nietypo­
wy. Otóż gra X-WING posia­
da dużą ilość ciekawych, 
dostępnych niestety se­
kwencyjnie, misji. Bez za­
kończenia jednej nie ma co 
marzyć o przejściu do następ­
nej. Save'y są skomplikowa­
ne, okazuje się jednak, że da­
ne do każdej misji, jak i brie­
fing do niej zapisane są w od­
dzielnych plikach - te pierw-

• • sze z rozszerzeniem . xw1, 
drugie - . brf. Tak więc wystar­
czy zmienić nazwę pliku za­
wierającego interesującą nas 
misję, na nazwę misji aktual­
nie nam dostępnej i ... może­
my wziąć udział w ostatecz­
nym zniszczeniu "Gwiazdy 
śmierci". Podobny manewr 
można było zastosować w 
grze Prince of Persia - znajdo­
wały się tam pliki opisujące 
wygląd i zachowanie strażni­
ków. Zamiana ich miejscami 
(a właściwie nazwami) uła­
twiała pokonanie tych bar­
dziej zaawansowanych w 
sztuce fechtunku - przez za­
stąpienie ich łatwiejszymi za­
wodnikami. 

Tym razem to już wszystko ... 
Dodatkowo wszystkich zainte­
resowanych prosimy o przy­
syłanie opisów własnych 
osiągnieć - będą one publiko­
wane. 

Alex & Gawron 

, 

LIVERY 

Autorem mapy Jest: 
Rafał Kaźmierczak 
ul. Działkowa 18 
95· 1 oo Zgierz 

zecz dzieje się na 
Dzikim Zachodzie, w 
miasteczku jakich 
wiele. Zadaniem na· 
szego bohatera, sze· 
ryła, jest uratowanie 
miasteczka. To, czy 
mu się uda, czy nie, 
jak zwykle zależy od 
gracza. Fucha szery· 
fa jest dość nudna: 
polega na chodzeniu 
po miasteczku i szu· 

kaniu sztabek złota, które rozrzu· 
cone są w jego zakamarkach. W 
zadaniu tym przeszkadzają prze· 
różnej maści brutale wyjęci spod 
prawa. Szeryf, jak to szeryf, ma 
wielką spluwę, której może uży. 
wać w obronie przed napastnika· 
mi. Spluwa niestety ma w maga· 
zynku tylko sześć kul, a po· 
wszechnie wiadomo, że gdy się 
zabija, nie zwraca się uwagi na 
takie detale, jak zużycie amuni· 
cji. Na szczęście nasz bohater 

może pobierać nową amunicję w 
swoim biurze (The Sherrif). Aby 
graczowi się nie nudziło, można 
też wpaść do kasyna i przegrać 
trochę szmalu. 

A właśnie, skąd brać pieniądze? 
Otóż za każdego zabitego ban· 
dziora płacona jest się stawka 
wyświetlona po prawej stronie 
ekranu. Ponadto za każdą znale· 
zioną sztabkę złoto na twoje kon· 
to zostaje automatycznie przela· 
na suma 100 dolców. 

Niestety, czame charaktery rów· 
nież strzelają i robią to celnie, a ty 
masz tylko trzy życia. Jednak jeśli 
uzbierasz $500 możesz w komna· 
cie oznaczonej czerwonym krzyży· 
kiem kupić dodatkuwe życie. 

Teraz coś o ekranie gry. W jego 
górnej części toczy się akcja. 
Widać tam naszego bohatera i 
komnatę w której się znajduje. W 
dolnej części wyświetlane są 
wiadomości o bandziorach: jak 
się nazywają i gdzie się aktual· 

' 

nie znajdują, lub przy znalezieniu 
sztabki złota • ile ich jeszcze 
trzeba odnaleźć, by uratować 
miasto. Po lewej stronie widać 
wizerunek pasożyta, który nam 
aktualnie zagraża, a po prawej 
cenę za jego głowę (jest ona dla 
każdego bandyty inna). W lewym 
górnym rogu jest magazynek, na 
samej górze widzimy stan nasze· 
go konta, a w prawym górnym 
rogu ilość żyć, które nam pozo· 
stały. 

Przy ocenie Gunfightera należy 
pamiętać, iż jest to stara gra, nie 
dziwi więc brak muzyki i dość 
kiepska grafika. Mimo to lubię ją 
(nie Ty jeden, czego świadec· 
twem ilość nadsyłanych do nas 
opisów i map do tej gry • red.) i 
jest dobrym lekarstwem na nudę i 

• • zwapn1en1e. 
Jankes 

P. S. Prosimy Autora o pilny 
kontakt z redakcją. 
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Niewiarygodnie niska cena: 

tylko 207 OOO zł/1 szt. 
Jeżeli zamówisz 2 szt. 
płacisz 187 OOO zł/1 szt. 
Przy zamówieniu 
3-5 sztuk zaledwie 
182 OOO zł/1szt. 

DIVER to po prostu: 
•wysoka jakość 
• odporność na 
duże obciążenia 

• wielofunkcyjność . , 
1 nowoczesny wzor 

' 
•doskonała ,, 

sprawnosc 
działania 
w każdych 
warunkach. 

• 

o IVER jest pfaktyczni'e ;oiezniś~~ialn~ ·· · ·, · ··~ · 
· ·, w; gł,ęłi>inaen .a~eam ie~m~e.h ;,·· 

.· · . · , w przest12eni 
pozaziemskiej 

• mierzy czas 
z precyżją 

zbliżoną do 
zegara atomowego. 

DIVER wskaże Ci godzinę w Warszawie, 
w Chicago, na Madagaskarze 

czy w HongKongu. 
Stoper podzieli Ci sekundy 

na setne części. Alarm wyrwie Cię 
z najgłębszego snu, a kiedy trzeba 

delikatnie przebudzi melodyjką .. 
DIVER jest zegarkiem 

dla każdego sportowca, 
dla zabieganego biznesmena, 

dla precyżyjnego pilota, 
dla nurka, dla kosmonauty. 

Jego duża czarna tarcza 
oprawiona w pozłacany 

pierścień busoli, 
czarny elastyczny pasek 

wyglądają równie imponująco 
na męskiej jak i na damskiej ręce. 

DIVER w każdej chwili wskaże Ci rok, 
miesiąc, tydzień, dzień, godzinę, 

minutę i sekundę 
zastępując Twój kieszonkowy ąbtes. 
Kolorowe pulsary włączające się co 

1 O sekund zmierzą rytm Twojego serca. 

DIVER może stać się Twoim naręcznym komputerem. 
Uwaga Klienci! Serdecznie zapraszamy do naszych 
sklepów firmowych w Warszawie przy ul. Wilczej 
27 i w Lodzi, przy ul. Rzgowskiej 57 (czynne od 
poniedziałku do piątku w godz. 10-18). 

Szanowni Klienci. PAMIĘTAJCIE! 
1. Każda wysłana przez nas przesyłka posiada fakturę, która stanowi dowód 
zakupu i jest podstawą do uwzględnienia reklamacji. . 
2. Za otrzymaną przesyłkę płacicie wyłącznie przy odbiorze paczki. Nie 
odpowiadamy za kwoty wpłacone zaliczkowo w jakiejkolwiek formie .. 
3. Pamiętajcie o podpisaniu pokwitowania odbioru. Sprawdźcie sumę 
wypisaną na fakturze z sumą żądaną przez dostawcę : paczki. 
4. W przypadku ewentualnyeh reklamacji nie wynikających z winy klienta, 
WYSYłamy noWY egzemplara towaru lub zwr:acamy pieniądze (cena towaru 

.. plus. opłata rnanipulącyjna} . . , . . ·.· , . .!. ··. ' . . . 

. 5. PrzypominamM, że nie · możemy wysłać więcej niż pięć egzemplarzy ~ 
, ~ażpęg,o~ tawa~~: ną j~ąno zj~~enj~., , ·. · · .• . . . . . , ~ 

·--g 
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@ 
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Uwaga! Kupon należy WYCiąć dokładnie wzdłuż linii zaznaczonej symbolem ~. 
Prosimy WYPełnić czytelnie pismem drukowanym i wysłać na karcie pocztowej. 

[HOME SHOPPING, 00-974 Warszawa, skr. poczt. 24 

I TopS. 05.93 I I Art. nr18 I . 
TAK! Zamawiam ZEGAREK DIVER (DIVER) ~illl.J!l; 1!~1 'il1· 
Oszczędzam -

kupując 3-5 sztuk 
kupując 2 sztuki 
kupując 1 sztukę 

płacę 182 OOO zł/1 szt. - ilość .... J... 
płacę 187 OOO zł/1 szt. - ilość .... ~ . 
płacę 207 OOO zł/1 szt. - ilość ..... . 

I 

I • 
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