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Czym wie€ sg gry komputerowe?
Wspaniata rozrywka, czy kolejnym
rodzajem gumy do zucia dla mozgow?

Mysle, ze na to pytanie nie ma
odpowiedzi, tak jak nie da sie

odpowiedziec¢ czy ogladanie telewizji
jest ksztalcace. Wszystko zalezy
od tego, co sie oglada, lub w co si¢ gra.
Problem tkwi w tym, czy konkretna
gra jest dobra czy zia, a nie w tym,

czy gry w ogoéle sa potrzebne.
Mamy nadzieje, ze siedem gier,

ktore przedstawiamy w tym zeszycie, ocenicie
wsPaniata siodemke. Chceielismy by byty to naprawde

najciekawsze z popularnych w Polsce gier. Bawcie sie dobrze!

Bajtek

- CAULDRON

Za gérami, za lasami, za siedmioma mo-
rzami, w matej chatce na kurzej tapce
zyta sobie czarownica Gifidyna. Byto jej do-
brze jak u pana diabla za piecem. Miata
przyjaciela —-czarownika Pumpkina. Mie
szkat on w lesne| norze niedaleko chaiki.
Czesto sie cdwiedzali. Pewnego razu Orfi-
dyna pokiocita sie z Pumpkinem, a ten, ze
ztosci ukradt jej nowa miotte 1 za nic nie
chciat odda¢. Orfidyna poprzysiggta mu
straszliwg zemste. Diugo sie namysiata, az
w starych ksiegach znalazta przepis na mik-
ste ktora pozbawi Pumpkina czarodziejs-
kiej mocy. Tajemnicza formuta brzmiafa:

We?z rogi zlotego jelenia, oczy wielkief ro-
puchy, ogon jaszczurki, kosci olbrzyma
i skrzydia nietoperza. Wrzuc to do wielkiego
kotfa, zetrzyj na proszek i gotuj na ogniu z
diabelskiego wulkanu przez cafg noc pod-
czas peini ksiezyca. Pamietaf jednak, Ze ko-
Sci musisz zebra¢ do czarodziefskiej skizy-
ni, a ogien przymies¢ w kaganku odnalezio-
nym w gfebi krypty.

Czarownica wybrata sie na poszukiwania.
Leciafa na stare| miotie przez lasy, bory,
gory i morza. Po drodze napadaty | strasz-
ne stwory i wielkie ptaki, z ktorymi musiala
walczyé tracac przy tym sity. Ratunek znaj-
dowata w zyciodajnych zZrédetkach. Wie-
dziata, ze skfadniki do wywaru mozna zna-
fezé tytko w glebi ziemi. Zbierata wigc roz-
rzucone kilucze do wroét jaskin, grot i grobo-
wcow, uwaznie ladujac tylko na plaskim te-
renie.

Na starym cmentarzysku petnym duchow
zobaczyta wielka krypte, weszia do nigj
Bylo tam dwadziescia osiem komnat. Zna-
lazta w nich kosci otbrzyma (ktorych jednak
nie mogla zabrac) nietoperza i kaganek.
Ruszvta szybko do diabeiskiego wulkanu
po ogien. Tam spotkata ja niespodzianka —
na najnizszej pétce |askini znalazla czaro-
dziejska skrzynie. Uradowana wyszia dru-
gim wyjéciem | wrocia do krypty po kosc
olbrzyma. Do domu miata niedaleko, wiec
zaniosta tam zdecbyte skarhy. Zmeczona,
wyczerpana ale zawzigta ruszyta na dalsze
poszukiwania. Leciata nad oceanami, az
dotarta do niewielkiej groty liczacej tyiko je-
denascie komnat. Tu znajdewata sig ropu-
cha, rogi jelenia i jaszczurka. Miata juz
wszystko. U kresu sit wrocita do chatki na
kurzej tapce. Wszystkie sktadniki wrzucita
do ketta, podtozyta cgien w palenisku i cze-
kata na petnie ksigzyca. Nastata upragniona
noc. Mamroczac sobie tylko znane zaklecia
warzyla miksture, a gdy byta juz gotowa,
wzigta dzbanek z ptynem i ruszyta do cza-
rownika. Podstepem namowita go do wypi-
cia. Pumpkin wypit | zniknat, a wiedzma, za-
dowolona z udanej zemsty zabrata miotte
i poleciata do domu.

Cd tej pory nikt juz czarownicy Orfidynie
nie zaktocat spokoju. Chyba do dzis zyje w
swoje] malej chatce na kurzej fapce.

grafika: Marta Klonowska

LORDS OF MIDNIGHT

.Lords of Midnight” istnieje 3904

mozliwych potozen, z 31232 mozli-
wymi widokami. Przy pamigci ,Spectrum”
posiadajacej 49152 wolnych bajtéw pamieci
RAM wydaje sie to niemozliwe iecz zare-
czam, ze jest to prawda. Poniewaz i inne
elementy tej gry sa podobnie rozbudowa-
ne, gra stata sie jednym z najwiekszych
przebojéw na komputery domowe.

Gra taczy w sobie cechy gier przygo-
dowych, strategicznych i ,role-playing”,
o ktorych pisano juz w ,Fantastyce”. Ce-
lem gry jest pckonanie wojsk Doomdarlen,
zagrazajacych  terenom  zamieszkatym
przez lordéw péinocy. Istnieja dwie metody
wygrania gry. Pierwsza polega na zdobyciu
stolicy wroga — twierdzy Ushgarah, druga
na zniszczeniu Lodowej Korony znajdujace)
sie w wiezy zagtady (Tower of Doomy).

Na poczatku gry sterujemy czterema lor-
dami. Luxor the Moonprice jest przywodca
opozycji i posiadt Pierscien Ksigzyca (Moon
Ring) — symbol oporu przeciw Doom-
darh’owi. Morhin to jego syn, jako |edyny
moze odnalezé Lodowa Korong. Carleth
the Fey jest przywddca lorddw Fey, nie
wierzacych zbyt bardzo reszcie lordow.
Rothron the Wise to czarnoksieznik posia-
dajacy bardzo rzadka zalete przekonywania
wszystkich do zjednoczenia sig w przymie-
rzu przeciwko Doomdarh'owi.

Aby wybrac, ktorym lordem chcemy ste-

rowaé nalezy nacisna¢ klawisz M. Podana
zostanie liczba wszystkich zjednoczonych
lordéw, wraz z odpowiadajgcymi im klawi-
szami. Np. aby sterowaé Luxor'em nalezy
wcisnac klawisz C.

Sterowanie lordem odbywa sie poprzez
wyRor opcji z menu, przy czym komputer
podaje tylko opcje dostepne. | tak: Klawisz
.T" podaje liste mozliwych do wykonania
czynnosci. Aby je wykonac trzeba wcisngc
odpowiedni dla danej czynnosci klawisz:

1 — Seek — czyli szukanie

a) w wiezach -—— mozna ustysze¢ podpo-

wiedz utatwiajaca gre

b} we wsiach, straznicach i cytadelach.

— mozna znalez¢ pozywienie zmnie|-
szajace zmeczenie

¢) w skatach i jeziorach — mozna zna-

lez¢é Wode Zycia usuwajacq zmecze-
nie

d) w minach, skatach, straznicach, cyta-

delach — mozna znalez¢ miecz Wolf-
slayer lub Dragonslayer przydatny
odpowiednio w walce z wilkami ¢
smokami.

Uwaga: Zawsze mozna znalez¢ przed-
miot powodujacy ujemne skutki
dla lorda. Podana lista nie wy-
czerpuje wszystkich przedmio-
tow i miejsc, w ktérych moga one
byC znajdywane.

2 — Hide — ukryc sig

Powoduje ukrycie sie lorda. Moze
byc uzywany tylko wtedy gdy lord nie
prowadzi ze sobg wojsk. Aby ruszyc
naprzod nalezy ponownie wcisnac
klawisz ,2", z tym, ze funkcja bedzie
brzmiata wiedy ,do not hide — nie
Kryc sie,

3 — Fightthe... —walczy z...

Powoduje walke z wilkami, troflami,
smokami td. znajdujacymi sie w tym
samym potozeniu co lord.

4 — Recruit... — Rekrutacja...
Przytaczenie do przymierza nastep-
nego lorda.

Recruit men — Rekrutacja ludzi
Przytaczanie do wiasnego oddziatu
zalog straznic lub fertec. Pojedyncze
nacisnigcie powoduje pobranie 100
fudzi
6 — Stand men an quard — Zostawienie
ludzi na strazy. Zwigkszenie zatogi
straznic lub fortec. Rozliczenie doko-
nywane jest rowniez setkami.
— To battle! — Do atakui
Atak na sity Doomdarh'u.
Klawisz ,R" — raport
Podaje dane o stanie lorda, tzn. jego stan fi-
zyczny (tired — zmeczony, invigoraled —
wypoczety), moc Strachu Lodowego (lce
Tear) oraz animusz lorda Ewentuainie po-
daje takze nazwe przedmiotu posiadanego
przez lorda (np. miecz Dragonslayer).
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Dalsze naciskanie ,R” powoduje podanie:
- danych ¢ przebiegu ewentualnej bitwy
(Hu 1 jakich wojownikéw zgineto, ilu zgi-
neto przeciwnikow) i
— stanu zalogi cytadel lub straznic
— wielkosci wojsk Doomdarh’u
- stanu wlasnej druzyny
— stanu armii sprzymierzonych lordow
Jesh w nastepnej lokacji rowniez ktos sie
znajduje i lord skierowany jest w g strone,
podane zostang z zaznaczeniem kierunku,
dane ¢ nim
Klawisz ,E" — Powrét do ogladania terenu.
Klawisz , Q" — Ruch o jedna pozycje na-
przod.
Klawisze — ,1-8" — Zmiana pola widze-
nia. Od klawisza , 1" — péthoc do klawisza
.8" — potnocny-zachod. Lord moze pa-
irzec w osmiu kierunkach. Rowniez ruch
naprzod nastapl w kierunku, w ktory lord
aktualnie patrzy. Lord ma okreslony czas na
podréz. Jesli wyczerpie limit jednego dnia
zapada dla niego noc {ciemne kolory rysun-
ku).
Kiedy wykonamy ruchy wszystkimi lordami
naciskamy ,U". Komputer okresla wyniki
bitew oraz przesuwa wojska przeciwnika
Kiedy skonczy. na pytanie ,.Do you wont
dawn?” Odpowiadamy twierdzaco kiawi-
szem , Q"

grafika: Marta Klonowska

clejne przygody Waily'ego dziejg sie w

miescie. Tu Wally z pomoca swojej ro-
dziny musi zreperowal miejski wodociag
I uruchomic nieczynna fontanne, w ktorej
zalegly sie juz jakies podejrzane stwory. Po
wykonaniu pracy Wally musi zgtosi¢ sie z
hastern BREAK po odbior naleznosci. Wal-
ly, Tom. Dick, Harry, Wiima podczas pracy
olrzymuja poszczegsine litery hasta.

I. Zbieranie liter hasta BREAK:

Litera ,.B”

1. Zmieniony w Wiline poszukaj ksiazek
nrili2.

2. Wymien w bibliotece ksiazke 1 na
JUMP LEADS a ksiazke 2 na BUNSEN
BURNER.

3. Znajdz ksiazke 3 1 wymien ja w bibliote-
ce na litere ,B".

Litera ,R”

1. Zatdz na twarz maske gazowa (GAS
MASK) i zejdz pod fontanne, idz za re-
kinem do jaskini.

2. Wez z konca jaskini litere ,R".

Litera ,E”

1. Jako Wally musisz naprawit¢ zepsuty
hak czyli wez kie] (SUPER GLUE) i zta-
many hak (BROKEN HOOK) i obie rze-
czy zanies do warsztatu.

2. Potoz hak na stole i przejdz pod ima-

diem majgc przy sobie klej. Podnie$

hak — powinien by¢ juz dobry. Hak be-
dzie zdatny do pracy (HOOK WOR-

KING). .

Zanies ten hak ,do dzwigu”.

Teraz zamien sig¢ w Wilme i poszukaj

paczki (PARCEL) i znaczka pocztowego

i obie rzeczy zanies na pocztg. Na po-

czcie, w giebi ekranu, przyklej znaczek

na paczke i tak przygotowana paczke

wymien na litere ,E".

Litera ,,A”

1. Zamien si¢ w Toma i znajdz puszke 2
olejem {OIL CAN). Z puszka idZ do Su-
permarketu i naoliw znajdujacy sie tam
wozek.

2. Poszukaj Harry'ego i staf sie nim. Idz z
Harry’'m do Supermarketu, wskocz na
lade odbijajac sie od wozka i zabierz li-
tere A",

Litera , K"

1. Jako Wilma weZ z cukierni (BAKERS)
matpie orzechy (MONKEY NUTS).

2. Pojdz do ZOO i zabierz matpie klucz
francuski (MONKEY" WRENCH) i zo-
staw go w widocznym miejscu

3. Zmien sie w Dicka i poszukaj ,nurka”
(PLUNGER), a gdy go znajdziesz wez
Klucz francuski (MONKEY WRENCH)
i idz naprawi¢ fontanne.

4. Skok z kluczem i ,nurkiem™ na statue-
tke (na szczycie fontanny) spowoduje
naprawienie jej. Fontanna zacznie dzia-
tac.

5. Znajdz Wally’ego i stan sig nim. Znajdz
puste wiaderko (EMPTY BUCKET) i
kopczyk piasku (SAND).

ot

6. Napetni] wiaderko woda z fontanny |
poszukaj przy betcniarce cementu
(CEMENT).

7. Poszukaj kielni (TROWEL) | wraz z ce-
mentem zanies ja tam gdzie lezy
.kupa"” cegiet a przechodzgc przy nich
wybudujesz sciane.

8. Zmien sig w Harry'ego i poszukaj drutu
{FUSE WIRE) i napraw nim przepalony
bezpiecznik (BLOWN FUSE).

9. Poszukaj ,dobrego” -izolatora (INSU-
LATOR) i znajdz srubokret (SCRE-
WDRIVER) a nastepnie idZ do budki te- |
lefonicznej (PHONE). Zagraj w , Aste- §
roids” do ustyszenia sygnaiu konca. §
Potem pojdz tam, gdzie stoi stup wyso-
kiego napiecia 1 zmieh na nim izolator,
tym samym naprawiajac stup.

10. Zmien sie w Toma i poszukaj ptaskiej
baterii (FLAT BATTERY) w ciezarowce.
Potoz baterie w widocznym i, wygod-
nym” miejscu.

11. Zmien sie w Harry'ego, wez plaska ba-
terig z JUMP LEADS i idZ do stacj
benzynowej (BEE PEE).

12. Na stacji nataduj swojg baterie od innej
(zielonej), bedacej na miejscu i potdz ja
w widocznym miegjscu.

13. Zamien sie w Toma, weZ bateri¢ i po-
t62 ja na podnosnik. Zmien sie w Wal-
ly’ego, ,zapal™ podnosnik i wejdz na
mur, aby zabra¢ litere ,K".

ll. Naprawa rurociagu i zakonczenie gry

1. Jako Dick wejdZ majac na sobie maske
gazowa (GAS MASK) do jaskini i wez
przeciekajaca rurg gazowa (LEAKING
GAS PIPE), tu uwazaj na rekina.

2. Po wyjsciu z jaskini poszukaj gumy do
zucia (CHEWING GUM), rure poldz w
warsztacie na stole i poszukaj plastra
(PATCH).

3. Majac plaster i gufne przejdz w warsz-
tacie pod stolem, a rura bedzie juz na-
prawiona.

4. WeZ naprawiona rure i maske gazowa i
poidz do jaskini. Zostaw rure. W ten
sposob zgasisz ogien na ulicy i pozba-
wisz jaskinie iskier.

5. Wszystkie osoby wprowad?Z po kolei do
banku, kazda osoba z odpowiadajgca

jej litera tzn.:
1. WILMA litera ,B”
2. TOM fitera ,R"
3. DICK litera ,E"
4. HARRY litera A"
5. WALLY litera K"

Po zakonczeniu tej ,operacji” czekaj
na nagrode.

UWAGA!

SCREEN .z biegnacym” rekinem
przechodzimy jak w Decathlon lewo,
prawo, lewo, prawo i coraz szybcig)

grafika: Patrycja Puchalska



~ GYRON

YRON ATRIUM to preludium do GY-

RONA NECROPOLIS za kiérego
skonczenie wyznaczono nagrode PORSHE
924,

- Nie bedzie to ogdina instrukcja lecz kilka
niezbednych wskazowek do gry, jak dotad
niepublikowanych, a bez ktorych gra moze
by¢ trudna. Jakie to wskazowki? Otoz kto
by sig¢ domyslit, ze do przejazdu ZAMKA
jest niezbedne zestrzelenie i to w odpowie-
dnie| kolejnosci, ezterech wiez w KLUCZU,
aibo kto wie, 2e przefazd przez AUTO-
STRADE jest niemozliwy bez zestrzelenia
pewnych viez w CHRZASZCZU i OGRO-
DZIE.

1. KLUCZ
s nri

«

a, b, ¢, d — kolejnosc strzelania do wiez.

Po takim zestrzeleniu wiez inne wieze, e
z prawej strony ustawia sie w jednej linii i
ZAMEK mozna bedzie przejschac.

2. STADION
rys. nr 2
ol _Jogol_ e
L AP
I

T lal

a, b, ¢ — kolejnosc¢ strzetania do wiez.
A, B — punkty, w ktérych nalezy zatrzymac
sie i przeczekac kule.

esli ktos juz skoficzyt, jak wida¢ niezbyt

trudng, pierwsza czesé¢ dubletu GYRO-
Noéw i polubit tego typu jazde, to zapraszam
do préb nad ich frudniejsza kontynuacja.
GYRON NECROPOLIS to dos¢ skompliko-
wana kontynuacja Atrium. Za ,skoficzenie”
Necropolis do sierpnia roku '85 ,grozila”
dosy¢ ponetna nagroda, a mianowicie no-
wiutki PORSHE 924. Jak wida¢ termin nad-
_sylania wynikow mingl, a rozwigzania nie
nadeszty .-

GYRON NEC

3. GILOTYNA
rys. nr 3

f -

4

1. 2, 3, 4 — miejsca, w ktorych pojawia sie
wieze po zestrzeleniu wiezy ,a".

A — miejsce, pomiedzy kulami, w ktdrym
mozna przejechac wieze 1, 2, 3, 4.

Oczywiscie nie sa to wszystkie putapki
zastawione na gracza lecz po zastanowie-
niu, do pozostatych mozna dojs¢ samemu.
Np. wieze strzelajaca w poprzek trasy moz-
na przejechac tuz pod murem, jak najblizej
wiezy, nie bedzie wledy ona strzelac —
wieze nie strzefajg przez mur. Wieza nigdy
nie strzeli do Ciebie, gdy w poblizu jest kula
obojgtnie czy wieza stoi rownolegle czy
prostopadle do kuli.

UWAGAI

Nie przejedziesz przez tzw. BRAME gdy
na drodze po jej obu stronach stoja wieze.
Trzeba je jakos zestrzelic tub odwrécic
przez zestrzetenie innych. Podobnie jest z
BLOKADA, gdy wieza jest przed lub za
Toba.

Po skonczeniu ATRIUM proponuje roz-
poczac trening na NECROPOLIS, jest nie-
poréwnalnie trudnigjsze.

grafika: Andrzej Andrzejewski.

ROPOLIS

Start, | zaczynamy gre, ale prosze spoj-
rze¢ na mape, az roi sie od wiez. Wieza na
kazdym kroku i jak bezpiecznie przejechac
caty labirynt bez utraty zycia, a nie zapomi-
najmy o kulach (tu nie oznaczonych z po-
wodu ich pseudolosowego ustawienia). Je-
dnak nie zatamujmy sig, niektdre wieze mo-
Zna przejechaé tuz przy Scianie, a. ,zaba-
wa" z kulami jest tatwiejsza niz ostawiona
Gilotyna w Gyronie Alrium.

Pewnym mankamentem tej gry jest brak

opcj SAVE | tylko jednc ,zycie® gracza
wigc nalezy maksymalnie wytezy¢ uwage
wypairufac czyhajacych niepezpicczenstw,
Mapa powstata dla ulatwienia gry wytrwa-
tym. Labirynt Necropolis jest dosy¢ rozie-
gly. bo ma az 878 obrazkow a catosc oparta

+ fest na kwadracie o boku 31 obrazkow.

Weiscie do Gyron Necropolis odkryjesz
w b5 sferze Gyrona Atrium.

Dia wytrwatych dodam. ze minimainy
€zas gry o ok. 7 godzin. Gry konczy sie po
dotarciu do ,METY" czyli odkrycia tajem-
nego wyjscia z Necropolis

Sprobujcie, ta gra wciaga a cala poc
przed nami.

grafika: Haska Perzanowska

PENTAGRAM

Jeie!i spodobaty Ci sie gry ALIEN 8
czy KNIGHT LORE firmy ULTIMATE,
spodoba ci sie tez PENTAGRAM, Gra w
tresci pedebna do poprzednich lecz boha-
terem nie jest juz , Wilkotak ",

Mtody adept sztuki czarnoksieskiej musi
rozwigzac zagadke zapomnianego labiryn-
tu. Jeszcze nie probowat czarow, gdyz za-
brania tego kodeks. Jaka to zagadka?

Czarnoksigznik w dzien przed wyprawa
otrzymat od swego nauczyciela stary plan
bez zadnego opisu, a stary nauczyciel do-
dat jeszcze pare stow:

. Pamiegtaj, kluczem do zagaaki moga byt
kamienie z hieroglifami..." ,

Czarnoksieznik, juz w labiryncie, zauwa-
zyt kamien, o ktérym mowi nauczyciel. Za-
brat go | uzywajac czarow dowiedziat sie, ze
kamient jast piec w catym labiryncie, a kom-

nata z gwiazda to miejsce przeznaczenia
kamieni — tam trzeba je zaniesé.

Karzystajac z magii, nasz bohater ziamat
prawa labiryntu i spotkata go zasiuzona
kara. Musiat cata podroz rozpoczac od
nowa i z pustymi kieszeniami. Gdy po raz
drugi doszedt do miejsca, gdzie znalazt ka-
mien okazato sig, ze go juz tam nie ma,
gdyz za kazdym razem sg one w innych
migjscach. Po dlugich zmaganiach z sitami
labiryntu zebrat pig¢ kamieni | odkryt tajem-
nice komnaty ,z gwiazda".

.Startow” w Pentagramie jest cztery, co
jest zwigzane z réznymi rozkiadami kamieni
w labiryncie. Do pojawiajacych sie stworéw
mozesz strzelaé. Sprébuj szcze$cia w
.Pentagramie”.

Powodzenia!

grafika: Patrycja Puchalska

tatek kosmiczny zmierzajacy do odleg-
fe] galaktyki na krancach wszechswiata
ulegt awarii. Jego zatoga zostata sparalizo-
wana przez tajemnicze promienie dociera-
jace do wnetrza statku z przestrzeni kosmi-'
cznej.
Statek kosmiczny ma 128 kabin, z ki6-
rych 24 ulegly uszkodzeniu i wiasnie w tych

__migjscach-promienie wnikaja do wnetrza.

W 30 kabinach statku znajduja sie poroz-
rzucane czescl niezbgdne do wykonania
naprawy statku.

Grajacy kieruje poczynaniami ROBOTA,
ktorego zadanie nie jest wcale tatwe. Musi
odnalez¢ odpowiednie elementy potrzebne
do naprawy kosmicznego statku, doniesc¢ je
do odpowiedniej kabiny oraz dotrze¢ do
miejsca awarii, aby naprawic¢ uszkodzenie.

Dzielnemu ROBOTOWI w wykonaniu za-
dania przeszkadzajg jego Smiertelni wrogo-
wie: cybernetyczne Swinki, nakrecane my-
szki, UFO i tajemnicze ogniki. Spotkanie z
nimi jest groZznym niebezpieczenistwem.
Nie tylko wrogowie przeszkadzajg Nasze-

mu dzielnemu ROBOTOWI. Statek kosmi-
czny pozbawiony konserwacji od szeregu
lat ma liczne putapki czyhajace na naszego
bohatera. Zatamujace sie podesty, parzace
przejscia, Shiskie schody itp.

ROBOT ma rowniez pomocnika w posta-
¢i zdalnie sterowanego sapera, ktéry poma-
ga mu w przejsciu przez pola minowe.

Dla wykonania swojej misji ROBOT ma
5 istnier. Dodatkowe 2 &ycia moZna odna-
lez¢ w kabinach statku, jednak sg one pilnie
strzezone przez wrogow.

Poczynaniami ROBOTA kieruje sie za
pomoca drazka sterowego lub klawiatury.

Dolny rzad klawiszy umozliwia na prze-
mian obrot w lewo i prawo, nastepny rzad
ruch do przodu, wyzszy rzad — skok, nato-
miast rzad ostatni branie i kladzenie przed-
miotow. Klawisz ,I” umozliwia jednoczes-
ny skok z obrotem.

W doinym jewym rogu ekranu Ukazuja sie
aktualnie niesione przedmioty, a w prawym
uptyw czasu mierzony w latach $wietlnych.

grafika: Haska Perzanowska

Dodatek specjalny .. Bajtka” przygotowaf zespd w skladzie: W. Siwifiski (red. odpowiedzi8iny), S. Polak,
R. Poznanski, W. Roszkowska {opr. graficzne), Magdalena Szczawifiska, M. 1, Rafak Nossek, L. Dzikowski

(reprodukcje), S. Gajda (opr. techniczne).
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10 RAZY GUNSHOT

POZIOMO: A-1)-eazyni komputer uzytecznym, B-8) przed.-Toba, C-1) peolski
mikecokomputer, D-8) ostra wymiana stow, E-1) btazen, arlekin, F-6) tytut gry
komputerowe] zamieszczonej w numerze, H-1) komputerowy bankrut, 1-9)
reprezentacja pitkarska, K-1) nonsens, niedorzecznos$¢, L-7) gtowny bohater
jednego z seriali kryminalnych, M-1) zeszyt filatelistyczny, N-7) maty, 1-0s0-
bowy samochdd sportowy. ,
PIONOWO: 1-E) rzecz, na ktorej cos stoi, opiera sie, 2-A) Amazonka, 3-E)
imie czotowego tenisisty $wiata, 3-K) popularna firma produkujaca drukarki,
4-A) materiat garncarski, 5-G) dety instrument muzyczny, 6-A) meta Sungari,
7-E) kuglarz indyjski, 8-K) popularny jezyk programowania, 9-A) niewielki,
wydzielony teren, 10-1} jedna z elektrod, 11-A) pamie¢ z jednostronnym do-
stepem, 11-F) jedna z instrukcji jezyka BASIC, 12-1) bohater gry ALIEN 8 za-
mieszczonej w numerze, 13-A) magazyn. ‘
Po rozwiazaniu krzyzowki nalezy odczytac szyfr: (B-2, M-3, N-7, K-5, D-13,
B-10) (B-2) (L-12, K-1, E-3, N-12, I-9, C-4, B-12, A-7).

Rozwiazania samego szyfru prosimy nadsytaC w ciggu 14 dni od daty ukazania sie nu-
meru na adres: Redakcja ,,Bajtek”, 00-687 Warszawa ul. Wspoina 61 z dopiskiem

na kopercie lub pocztowce: KRZYZOWKA. Do roziosowania 10 drazkow sterowych
GUNSHOT, (kazdy w cenie 8.5 tys. ztotych).
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Wpadasz do rekina

@ Kiedy skoczysz na poddasze.

@ Gdy nie masz orzeszkow.

Kiedy nie masz litery
lub masz niewtasciwa
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