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TOP
SECRET

NAJEMNICY!
MORDERCY!
KOMANDOSI!
PILOCI!
STRZELCY!

Macie przed soba mapnik przydat-
ny w walce. Strzezcie go, jest cal-
kowicie TOP SECRET! Uzywaijcie
tylko w ostatecznosci, w obliczu
$mierci. Nie moZze wpas¢ w rece
wroga. Powierzamy go Wam, bo
walczycie i za nas. Niech wam stu-
zy. Wielu ludzi polegto, by go stwo-
rzyc, wiele krwi wsiakio w matke
Ziemie. Niech sie przyczyni do
zwyciestwa, niech po nim powsta-
na inne. Do zobaczenia na polu
walki.

NIECH MOC BEDZIE
ZWAMI

Gen Martinez
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W opisane tu gry zaopatrzyc sie
mozecie rowniez korespondencyj-
nie w wypoz2yczalni programow w
D.H. SEZAM — |l p, godz. 16—19,
adres: 00-849 Warszawa, UPT 66,
skr. 14

TOP SECRET
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W dalekiej przysziosci... Kontroler ruchu
powietrznego zdziwiony odwraca giowe w
kierunku glownego komputera. Wydaje on
sygnat alarmowy trzeciego stopnia: nieznany
statek kosmiczny w poblizu bazy. Na ekranie
ukazuje sie¢ malutka plamka, powiekszajaca
si¢ powoli, aby wreszcie zamieni¢ sig¢ w maty
statek kosmiczny. Na zniszczonym, pokry-
tym pylem kadtubie. widnieje napis: NO-
STROMO-NARCISSUS. Statek znika z
gtownego ekranu | pojawia sie na ekranach
termicznych | skanerach podczerwieni. ,We
wnetrzu wykryto dwie zywe istoty, prawdo-
podobnie pochodzenia ziemskiego, pogra-
zone w gtebokim stanie hibernacji” — infor-
muje centrainy komputer.

Specjalny robot-spawacz typu CIRCUIT 2
rozpoczgl przecinanie. Supermocny laser
bez trudu daje sobie radg z grubym pance-
rzem statku. Po chwili olbrzymia, olowiana
ptyta z hukiem spada na podioge. Mocna
wigzka zielonego swiatta oswietla wnetrze
NARCISSUSA. Statek pograzony jest pra-
wie zupelnie w ciemnosci, mrugaja tylko ko-
lorowe lampki poktadowego komputera oraz
kontrolki komor hibernacyjnych. Do wnetrza
wchodzi dwoch ludzi w hermetycznych kom-
binezonach. Na gtowie maja pancerne hei-
my, za kiorymi znajduja sie maski tlenowe.
Jeden z nich przeciera gruba rekawica szybe
komory hibernacyjne|. Pod ustepujacym py-
tfem zaczyna wytaniac sie twarz miodej ko-
biety...

Byta to Ripley — dowodca kosmicznego
transportowca Nostromo. Cata zaloga No-
stromo zgineta, zamordowana przez straszli-
wego potwora. Jedynym cztonkiem zatogi,
kidry sie uratowal, byta wtasnie Ripley. no i
je) kot — Jones. Ripley dryfowata piecdzie-
siat siedem lal, przelatujac prawie cata galak-
tyke.

Tak w duzym skrocie wyglada poczatek fil-

mu . OBCY — decydujgce starcie”. Gra stwo-
rzona na podstawie lego filmu opisuje dokta-
dnie przebieg akcji niszczenia kolonii potwo-
row. Program len sklada sig z siedmiu eta-
pow, kazdy z nich poprzedzony jesl dialo-
giem. ktory w rzeczywistosci miat miejsce na
filmie
W wyprawie uczestniczy jedenastu luazi:
GORMAN — porucznik mannes,” pilot, na-
wigator, elektronik
BISHOP — szeregowy marines, informa-
tyk, lekarz
HICKS — kapral marines, ekspert od spraw
uzbrojenia, pilot
RIPLEY — oficer, konsultant do spraw Ob-
cych
VASQUEZ — szeregowiec marines, opera-
tor broni cigzkiej, zwiadowca
BURKE — cywil, konsultant do spraw kolo-
nii pozaziemskich
HUDSON — kapral marines, pilol, zwiadow-
ca
DRAKE — szeregowy marines, operator
broni ciezkiej, elektronik
FROST — szeregowy marines, snajper, ra-
diooperator
DIETRICH — szeregowy marines, operator
broni ciezkie), nawigator
CROWE — starszy kapral marines, ekspert
od spraw technicznych kolonii.
Gdy uda ci sie przejsc szes¢ etapow tej
gry, naprzeciw ciebie stanie matka OB-
CYCH. Jestes ubrany w kombinezon pneu-
matyczny, przeznaczony do przenoszenia
towarow. Zapewniam cig, ze to urzadzenie
wystarczy do zabicia matki OBCYCH. Naj-
pierw uderz ja kilkanascie razy szczypcami,
potem chwy¢, nastepnie wrzu¢ do komory
powietrznej. Gdy to zrobisz, mozesz pdjsc
spac... do komory hibernacyinej.
Firma: Activision
Komputer: Commodore 64.
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Szybki i bezwzgledny komandos Vilorc
rozprawit sie z catym systemem obronnym
planety Exolon, lecz nie dat rady dopasc glo-
wnego celu — Manvina, swego odwieczne-
go wroga | przesladowcy. Dlatego teraz,
przybierajac nowa postac, zapozyczona od
stynnych Transformers, wyrusza Vitorc w po-
gon za wrogiem.

Fortyfikacje nowe| twierdzy Manvina ukry-
te sa na planecie Starion, pod jej po-
wierzchnia. Prowadzi tam jedno wejscie, w
sam raz na rozmiar Vitorca. Wejscie zatrzas-
kuje sie oczywiscie natychmiast i droga po-
wrotu prowadzi¢ musi przez caly system ko-
rytarzy, pomieszczen i tajnych przejsc. Za-
stawione wszedzie putapki, automatyczne
dziata, cyborgi i pola elektryczne potrafia
dosc skutecznie przeszkodzi¢ Vitorcow w
pogoni.

Na szczescie konstrukiorzy mechaniczne)
czesci postaci Vitorca nie byli mniej zdolni od
von Neumanna, tworcy teorii architektury
komputera, Byl tylko troche mniej pacyfisty-
czni. Wyposazyli wiec powtoke komandosa
w zasobniki i wyrzutnie wszelkiego rodzaju
pociskow — od zwyktych termolaserowych
impulsow do potkilogramowych mini-rakiet
samonaprowadzajacych.

Przy pomocy tego inwentarza Vitorc moze
niszczyc prawie wszystko, co spotka na swej
drodze. Zwaty gtazéw, nedzne robociki,
smieszne dziatka — 1o wszystko zamienia
si¢ w pyt po jednym strzale.

Niekiore przeszkody sa jednak mozliwe do
pokonania tylko przy pomocy niezwykiej zre-
cznosci | doktadnosci. Trzy lub pie¢ piono-
wych szybow z krecacymi sie w Srodku cy-
borgami z hiperiytanu to twardy orzech do
zgryzienia. Zardwno sciany, jak i straznicy sa
niezniszczalni i trzeba ich umiejgtnie omijac.

Z Vitorcem 1 Manvinem spotkamy sic w
grze ,Cybernoid II", gdzie ten drugi bedzie
gonil tego pierwszego, a dlaczego, macie
szanse sprawdzic!

Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commo-
dore 64, Amstrad CPC.
Gen
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Airwolf jesl to niewatpliwie najlepszy smi-
gtowiec na swiecie. Nie jest to, wbrew pozo-
-rom, zwykly helikopter, lecz potgzna maszy-
na niszczaco-ratujaca do wszystkich zadan.

Airwolf zbudowany jest z najnowszych su-
periekkich materiatow, ktore zwykle wyko-
rzystuje si¢ w kosmonautyce. Wytrzymatosé

‘]ego pancerza jesl porownywalna z wyirzy-

matoscia sporego bunkra przeciwlotniczego.

Ogon Airwolfa wyposazono w sporg liczbe
czujnikow. Kofa zawieszone na specjalnych
amortyzatorach, uzywane sg wymiennie z
ptozami stuzgcymi do lgdowania na sniegu.
Czasami uzywane sa tez ptywaki, przydajace
sie podczas ladowan na wodzie.

Airwolf, w odroznieniu od zwyktych heli-
kopterow, posiada dwa rodzaje napgdow.
Jednym z nich jest wirnik wykonany ze sto-
pow roznych metali, uzywany zas jest gtow-
nie podczas lotow na mate odleglosci. Drugi
rodza| napedu 1o turboodrzutowy dwudyszo-
wy silnik, umieszczony w gornej czesci Smi-
glowca po obu stronach wirnika. Airwolf jest
w stanie w ciagu kilku sekund przekroczyc
bariere dzwieku, oczywiScie przy uzyciu sil-
nikéw turboodrzutowych.

Przednia szyba smigtowca wykonana jest
z bardzo cienkiego maleriatu, lekkiego i nie-
zwykle wyltrzymatego na odksztatcenia. Jest
ona oczywiscie pancerna, nie przebija jej na-
wet strzat z Magnum z odlegiosci 50 cm, a
pociski z karabinu maszynowego odskakuja
od niej jak piteczki od sciany.

Whnelrze helikoplera wylozone jest male-
riatem tlumigcym wszelkie odgtosy z zew-
natrz. Airwolf posiada zamontowane trzy
spore| wielkoscki mocy obliczeniowe] kom-
putery, sterujace catym smigtowcem. Pierw-
szy z nich ma odczytywac i odiwarzac na
monitorze wszystkie obrazy | dzwigki z zew-
natrz. Drugl komputer kieruje praca wiekszo-
sci mechanicznych urzadzen helikoptera.
Trzeci jest zaprogramowany wylacznie na
obstuge broni poktadowe} 0 niezwykle| sile
ognia. Airwolf wyposazony jest bowiem w
automatyczne dziatko kalibru 25 mm, cztery
samosterowane rakiety przeciwpancerne
oraz kilkadziesiat rakiet niekierowanych. Mo-
zna tez zamontowac doh cztery przeciwlotni-
cze, samonaprowadzajace rakiely, lecz to w
sporadycznycch przypadkach.

W sumie Airwolf jest strasziiwym narzg-
dziem niosgcym smier¢ i zniszczenie. Nie
powinien wiec dosta¢ sie w niewtasciwe
rece, a uzywac powinno sie go tylko w osta-
tecznosci. Teraz wiasnie czeka go wazne za-
danie.

W rozlegtym uktadzie podziemnych jaskin
zoslato uwigzionych osmiu ludzi. Kazdy z
nich umieszczony jest na platformie w innegj
czesci labiryntu. Dostepu do nich bronia
skomplikowane systemy ochronne, elektry-
czne bariery, spadajace glazy  wiele innych
przeszkod, ktore bedziesz musiat pokonac,

Ty, wcielajac sie w postac pilota Airwolfa,
masz za zadanie uwolni¢ wszystkich ludzi.
Nie zapoming] jednak, ze Two] smigtowiec
moze zabrac na pokiad oprocz pilota tylko je-
dnego cziowieka. Gdy odnajdziesz i uratu-
jesz go, bedziesz musiat wrocic z nim do
miejsca startu | pozostawic go tam. Na mapie
R oznacza cziowieka.

Mimo ze Twoj Airwolf ma bardzo wytrzy-
maly pancerz, nie zniesie on zbyt licznych
uderzen o skaly. Strzez sie tez spadajgcych
gtazow — od razu niszcza Twoj helikopter |
musisz grac od poczatku. Czasami droge
przegrodzi Ci zapora zbudowana z matych
cegietek. Jedynym sposobem na dalszy lot
jest zrobienie w riej dziury, jednak zniszcze-
nie catej sciany jest raczej niemozliwe. Uwa-
za) tez na zdalnie sterowane roboty, ktdre
moga sie przyczynic do zakonczenia gry lub
do uszczuplenia Twojej ostony.

W catym labiryncie rozmieszczone $3
przefaczniki, kidre przetaczasz strzelajac w
nie z dziatka. Musisz sam dojsc, kiory stuzy
do czego i w jakiej kolejnosci ich uzywac.

Komputer: ZX Spectrum 48/ +, Commo-

dore 64.
Gen
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Pierwszym w 1988 roku produktem firmy
Ocean byta gra Platoon. Jest ona oparta na
filmie Oliviera Stone'a pod tym samym tytu-
tem. Zarowno film jak i gra wyraznie niosa
antywojenne przesfanie, mimo swego okru-
cienstwa i bezwzglednosci.

Platoon to gra, w ktorej liczy sie tylko
strzat. Szybszy zawsze przezyje, wolniejszy
musi zging€. Nie jest to jednak zwykia strze-
lanina, a widino tragicznej i strasznej wojny
wietnamskiej wisi nad nia bezustannie.

Sama gra sktada si¢ z trzech etapow. pola-
czonych ze soba w logiczny fancuch. Zaczy-
nasz w gestej dzungli, nie znajac drogi wy|s-
cia z niej. Zotnierze wietnamscy przebywaja-
cy w okolicy nie sa Ci bynajmniej przyjazni.
Skacza z drzew, wychylaja sie z pulapek, za-
ktadaja miny, rzucaja granatami. Jezeli
chcesz przezyé, musisz byC szybszy od
nich. Aby wydostac si¢ z lasu nalezy wyko-
nac dwie rzeczy. Najpierw znajdz materialy
wybuchowe (EXPLOSIVES) i wysadz nimi
most. Nastepnie udaj sig do wioski (ni¢ prze-
slajac strzela¢ do kazdego), znajdz latarnie
(TORCH) i mape {MAP), Musisz uwazac¢ na
bomby podtozone w chatach. W jednym z
doméw znajdziesz wtaz do podziemnych tu-
neli, pomysinie konczac ten etap.

Gre kontynuujesz w tunelach ukrytych pod
wioska. Tutaj czyha na Ciebie mnigj wrogow,
czasami jaki$ zotnierz wychyli sie zza sciany.
Masz bardzo mato amunicji, strzelaj wigc
precyzyjnie. Cel tego etapu sprowadza si€
do znalezienia dwoéch pudetek flar z pistole-
tami oraz kompasu. W niektorych pomiesz-
czeniach znajdziesz takze opatrunki oraz
amunicje. Zabieraj] wszystko co mozesz
oprocz wietnamskich butow (to nie Twaoj nu-
mer) 1 splesniatego sera. Gdy skompletujesz
potrzebny asortyment, udaj sie do pokoju z
drabinka | szybko uciekaj. Teraz czeka Cie
jeszcze walka z dziwnymi postaciami strzela-
Jacymi zza drzew (maja twarze Murzynow,
czapki esesmanow, @ mowig po |aponsku).
W walce niezbedne sa flary, gdyz bez nich
nic nie widac.

Etap trzeci | ostatni polega na bezustannej
strzelaninie. Aby go ukonczy¢, musisz zabic¢
okoto stu wrogow. Poruszasz si€ po kretych,
piaszczystych sciezkach lasu. Droga roi si¢
od min i drutow kolczastych, a przeciwnicy
caly czas strzelgja z karabinow. Powietrze
przesycone jesl zapachem prochu i krwi. Na-
groda za pomysine przebycie te) drogi jest
widok sierzanta Barnesa, klory rzuca w Cie-

bie granatami, nie zapominajac wcale o
strzelaniu. Jesli bedziesz dla niego zbyt mi-
losierny — zginiesz, zanim zdazysz mrugnac
okiem. Radze podniesc skrzynke z granata-
mi | poczestowac nimi sierzanta. A potem juz
tylko wspaniaty widok smigtowca i napis: , je-
stes w drodze do domu, synu” (to chyba po-
mytka, przeciez wcale si¢ z niego nie rusza-
les).

Odgtosom strzalow towarzyszy |jeszcze
wspaniala muzyka w wykonaniu elcktronicz -
nego Smokey'a Robinsona. Moze jednak nie
nalezy bawiC sie w morderce i wylgczyc te
gre lub nawet skasowac? W wolne miejsce
na kasecie proponowatbym nagra¢c GAR-
FIELDA albo SOLO FLIGHT,

Firma: Ocean
Komputer: ZX Spectrum 48/+, C64, Atari
XL/XE/ST, Amstrad/Schneider, IBM PC
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~Kupno awionetki to zdecydowanie nie byt
dobry pomyst. A juz najgorszy byt projekt
przelotu nad Himalajami do Japonii. Po co
bylo zabiera¢ tego niedoswiadczonego Jar-
reta i tego lalusiowatego Dirka? Ten ostatni
jest wprawdzie moim narzeczonym, ale wy-
brat mi go tatus Clive. Pomyst z wakacjami w
Japonii to tez jego wytwor. Mysli, ze jak jest
multimilionerem, to juz mu wszystko wolno.
Niech lepiej zajmie si¢ swoimi cygarami |
herbata.

Tak wiec jestesmy w okropnym potozeniu.
Samolot rozbit sie przez tego niezdare Jarre-

ta, w dodatku nie mamy wody ani zywnosci.
Wszystko dookota jest takie straszne, rosliny
jakies dziwne, a w ogole to jest bardzo dusz-
no.

Wyglada na lo, ze wyladowalismy w doli-
nie. Jest to dos¢ spora dolina, otoczona wy-
sokimi  masywami skalnymi. Rozpadliny,
przepascie i wodospad, a w dodatku te niez-
nosne muchy. Jakby tego byto mato, w po-
wietrzu kraza dziwne stwory. Dirk mowi, ze
to pterodaktyle, ale co on sie zna. To na pew-
no nietoperze.

Od samego ladowania mato nie wyziong-
tam ducha. A leraz ja, Gloria, musze tasz-
czyC Jakas obrzydliwa line, pudto z narze-
dziami | worek.

Pod wieczor zaatakowata nas zyrafa Prze-
ciez wiem, ze to zyrafa, a nie zaden tyrano-
zaur. Dirk moze sobie studiowac archeolo-
gie, ale niech sie nie madrzy. W kazdym ra-
zie tralit te zyrafe w samo oko tak, ze ryczac
uciekia w las. Na tym koncze, moj pamietni-
czku, bo juz pozno, a oliwy do lampy mamy
bardzo mato”.

Wreszcie jest! Kilkakrotnie zapowiadana,
najnowsza gra firmy Denton Designs (znane)
m.in. z ,The Great Escape") oszolomila
wszystkich. Dopieszczona do perfekcii grafi-
ka, cho¢ czarno-biata, powoduje okrzyki za
chwytu. Sprytnie rozwigzany wybor mnostwa
opcji za pomoca ikon powoduje, ze gra nie
traci mimo swego skomplikowania. Wspania-
fa muzyka i efekly dzwiekowe (Spectrum 128
I Spectrum 48 z generatorem) dopetniaja to
arcydzieto.

W grze steruje sig czterema osobami, z
ktérych kazda ma inny charakter | upodoba-
Nia, zes celem jest wyprowadzentie choc jed-
nej z nich z prehistorycznej doliny (pomyst
zaczerpniety zapewne z powiesci Arthura
Conan Doyle'a . Swiat zaginiony"). Szybki i
doktadny przesuw ekranu, niegtupi pomyst i
doskonale wykonanie gwarantuja lej grze po-
wodzenie na diugie lata. Nie pojawita sig¢ ona
jeszcze wprawdzie na Bajlkowej Liscie Prze-
bojow, lecz jest to z pewnoscig kwestia cza-
Su.

Firma: Denton Designs
Komputer: ZX Spectrum 48/128, Commo-
dore 64, Atari ST, IBM PC.
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Pomijajac wszelkie polityczne wydarze-
nia, miniony rok 1989 mozna smiaic nazwac
rokiem Balmana. Ta postac z komiksow
amerykanskich zostala rozpropagowana za
posrednictwem filmu, zas edycja gry dokon-
czyta dzieta. Charakterystyczny nietoperz
wpisany w elipse ozdobit tysigce muréw na
catym swiecie. Koszulki, fryzury, ptaszcze —
to wszystko rozeszio sie jak woda. Koszty
produkgji filmu zwrocily sig w ciggu pierw-
szych dwoch tygodni wyswietlania. W Polsce
krazyty roznorakie kopie, ja sam ogladalem
kopie ze sciezka dzwiekowa oryginalng, na
niej natozona wegierska | polska. napisami
japonskimi 1 znakiefm firmowym australijskiej
wypozyczalni.

W sumie mamy juz trzy gry o lytule , Bat-
man". Pierwsza z nich, wydana w 1986 roku
przez Ocean to mega-labiryntowka utrzymana
w konwencji Knight Lore, jednak duzo trud-
niejsza. Siedem czgsci balcraftu do zebrania

I utozenia w jednym miejscu, roboty na kilka
nocy.

Potem, reklamowana juz w 1986, pojawila
sie druga gra — Batman — The Caped Cru-
sader, ktorej potowe lu przedstawiamy. Dru-
ga potowe, jako ze gra sktada sie z dwoch
niezaleznych czesci, opublikujemy w drugim
numerze , Bajtek — Top Secret”, klory poja-
wi sie prawdopodobnie w lipcu br.

Trzecia jak dotad gra -— Batman The Movie
to juz zrecznosciowka, podobna do .. Bionic
Commando”. Zostata ona jednak najbardziej
dopracowana, pod wzgledem tak graficznym,
jak 1 dzwiekowym. Islnigje juz nawet dysko-
wa wersja na Spectrum, grajaca muzyke w
wersji Spectrum 80K.

Teraz zajmiemy sie pierwsza czescig dru-
gej czesci , Batmana” — A Bird in the Hand.
W swej lresci jest ona zblizona to tematu fil-
mu, tzn. walki Balmana z Jokerem. Tym ra-
zem Joker snuje plany zawtadnigcia globem
docierajac do umyslow graczy komputero-
wych za posrednictwem ich ulubionych gier.
Joker (troche podobny do Jacka Nicholsona)
podiaczyt si¢ swa siecia komputerowa do
wytworni gier | ma zamiar modyfikowac je
tak, by powodowaly obted u graczy. Batman
ma mu w tym przeszkodzic, unieruchamiajac
system komputerowy w domu Jokera. W tym
wtasnie celu profesor John Morrow opraco-
wat wirusa formalujacego twarde dyski. Bat-
man musi odnalez¢ w domu profesora dys-
kietke z wirusem i zainstalowac¢ go w domu
Jokera.

Gra rozpoczyna sie w jaskini Batmana, w
migjscu oznaczonym na mapie START. Na-
lezy pozabieraC lezace wokot przedmioty,
tzn. lockpick — wytrych, batarang — bron,
nose — maske. Nie przyda sie bomba, gdyz
jej uzycie powoduje utrale sit. Przedmioty
podnosi sie wciskajac dot+ strzat, tak samo
wigcza sie batcomputer. W nim mamy mozli-
wosC wyrzucenia przedmiotu {(dion otwarta),
uzycia go (dton zamknieta), wytaczenia
dzwieku (palec na przycisku), zmiany kolo-
row (stoiczki) 1 zakonczenia gry (nagrobek).
Dookota widac zebrane przedmioty.

Batarang stuzy do rzucania w nieprzyjaz-
nych mieszkancow Gotham, wylrych do
otwarcia drzwi domu profesora J.M., maska
do zamaskowania sie przed natretami. Nie
bedziemy wyjasnia¢ dalej, gdyz to zadna
przyjemnosc skonczy¢ gre wediug przepisu.
Przed soba macie mape z zaznaczonymi
przedmiotami, mysicie wiec! Jedna jeszcze
podpowiedz — sltrzatka (dart) sluzy do otwar-
cia tarczy w pokoju, gdzie jest magnetofon
(wejscie po linie}. Pod tarcza jest karta wste-
pu do domu Jokera (pass).

Wersje na Spectrum i Commodore roznia
sie nieco nazwami przedmiotow oraz ich
umiejscowieniem. Mapa powslata w oparciu
o Spectrum, a wy, Commodorowcy, kombi-
nujcie!

Firma Ocean
Komputer: ZX Spectrum, Commodore,
Amstrad, Amiga, Atari ST

Gen

NUMER SPECJALNY ,BAJTKA”: ,TOP SECRET” _
przygotowat zespot w skiadzie: Waldemar Siwinski — kierownik, Wanda Roszkow

ska — opr. graficzne, Marcin Przasnyski

Grafika:

Waldemar Nowak, Marek Szeniawski, Wojciech Trzépek, Zygmunt Zaradkiewicz,

Beata Znamirowska

Opisy gier: _
tukasz Czekajewski, Marcin Przasnyski

Zdjecia: _
Leopold Dzikowski

Wydawca: Oficyna Wydawnicza ,Sztandar Miodych” _
Sklad technika CRT-200, przygotowalnia offsetowa i druk: Prasowe Zakiady Grafi

czne w Ciechanowie
Nr zlecenia: 14280
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»<R0zgryzanie” gier w znaczeniu
znajdowania niesmiertelnosci lub za-
blokowania licznika czasu lub energii,
wbrew pozorom nie jest takie trudne.
Nawet przy najbardziej wyrafinowa-
nych zabezpieczeniach, wymysinych
szyfrowaniach i wysokim (jak sie po-
czatkowo wydaje) stopniu zagmatwa-
nia, jest to tylko kwestia czasu i odro-
biny cierpliwosci.

Przedstawione ponizej poprawki do
popularnych gier umozliwiajg ich
ukonczenie bez naktadu ogromnej
energii. Przy tadowaniu gry nalezy za-
stapi¢ oryginalny loader podanym.
Moze to jednak nie skutkowac, gdy
gra zfiamana jest przez jednego z na-
szych tamaczy i jego przystawke.

Gen & Jam

Eagle’'s Neast : -~

1@ REM (C)Jamsoft’'86

=20 BORDER ©: PRPER @: INK ?
30 CLEAR 299%%

49 FOR aaamm TO 30043

50 RERAD b:

OKE 3B NEXT a
RRNDUHIZE USR é

6@
DRTA 24362216 664.6155 217,82

0, 11,62, 286
, leé 2¢+: ééé ‘é Zé aéiézaimaaa
2, 64 188 50 55 125 iasi% s

Lan Dare IX

REM (
BORDER O

YJansoft 89
PAPER @: INK ?

LOAD ““"CODE

26
: pgne 54300
g: POKE sa4eé

=
®
g B238C¢

n

o

x

m

M

;
NE&O
mMeoSm

Dragontorc

i9 REM (C)Jamsorft’'89
20 CLERR 246786
3@ FOR a=24677 TO 94599

AD NEXT a
a RHNDOHI E usn é4
e ggg 2i éaa 12“&3 17é1316%
,2é1,ée,167 287 i i ¢ é
H3des Nebula
10 REM (c)Jamsort- 89
20 BORDER ©: PRPER @: INK 7
30 CLEAR 24791
Yal? LOAD "“CODE : LORD “"“CODE 1
5@ RANDOMIZE USR S4630
60 LOAD ""caoe 16484
70 POKE 49833
80 RANDOMIZE OeR 24833
NOrth Star
19 REM (c)Jamsoft’8e
29 FOR ax=B86428 TO 65486
30 RERAD b: POKE &,b: NEXT a
40 nnmoonxza usn ésaa
E@ DATA 243 4221,33,0,84
’1gél4g+%9%é é é 254 80,24
1,1aa,aa,a4a,1éa,1é 6 163
RAvatLon
1@ REM (clJamsofr’'as )
20 BORDER ©: PRAPER @: INK 7
30 CLEAR 24899
42 FOR &=24900 TD 24943
6@ READ b: POKE a,b: NEXT a
69 RANDOMIZE USR dac0Q
DRATA 243 ,49,250, 255 291 sa,
169,97,17, 88, 182,62, 2566, 58
52 ?agéggea?ég,?g,%és % 15 3 .
8@ DATA i1n,é5,é7,1aa,1?ﬁ,aa,a
44,251 ,632,201,50,204
02 DATR 227,196,75,243

Garsc luznych POKE-ow, do
wpisania w COPY-COPY lub

loader gry:

Anarchy — 42405,255

Airwolf — 459820

Arkanoid Il — 33054,10

Black Lamp — 33606,127: 34487,127
Bomb Jack — 49984,0

Call me Psycho — 48050 0
Cybernoid — 24917,255 lub »YXES” jako klawisze
Dan Dare Il — 53822 255

FireFly — 44998, 255

Garfield — 33595,0

Gryzor — 35477,255

Jack the Ni J::zper I — 43251 0

Karnov — 32855,255

Masters of the Unwerse — 42173,0:
51406,0
52346,60

Motorbike Madness — 33314,4: 33542,183:39189,183:

34513,0
North Star — 44433,255
Operation Wolf — 40691,0: 40710.0
R-Type — 37374,0
Sidearms — 2941 1,127
Smashout — 59500,0: 59501,0: 47004,0
Star Wars — 45268,0
Sweevo’s World — 33219,0
Trap Door il — 47492,0

Fred:

5REMDbD
10 POKE 23693,0: BORDER 0
20 FOR N=

60000 TO. 50025: READ A: POKE N, A:
NEXT N

30 CLS: PRINT ,,START TAPE”

40 RANDOMIZE USR 60000

50 DATA 221, 33, 0, 64, 17, 46, 120, 62, 255
60 DATA 55, 205, 86, 5, 210, 96, 234, 175, 50
70 DATA 195, 121, 50, 97, 147, 195, 77, 118

S.0.S.:

5 REM by Gen
10 POKE 23693,7: CLEAR 26617: LOAD ”” CODE
20 POKE 33951,0: POKE 33091,0: POKE 35238,0:
POKE 34764,201
30 RANDOMIZE USR 32768

ARCTIC FOX:

5 REM by Gen
10 LOAD ""CODE 64000: POKE 64056,20: POKE
64057,24
20 58%[;:65044 TO 65053: READ A: POKE F,A:
30 DATA 175, 50, 66, 196, 50, 244, 192, 195 192, 93
40 RANDOMIZE USR 64000

SUPER HERO:

5 REM by Gen
10 CLEAR 27599: LOAD ""SCREENS$
20 LOAD "”CODE 27600
30 LOAD ””CODE 16384
40 POKE 49625,0: POKE 40444.0
50 FOR F=46334 TO 46337: POKE F,255: NEXT F
60 RANDOMIZE USR 40341

Gen

Oto kodypomocne
w grze "ALIENS”,
Dzieki nim mozliwe

jest rozpoczecie powodzenia.

gry od dowolnego
etapu:
Etap | — 7324G
I — 2727H
il — 1506E
- IV —3761H

V —7100D

VI— 7123G
| jeszcze jedna
podpowiedz: gdy w
trakcie gry wcisnle-
cie kolejno klawi-
sze @ x " oraz RE-
STORE, stanie sie

: . amunicje, g, g,
cos dziwnego...

A AR - * oy - W

Klucz: P - prawo,

ADY POKERZYSTOW

PODPOWIEDZI DO

POSZCZEGOLNYCH GIER:

OLLIE AND LISSA:

Po nacisnieciu po kolei wszystkich klawiszy duchy
zamku przestaja by¢ grozne.

MERMAID MADNESS:

W wersji na Commodore niesmiertelnosc uzysku-
je sie wciskajac klawisz CTRL, zmienia sie wtedy ko-
tor ramki.

OPERATION WOLF:

W momencie pojawiema sie napisu "SET OFF"
wcisni] wszystkie klawisze naraz dwukrotnie (najle-
pie] za pomoca dwoch kaset) — przejdziesz od razu
do nastepnego poziomu.

RENEGADE:

Walczac z szefem bandy podejdz tytem do skraju
peronu. Uderz przeciwnika piescia i trzymajac FIRE
obroc sie. Weisnij FIRE w kombinac)i z prawo-gora |
szef wyleci tukiem w powietrze, by spas¢ z peronu.

THEATRE EUROPE:

W odpowiedzi na pytanie o hasto do odpalenia po-
ciskow nuklearnych wpisz "MIDNIGHT SUN". Pa-
migta] — skulki rozpoczecia wojny atomowej beda
optakane.

EQUINOX:

Podnie$ karte z napisem "PETE", udaj sig¢ w lewy
gorny rog komnaly startowej i wcisnij klawisze R, N
oraz C. Uzyskasz niesmierteinosc, jednak czas be-
dzie ptynat.

DOUBLE DRAGON:

Jesli nie chcesz po kolei pokonywac wszystkich
poziomow, zmien nazwy dogrywanych z tasmy pli-
kow na taka, jaka ma plik zawierajacy pierwszy po-
ziom. Teraz, po prosbie o wiaczenie tasmy mozesz
wybra¢ dowolny z nich.

GHOSTBUSTERS (stara wersja):

Oto numery kont w banku, z ktorych mozesz korzysta€,
jesli nie chcesz sam zarabiac:
HERBIE 05250624
PETER 50338
HL 70204700
ICH 12345678

STARQUAKE: ,

Nazwy stacji teleportow w wersji gry na Amstrada:
RALIQ, TALIS, ASCIO, DULON, QUORE, ANGLE,
ELIXA, KRYZL, UPAZZ, INDOL, OPTIK, SNODY,
QUAKE, ZODIA, AMBOR.

RAMBO 111 - rozwigzanie

Jesli macie juzZ te nowa gre i chcecie sami ja rozgryzaé,
nie czytajcie tego rozwiazania. A jesli nie,

to zZycze

L - lewo, G - géra, D - d6l. Zaczynamy!

PPP, 8, &, &, WeZ 1 uzyj strzaly, g. p. P, weZ apteczKke 1 odnéw
sity,d,p,d,4,4d,1,wez amunicje, 1, wez nokKtowizor,p,p. g, 8: &, 1,
€,1.1,4, 4,1, g, 1, wez amunicje, g, p, € 1, 4, wez baterie, g, ¢, wez
wyKrywacz min, 4, d, p, P, P, &, € P, 4, we2
Klucz, g, 8,1, 8,8, 1,
Kierunku strzal,wejdz w z6lte drzwi, p, d, wez tIumik, g, p, wez2
apteczke, 4, p, prze jdz przez zélte drzwi, 4, 4, p, ve2
rure, ¢, g, €, przejdz przez elekKtryczne drzwi - bedzliesz na
zewnatrz, g, €, €, €, €, €, u2Zy] Klucza,wejdz w adrzwi,
oraz nokKtowizora, 1, g, wez apteczke, 4, p, &, wez pistolet, uzyj
wraz z tiumikiem,d,1,1,¢,1,1,4,4, ¢, wez Klucz, 4, p, uzyJ
Klucza, weZ baterilie, wyjdz,wigcz noktowizor, ,g€,8,1.1, g, g€, uzvl
Klucza, d,wci&nl] przycisk, wyjdz, wlacz
noKtowizor, 4, 4, p, p, P, U2yj Klucza, wez przedmiot,wyjdz i wiacz
noktowizor,p,p, P, &, € P, 8, P, U2y} Klucza, 4, d, uzyl przedmiotu -
otworzysz elektryczne drzwi na zewnatrz.
wyYKrywacza min,d,4d4,4d,1,4,p, €, ¢, 8. €, 8, P,
drzwi, uzyj rury, d, p, d, wez mundur, g, 1,¢€,1,4,1,4d, 4, 4, wez
amunic je, d, przez zolte drzwl, 4, wez strzaly,g, 1, d, G, 4,
przez 26lte darzwi, g, g, weZ apteczKke, d,wyidz, 1,1, wez
weZz Karabin, g, zaléz mundur, uzZyj wybuchowych
strzal, rozwal trzy sKrzynki konrolne,weijdz w drzwi 1 ...
przywitaj sie z uwolnionym dowédca!

l,wcisnij przycisk na $scianie,p6jdz w

UzyJ baterii

Uzy) baterii i
pP.pP,4,4,4d,p, przez

sy - o - e - == = = - = - i . e B
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Druk kolorowy:
Najwyzszy poziom technologii japonskiej:
Szeroki wybor zestawow znakow:

tatwosc¢ uzytkowania:
Szybkos¢ druku:
Petna oferta:

Cena:

ABC Data Im- und Export GmbH
Augustastrafle 40. 5300 Bonn 2, RFN
tel. 0228/35.44.80.-90. telex 88.55.66

ABC Computersystems
Alt Moabit 80

1000 Berlin 21

tel. 030 391.50.90
Telex 181.365

-

LC-10 colour drukuje w 7 kolorach!
Po zatozeniu kasety z czarna tasma, drukuje réwniez na
czarno.

funkcja , Paper Park”: mozliwos¢ stoso-
wania pojedynczych stron oraz papieru z
perforacja.

8 réznych krojow wbudowanych w drukar-
ke 1 znaki ASCII/IBM; wersja Commodore
C-64//128; znaki dowolnie programowane.

Kilkanascie funkcji wybieranych za pomoca przyciskow
na obudowie.

120 lub 144 zn/sek w trybie standart; 30 lub 36 zn/sek
w trybie korespondencyjnym.

Oprécz LC-10 colour oterujemy Par%stwu rowniez
wszystkie pozostate modele drukarki STAR.

LC-10 colour DM 490
alLC-10tylko DM 350

Sﬁ@l% Twgja drukarka

ABC Data GmbH
Ditmar-Koel-Str. 13
2000 Hamburg 11
tel. 040 31.40.03
Telex 21.66.002
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THE
LAST
STORM

TROOPER

i)

caly oddziat szturmo-

y Dorcow zostat wybity

do nogi przez ostat-

nie dziato fortyfikacji na planecie Na-

ries, walka wydawala sie zakonczona.

Do gory trupéw zblizyt sie powoli je-

den z nielicznych juz obroncow — po-

tezny Gurgin. Bron niost podniesio-

ng, gdyz krotkie, ale burzliwe zycie
nauczylo go ostroznosci.

Przygladajac si¢ zmasakrowanym
ciatom najlepszych marines w galak-
tyce, w duchu pochwalit swego szefa
za nowy nabytek — dziato, ktore
powstrzymalo zemste Frodina.

Pomylit sie jednak, po raz pierwszy
i zapewne ostatni w zyciu. Gdy od-
wracat sig, by uruchomic demateriali-
zator, noga jednego z pokonanych
marines uniosta sie i wytrysneta spod
niej struga ognia, mierzac prosto w
Gurgina. W mgnieniu oka zamienit sie
on w popiol.

Nie uszio to uwagi czujnikow samo-
dzielnego dziata. Natychmiast obroci-
lo si¢ ono w strone, skad dobiegt
strzat i samo oddato strzat tak potez-
ny, ze 23 ciata ulotnity sie jako para
wodna...

A Trantor, dwudziesty czwarty zol-
nierz, byt juz przy samym wiazie do
podziemnego labiryntu. Ostatni gra-
nat rzucit w strone dziata, zas sam
wskoczyt w czarny otwor.

Granat nie wybucht, lecz potoczyt
sie prosto pod nogi jednego z ataku-
jacych wojownikow i wybucht dopie-
ro tam.

Zas Trantor — ostatni ze szturmo-
wego oddzialu kosmicznych marines
biegt juz przez labirynt. Nie wiedziat,
dokad biec, robit to machinalnie. Wie-
dziat tylko, Zze musi znalez¢ transpor-
ter, ktory zaprowadzi go prosto do
Deforna — wiadcy planety Naries. Ce-
lem grupy marines byio zabi¢ go tak,
by juz sie nie odrodzit.

Droga do transportera jest trudna,
ale jeszcze trudniejsze bedzie odnale-
zienie kodu pozwalajgcego na uru-
chomienie go. W kazdym z o$miu po-
ziomow labiryntu Trantor znajdzie je-
dng litere hasla. Cate hasto, wpisane
do napotkanego komputera pozwoli
na uzyskanie trzyliterowego kodu
uruchamiajgcego transporter. Wtedy
Trantor bedzie mogt zabi¢c Deforna i
dopetnic zemsty Frodina — krola,
ktoremu Deforn zniszczyt planete.

Ale na drodze Trantora stojg jesz-
cze straZnicy podziemnego labiryntu,
ktorzy zrobia wszystko, by przeszko-
dzic komandosowi w akcji. Na szcze-
scie pomaga mu w niej niezawodny > . , | SR &5 =" s i "
miotacz, ktory niszczy niezliczone za- SR 5 | wais ‘ o ' e s - -/ e L) 7 L . L = e T el a0 By vg SRR
stepy straznikow. Dotadowywac go et L _ R W S AR T A 1R VR : it b ' . o SR PA ; P k) % R PR L il 8 L g
mozna w napotkanych zasobnikach - L At < e b BN ' - ] - b7 RS |
energii, w ktorych tez znajduja sie ko-
lejne litery hasta. Czasem zamiast
nich znajduje si¢ bombe, ktora trzeba
jak najszybciej zniszczy¢ $rubokre-
tem, rowniez znalezionym w labiryn-
cie.

Firma: PROBE Software
Komputer: ZX Spectrum 48, Com-
modore 64, Amstrad, IBM PC.
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DAN DARE Il

Ziemianie beda odtad zyli pod brze- jesz kontrastowo ujrze€, jak to jest

AT P R AP RIS

pewnoscia dojrzat malenki punkt od-
dalajacy sie od niej tuz przed wybu-
chem.

To Mekon, zdradliwy potworek, za-
fascynowany postacia Dartha Vadera i
pragnacy nasladowa¢ go we wszyst-
kim (a propos. czy pokonaliscie juz
Vadera w grze Return of the Jedi? Je-
§li nie, czekajcie na rychia pomoc.).

Tak wiec Mekon uratowat sie przed
zagtada, lecz stracil swa Smiercionos-
ng bron. Teraz wtasnie przyszedt czas
zemsty. Ziemianie odpokutuja probe
obrony przed nieuchronnym...

Planem Mekona jest zajecie Ziemi
przy pomocy Superireenow — stwo-
rzen uformowanych genetycznie z naj-
wytrzymalszych Zzolnierzy Galaktyki.
Stwory te podporzadkuja sobie Ziemie
i przekaza ja we wtadanie Mekonowi.

uwaznie przyjrzat sie
L 2 to rozpadajacej sie w
7 4 | 9 drzazgi planetoidzie, z

mieniem strachu i przemocy.

Na ratunek wyrusza nieustraszony
Dan, uzbrojony w swoj dezintegrator i
poruszajacy sie na odrzutowym pleca-
ku. Wraz z nim postepuja koledzy z
oddziatu, majacy wspomoc go w wal-
ce, lecz glowne zadanie nalezy do
Dana.

Przeciwko Danowi staje Mekon i
jego druzyna oraz oddziaty Treenow i
Supertreenow. Wszyscy poruszaja sie
szybko i stwarza to takie zamieszanie,
#e w wirze walki tatwo jest sig zgubic.

Statek Mekona podzielony jest na
cztery sektory. W kazdym z nich mu-
sisz zniszczy¢ wszystko czyli inkuba-
tory z Supertreenami, systemy ostrze-
gawcze, komputery i oczywiscie cale
zastepy wrogow.

Na poczatku gry mozliwy jest wy-
bér, czy sterowa¢ Danem czy tez Me-
konem. Wcielajac sie w obie role mo-

by¢ atakujacym, a jak atakowanym.

Dan Dare Il jest grag niezwykle trud-
na. Sprawia to nie tylko sterowanie,
lecz i nie do konca dopracowana grafi-
ka poruszajgcych sie postaci. Mimo to
tlo wykonane jest bardzo starannie i w
sumie gra moze da¢ wiele satysfakcji,
szczegOlnie po pomysinym zakoncze-
niu zadania, oczywiscie w roli Dana.

Firma: Gang of Five
Komputer: ZX Spectrum 48, Com-
modore 64, Amstrad CPC.
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Ofgtrunki — 2 Amunicja — 2 Bron .

FLARY Oficer Tajne dokumenty Karton z butami Plan tunelu
Ksigzka Wietnamskiego poety M.T. Kato Filizanka zimnej cu-
chnacej herbaty

Splesniate jedzenie Plan tunelu Pamietnik

OBatrunek Amunicja Bron Zniszczona drabinka

KOMPAS Opatrunek Plan tunelu Podrecznik medycyny
Opatrunki — 3 Amunicja Bron — 2

Karty do pokera Filizanka zimnej smierdzacej herbaty Ksiaz-
ka ,Powstanie i upadek imperium rzymskiego”

Spiesniale jedzenie Plan tunelu Podrecznik walki

FLARY Opatrunki — 2 Bron

Opatrunki Amunicja Bron DRABINKA — WYJSCIE
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taczala go cisza i nieprzeniknio-
O na ciemnosc¢. Powoli wracala mu

pamiec, na mysl o niedawnych
wydarzeniach cialem jego wstrzasnat
dreszcz. Dotykiem przekonat sie, ze sie-
dzi na mokrej trawie. Pod palcami wy-
czut twardy, kamienny grunt. Macat da-
lej, checac stwierdzic, co znajduje sie
obok. Wnet odkryl, 2e lezy na obszernej
polanie. Mgliscie pamietat olbrzymia,
kosmata tape, kitra pozbawita go przy-
tomnosci. Conan zadygotat caty na to
wspomnienie, lecz zrobit to nie ze stra-
chu, a z obrzydzenia. Zaczagt powoli po-
ruszac¢ si¢ w kierunku niewyraznego
ksztattu jaskini. W obawie przed wpad-
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nieciem do jakiej$ studni czy innej puta-
pki, obmacywat droge przed soba.

Gdy dotart do wylotu groty, zaczat za-
stanawia¢ sie had swoja sytuacja. Cym-
meryjczyk nie nalezat do ludzi, ktdrzy
zbyt wiele pracujg glowa lecz Sytuap]a
byta niezwykla. Wczoraj, odwiedzajac
swego przyjaciela Mutrilla, nmie przy-
puszczal nawet, gdzie ocknie sig ran-
kiem. Rozmawiali i pili do czasu, gdy
odwiedzit ich bezlitosny kaptan Nabi-
dus. Mutritlo wraz z Conanem zostali
porwani i zamknieci w lochu. W wiezie-
niu znalezli ukryte drzwi, prowadzace
gdzie$ do podziemi. Cymmeryjczyk
pierwszy przecisngt si¢ przez nie, iecz
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stracit rownowage i odbijajagc sie od
scian tunelu, spadt do nieznanego sobie
labiryntu. Nie zdg2yt nawet pomyslec o
obronie, gdy jaki$ obrzydliwy zwierz
ugodzit go w glowe. Cymmeryjczyk
mimo heimu stracit przytomnos¢ po tym
strasznym ciosie.

W tej przykrej sytuacjli rozpoczniesz
te smetng gre. Nasz bohater posiada je-
dynie olbrzymi dwureczny miecz i mné-
stwo kiopotéw na glowie. Aby wydostac
sig z labiryntu, Conan musi zabi¢ Nabi-
dusa, a jego czarodziejska gwiazde
wrzuci¢ do ptomienia.

Od samego poczatku przeszkadzajg ci
roZzne szkaradne stwory: diugonogie sko-

i

© ‘tarcza
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czki, krwiozercze potwory, olbrzymie

psy i inne. NajgroZniejsze s3a jednak

dwie strazniczki podziemi oraz Smaug

— potomek legendarnego smoka z

»Hobbita”. Nie da sie ich zabi¢ mieczem,

bedziesz wiec potrzebowat innej broni.
Conanem sterujesz za pomoca tabli-

czek umieszczonych pod ekranem. Oto

ich funkcje, liczac od lewej:

— ruch w lewo

— ruch gora-dot

— ruch w prawo

— zatrzymanie Conana

— skok do przodu

— przyspieszenie kroku

— uderzenie wybrana bronia

czarownik

ASCIE == zapadnia spadajgey kamiert © wrd

— skok do tylu

— ucieczka

— podniesienie przedmiotu

— wyrzucenie przedmiotu

Dalej mamy liczbe Conanéw, numer
komnaty, w ktérej sie znajdujesz, ilos¢
zebranych strzat i aktuainy czas. Zycze
przyjemnego zabijania.

A oto wskazéwki i dobre rady:

1 — jezeli chcesz zachowac swoje uze-
bienie, nie zblizaj sie do desek le-
zacych w pierwszej komnacie,

2 — zbieraj wszystkie napotkane strza-
ly, sa one bardzo potrzebne pod
koniec gry, .

3 — uwa?aj na spadajace kamienie,
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gl strzata

gdyz zgniota one nawet Ciebie,

Conanie,

2 luku zabij smoka i strazniczki za-

czarowang tarcza — Nabidusa,

5 — wpadniecie do putapki to liczba
Conanoéw = liczba Conandw - 1,

6 — kazdy upadek z wickszej wysoko-
$ci konczy sig smiercia,

7 — w komnacie z tukiemn znajduje sie
zapadnia, uruchamiana po jej do-
tknieciu.

Komputery: Atari 520 ST

Commodore 64/128

Amiga
Luke

&
|

IBM PC
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