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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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