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Na poczatku byt , Retaliator”.
Zupelnie nieznana firma, Digital
Image Design (DID) zadebiuto-
wala na rynku pod skrzydiami
Ocean, wydajac Swietny jak na
tamte zamierzchle czasy symu-
lator mysliwca F-29, Niesamowi-
cie plynna (nawet na AT!), wek-
torowa grafika, mozliwosé¢ gry
w dwie osoby po kablu oraz nie-
powtarzalny klimat gry sprawily,
ze weszia do grona klasykow.
Do dzi$ pamietam dlugie godzi-

ny spedzone nad nig w szkolnej

pracowni informatycznej...

Czas jednak nie stoi w miej-
scu i to, co jeszcze niedawno
uznawane bylo za arcydzieto,
szybko ustapilo miejsca swoje-
mu nastepcy - , Tactical Fighter
eXperiment” (TFX). Celowo po-
mijam ,,Robocopa™ i ,Epic”,
skoncentruje sie wylacznie na
symulatorach lotu.

»+TFX” otrzymat wiele nagrod
od znanych i liczacych sie cza-
sopism (Computer Gaming
World, Powerplay), w uznaniu
za nowatorskie podejscie do te-
matu i stworzenie realistyczne-
go, a jednoczesnie atrakcyjne-
go dla przecigtnego gracza sy-
mulatora. Zespoét DID zacheco-
ny odniesionym sukcesem, roz-
poczal prace nad kolejnym pro-
jektem, programem wyprzedza-
jacym konkurencje o kilka diu-
gosci: ,Euro Fighter 2000”.

Fabula jest standardowa:
Rosjanie zaatakowali Szwecije
w celu zapanowania nad pol-
nocna Europa. Rolg gracza jest
dostarczenie wsparcia lotnicze-
go dla wojsk ladowych, ktére
probuja odeprzec rosyjski atak.
EURSRSTE

Wielu z Was nazwa ta zapew-
ne moéwi niewiele, lub zgofa nic.
EF2000 to kodowa nazwa naj-
nowszego mysliwca NATO, wyp-
rodukowanego w Europie dzieki
wspolnym wysitkom Wielkiej
Brytanii, Wioch, Niemiec i Hisz-
panii (pewnie dlatego facet ga-
dajgcy w kokpicie ma hiszpani-
ski akcent). Samolot ten nie jest
jeszcze montowany w ilosciach
masowych, jednak pierwsze eg-
zemplarze zaczng siuzbe praw-
dopodobnie na poczatku nas-
tepnego wieku. EF2000 ma sta-
nowi¢ przeciwwage dla dosko-
nalego rosyjskiego Su 27. Ma-
szyna wyposazona jest we
wszystkie zdobycze techniki
konca dwudziestego wieku, np.
system wyswietlania wskazan
radaru bezposrednio w helmie,
przed oczami pilota. Poszycie

wykonano z materiatéw pochta-
niajgcych wiazki radarowe, co
w polaczeniu z pasywnymi me-
todami wyszukiwania i sledzenia
celow (podczerwien) powoduje,
ze samolot zauwazany jest przez
wroga o wiele pozniej niz inne
maszyny. Dodajmy do tego mak-
symalng predkos¢ wynoszaca
ponad dwa machy, wyjatkowa
manewrowos¢ przy niskich
predkosciach uzyskang dzieki
dodaniu dwoch platow w przed-
niej czesci kadluba, a obraz kan-
dydata na najlepszy mysliwiec
Swiata bedzie pelny. Tak jest
w rzeczywistosci, a

Ludzie z DID spéznili sie o kil-
ka miesigcy, a wiasciwie zostali
wyprzedzeni przez Looking
Glass i ich ,Flight Unlimited”.
Szok, jaki powoduje zobaczenie
realistycznie teksturowanego
krajobrazu, juz nie wystepuje —
do dobrych rzeczy czlowiek
przyzwyczaja sie szybko.

Mamy wiec 4.000.000 (tak,
cztery miliony) kilometrow
kwadratowych terenu. Mapa
obejmuje praktycznie caly Poi-
wysep Skandynawski! Mozna
przelecie¢ samolotem ze Sztok-
holmu do Helsinek! Co wazniej-
sze, tekstury ktorymi oblozone
sa wektorowe gory, fiordy i lo-
dowce, nie powtarzajg sie co ki-
lometr jak to miato miejsce we
FLIGHT. Po kilku dniach inten-
sywnej gry poszczegolne lotnis-
ka mozna rozpoznawaé np. po
obecnosci skalistej gory na po-
ludnie od pasa startowego.
Programisci wykorzystali woj-

‘skowe mapy w celu dokladnego

odwzorowania terenu i wyszio
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im to po prostu perfekcyjnie.
Niestety, nie uniknieto efektu
Jfatszywej wysokosci”, szcze-
goblnie widocznego podczas lotu
na niskich pultapach, cho¢ nadal
wyglada to zdecydowanie lepiej
niz we wspomnianym FLIGHT.

Sercem prdgramu jest algo-
rytm WarGen, wymyslony i za-
implementowany przez DID

specjalnie dla , EF2000”. War-
Gen odpowiada za tworzenie
realistycznego pola walki — ste-
ruje zachowaniem wrogich pi-
lotow, artylerii przeciwlotniczej,
okretow. Jak zapewniaja auto-
rzy, system wykazuje pewne
cechy sztucznej inteligencji.
Kontrolowane przez niego sro-
dowisko gry (w tym przypadku
caly polwysep) stanowi jednoli-
ta przestrzen, w ktorej wszys-
tkie dzialania gracza spotkaja
sie z odpowiednig reakcjg wro-
ga. Przykladowo, jezeli zamiast
lecie¢ nad cel na pé6tnoc zdecy-
dujemy nagle zawrécié | zbom-
bardowac¢ lotnisko wroga na
potudniu, WarGen zadba o to,
by rosyjskie systemy radarowe
wykryly nasz samolot i przeka-
zaly wiadomosc o ataku do
centrum dowodzenia. Po chwili
pierwsze Migi beda juz lecie¢
w naszg strone...

WarGen zachowuje sie dok-
fadnie tak, jak mozna by tego
oczekiwaé. Wszystkie dziatania
przeciwnika maja logiczne uza-
sadnienie. Brakuje mi jednak

jacym zachowanie samolotu
w powietrzu programem na PC
jest . Flight Unlimited”, chociaz
.EF2000” depcze mu po pietach.

Autorzy programu chwalg sie
zaimplementowaniem .wirtual-
nego kokpitu”. Polega to na tym,
ze wskazniki otaczajace pilota
mozna oglada¢ .jego oczami”.
Niestety mozliwosé ta, jakkol-
wiek bardzo kuszaca i dajgca
Swietne efekty, zarezerwowana
jest wytacznie dla trybu SVGA,
gdyz w innym przypadku wska-
zania przyrzadow stajg sie nie-
czytelne. Dla zafascynowanych
nows technikg przewidziano op-
nia  roznej Iz
masci  hel- W »
méw VR (VFX, i-Glas-
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dokladnych, detalicznych Brie-
fings. Informacja o© misji
w ,EF2000" jest ekstremalnie
lakoniczna. Moze o to jednak
chodzilo projektantom — zmusic
gracza do myslenia?

Niestety, jest tez inna strona
medalu - wymagania sprzeto-
we. Ale o tym za chwile.

Lataliscie kiedy$s mysliwcem?
Ja tez nie, a szkoda. Namiastka
tego marzenia kazdego chlopca,
ktory juz wyrost z checi bycia
strazakiem, sa wiasnie kompute-
rowe symulacje. Po wylataniu
wielu godzin w kokpicie nowego
europejskiego mysliwca moge
stwierdzi¢, ze najwierniej odda-

ses). Screeny przedstawiajace
widoki, jakie roztaczajg sie przed
graczem przy zalozonym helmie,
robig niesamowite wrazenie.
+EF2000" to gra trudna. Przy
walce powietrznej glownym kio-
potem jest zbyt duza liczba wro-
gow. Samoloty przeciwnika
rzadko latajg grupami mniejszy-
mi niz 3-4 maszyny, wobec cze-
go stawienie im czola przy po-
mocy jednego wingmana czesto
koriczy sie uszkodzeniem Ilub
zestrzeleniem. W trudniejszych
misjach dostepnych jest nawet
czterech skrzydiowych, co nieco
ulatwia sprawe. Taka sytuacja
wymusza jednak na graczu mys-
lenie. Czesto bowiem warto sko-
rzystaé z zaawansowanych moz-
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liwosci unikania radaru i omingé
patrole wroga, w ten sposob ra-
tujac sie przed utrata samolotu.

Przeciwnicy sa dobrze wysz-
koleni. Latajg na nowych maszy-
nach (Mig 29, 31, Su27) i nie da-
ja sie latwo zaskoczyc. Walka
~dogfight” jest arcydzielem sztu-
ki programistycznej — gracz cal-
kowicie wczuwa sie w atmosfere
panujagca dookola niego, ze
Swiszczacymi rakietami, przela-
tujgcymi o kilka metréw obok sa-
molotami, nerwowymi okrzykami
skrzydiowych... Tego po prostu
trzeba doswiadczyé. Tutaj nap-

spowodowac zaniedbanie Iub
wrecz wycofanie sie z tego ryn-

ku. Mam jednak szczerg nadzie-
DS o iy nie et

Oficjaine wymagania dla try-

bu 320x200 to 486DX2-66 | BMB

RAM. Niech jednak nikt nie pro-
buje graé na takim sprzecie - to
meka. 486-100 pozwala na dos¢
milg zabawe w niskiej rozdziel-
czosci. W celu doznania petnej
satysfakcji i podziwiania artys-
tycznego kunsztu zalogi DID,

mie¢ Pentium 120 i ....
32MB RAM!!! Tak, to nie pomyl-
ka. Dopiero wtedy gra nie be-
dzie zakladala na dysku pliku

rawde wszystko dzieje sig SZYB- wymiany. Nawet na komputerze
KO, bardzo szybko. Jak w rze- z 24MB RAM ,rzezbienie”
czywistosci. w dysku podczas tadowania
Jest, niestety, jeden problem misji bylo zauwazalne. Oczy-
e - rakiety. Wys- wiscie mozna gra¢ na 8MB, ale
‘ﬂﬂ-i'r' 3 czas wczytania kolejnego zada-
Nl ‘ﬁz nia wyniesie wtedy jakies 2

trzelone przez
wroga pociski po zmyle-
niu flarg szukajg dalej celu (nor-
maine) ale gdy ,zalokujg” sie na
samolocie gracza, na radarze
juz tego nie widaé¢ (nienormal-
ne). Diatego podstawg w walce
na krotkie odleglosci jest dobry
wzrok i szybki komputer, bo-
wiem tylko w wysokiej rozdziel-
czosci mozna zauwazy¢ rakiety
na tyle wczesnie, aby wykonaé
skuteczny unik. Ciekawostka
jest automatyczny system wy-
rzucania flar i chaff, czegos ta-
kiego jeszcze nie bylo.
Pilotom-hardcorowcom (takim
Haszakom w dziedzinie symu-
lacji) proponuje podijecie proby
zatankowania w powietrzu. Ja,
nie dysponujac zawlaszczonym

h P « minuty.
g

Mita opcjg
jest mozliwosé grania

w osiem oséb w sieci. Koszt
kupna dwoch tanich kart siecio-
wych to nie wiecej niz 100 zi,
a zabawa przednia. Polecam.

Posiadajac tak doskonaly sy-
mulator jak EF2000 po prostu nie
wypada sprofanowaé go uzywa-
niem klawiatury do kontroli lotu.
Gra obsluguje wszystkie wymys-
lone do tej pory specjalizowane
joye, z ThrustMasterem i Flig-
htstickiem PRO na czele (takze
WCS - Weapon Control System
i Rudder Pedals).

Nie ma tez probleméw z ob-
stuga GUSa.
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i! ; b (A T
. "' [ ‘* 1 -:_J%? L% ""1 ig‘-
‘| | EURO FIGHTER 2000 J o P -
¥ = e £ ks 3 : - l - = :': P | o
B | OCEAN/DID ‘@5 stwem Obrony, Data Sﬁfm}, - - P N - o = (l’“’/‘
MIRAGE SOFTWARE wykonania oprogramowania | [ © = L "
- graficznego i modelu lotu do i e
2> ! l uzytku w symuiatorach wojsko-
- ¢ YV wych (projekt .Sigma”). Cho- B—
=3 ;;;J T Tl ciaz oficjalnie firma podtrzymu- =TT R s
Lo 20 [4 wl e je che¢ doskonalenia swoich
' § - - Pfoaﬂmmmhlw*.
‘_ brzymie pienigdze stojace za
PC 486 DX4/100, CD-ROM, 8 MB RAM s A i

007 =
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przez Borka ThrustMasterem,
mialem ochote wyrwaé sobie
wszystkie wiosy, nie tylko z glo- Jezeli tylko macie odpo
wy. Trafienie w , koszyk” na korni- sprzet. nie wahaijcie si;ml hwi-
cu przewodu paliwowego grani- '
g - czy z cudem.
N ~-EF2000" najlepiej ze zna-
& nych mi symulatoréw oddaje
ol problemy, jakich doswiadcza pi-
lot podczas wykonywania misji.
Mozna sie bylo tego spodzie-
wac, gdyz w pracach nad prog-
ramem uczestniczyli eksperci
z British Aerospace, Royal Ae-
ronautic Society, a takze byli
.. i obecni piloci RAFu. Olbrzymi
; sukces DID moze mie¢ jednak

B3 BEiE=
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potwierdzil Borek.



















. P Y

An Electronic Arts® Company

Jestes poczatkujacym bobaterem, mrm\hrc 1A niEz v K

niezwycigzonego NeCromana! Walka, pilotawanie i (QEDWEEzELIEED Iy i pidmiejski
S slumsy” wkazane 2 perspekiywy pierwsze] 0 ll!."\ . s/ 'W"

Bogaty arsenal zawiera wszystkie typy brani-< od miecza po Samohd ata sie pusisk o .

Dzieki dupracowanym szczegdtom grafiki SVEA mazna swabadnigmaninuiod® kateym pr2sgiid a sit o Soi

anach,
Gyfrows opracowany diwiek pozwala prowadzi¢ interestj : /
Wyprodukowane przez ORIGIN. Wszelkie prawa 2 Ei00 D) (/ .
Wylaczny dystrybutor miniejszego produkte: firma G S < ’ Lears
02-816 Warszawa, ul. Okrgina 3. tel. 642 M X 64Z 21 B! ; e :
Filia 1P§ C.5. oddzial w Iabrzu: 41-800 Zakru

sl




\..s

Dwie giowne postacie
Trzy r6zne. przygody
Tony kawatow
Srodowrsko gry przygotowane na
komputerach "Silicon Graphics"
105 mle;éc akcji
- - 90 postaci w grze
Praktycznle niemozliwe
zagranie dwa razy tak samo
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Najlepsze gry dotrg do Ciebie najprostszg z mozliwych drég:
do domu, za zaliczeniem pocztowym.
Wystarczy wypetnié kupon i wystaé go na adres:
WYSYLKOWA SPRZEDAZ WYDAWNICTW KOMPUTEROWYCH
L]
WYDAWNICTWO Bajtek, ul. Stuzby Polsce 2, 02-784 Warszawa

A RPN e Gremin 386 8054 21

Tytu gry: Producent: Wymagania: Cena: Manchester United PLC.  Krisalis 386 36,60 zi

1942 Pacific Air War MicroProse 386 95,16z} Metal Mutant Silmarils 3 24402

Armored Fist NovaLogic 386 80,52 zi Mortal Kombat 2 Acclaim 386 140,30 21

Batman Returns Gametek 386 70,76 zi New World of Lemmings  Psygnosis 386 8540 z

BC Racers Core Design 386 5368 21 Nomad Gametek 386 76,27 zi

Big RedAdventure Core Design 386 70,76 zi Pacific Strike Electronic Ats 386, 15 HDD 67,10 zI #

Blade of Destiny US Gold AT 61,00 21 Patriot Electronic Arts 386, SVGA 54,80zt

Bureau 13 Gametek 386 85,40 21 Piotrkéw 1939 IPS CG 386, 2 MB 56,73 2

Buzz Aldrin's Race into S.  Electronic Arts AT 48,80 21 Privateer Origin 386, 20 HDD 73,20 zl

Cannon Fodder 2 Virgin 386, 8 MB 61,00 21 Quarantine Gametek 386, 8 MB 69,54 z1

Colonization/PL MicroProse AT 85,40 zt Retribution Gremlin 386 97,60

Comanche NovaLogic 386 91,50zt Retumn of the Phantom Microprose AT, 2 MB, EGAVGA 61,002

Christmas Lemmings 94/95 Psygnosis AT 67,10 2! Robinsosn's Requiem Silmarils 386 58,56 21

Cuckoo Zoo/ PL Electronic Ats 386 67,102 Sabre Team Krisalis 386 47,582

Desert Strike Gremlin 386, 1 MB 61,00 zi Shadowcaster Origin 386, 16HDD 61,00 21

Dracula Psygnosis AT 18,30 z! Scottish Open Core Design 386 58,56 zi

F-14 Fleet Defender MicroProse 386 73,20 21 Soccer Kid Krisalis 386 47,58 zi

F-15 Strike Eagle Ill MicroProse 386, 2 MB 61,002 Starblade Silmarils 386 24,40 zi

Fields of Glory MicroProse 386, 2 MB, EGAVGA 61,002 Storm Master Silmarils 386 30,50 zi

Fight Of Amazon Queen  Renagade 386 75,64 21 Subwar 2050/PL MicroProse 386, 1 MB 79,30

Football Glory Black Legend 386 51,24 z} Star (}rusader Gametek 386, 2 MB 80,52 zi

Frontier Elite Il Gametek 386 2MB 36,60 z! Syndicate/PL Bulifrog 386, 4 MB 69,54 zi

Guilty Psygnosis 854071 System Shock/PL Origin 486, 30 HDD 103,70 2

Hand of Fate/PL Vlrgm aas.zmnm,ml-lnu 67,10 21 Task Force Microprose 386, 2 MB, MCGAVGA 67,00 !
Hannibal /PL Core Design 386 . 47,58 2} Teenagent Mirage AT, 2 MB RAM 4941 2

Harpaon Ii Electronic Ads 386 79,30 21 Tesserae Gametek 386 63,56 21

Hired Guns Psygnosis 386, 1 MB 36,60 zI TFX Ocean 386 115,980 zt

Humans 2 Gametek AT 36,60 zi The Games Ocean AT, 4 MB RAM 24,40 z1

IndyCar Racing Virgin 386 56,12z Theme Park Bulifrog 386, VESA, 18HDD 79,30 2

Innocent AT 46,36 2 UFO; Enemy Unknown  Microprose 386, 2 MB 67,102

Ishar 2 Silmarils 386 39,04 21 Uttima Underworld |1 Origin 386, 2 MB, 73202

KA-50 Hokum Virgin 386 85,40 21 Universe Core Design 386 58,56 2t

Kasparov's Gambit Electronic Arts 386 67,10zl Utopia Gremlin 386, 2 MB 30,50 z1

Kingmaker US Gold AT 61,00 z! Wing Commander Armada Origin 386 67,10z

King's Table Gametek 386 66,002 Wolfpack Novalogic AT 50,02 zt

Kiik & Play ‘Europress. 386 85402 Zool Gremlin 386 36,60 2

Lamborghini Titus 386 40,26 2 Zool2 Gremlin 386, 2 MB 46,36 zt

Lands of Lore Virgin 386, 2 MB, 21 HDD 85,40 21 X-COM: Terror z gigbin/PL. MicroProse 486 8540zt [
Leisure Suit Larry VI Sierra 386, 15 HDD 73,20z |
““:’::;”‘” J ety gﬁ: ]

i Team 17 .94 =i 3 G var
. ¢ o2nt EESEEEES ey cor e

Arcada Pool Toam 17 843z Teoe - e Cilad o 3 Dokie Delphine Soft 244021
Alien Breed Team 17 4482 Tomada Digital Integ 63,44 2t L
ATR Team 17 8418zl  VUtcpia Gremiin 3050 z1  Desert Strke Electronic Arts 24,40 74
Alien Bread Tower Assaul Toam 17 6832z L2 ZelamsBramg Ego 26842t Dungeon Master Paygnosis 15,30
Body Blows+Superfrog+Over. Yeam 17 @830 Zool Grermiin 3Be0A F-18 MicroProse 18,30 2t
Body Blows Team 17 28672 Zool2 Gremiin 433821 Futtire Wars Deiphine Soft 24,802
Cardiaxx . Team 17 23,18 Gunship 2000 MicroProse 30,50 zi
O s vl et ot ke s S

cep E: . Knights of the Sky MicroProse 24,40 21
D 1 2 Fields of Glory MicroProse 61,00 2t .
me Glory mm s?ﬁ z  Guardian Acid 38432 mvm :f:: i i
Fire Foroa ICE 2562z  New World of Lemmings Psvanosis 85402l 7 18,30 1 4
Furry of the Furries Mindscape 603z  Oscar Flaic SROENe Martuintsra gk i '
Hired Guns Psygnosis 46,36 2l Overkill Mindscape 320842 Midwinter Il MicroProse 24,40 21
Humans 2 Gametek 3050z | Foadkl Acid 384321  Oparation Stealth Deiphine Soft 2440 21
Innocent Paygnosis 3294 71 Super Skidmarks Acid 475821 " Risky Woods : Electronic Arts 18,30 21
K - 240 Gremiin 61,00 2 Super Stardust Team 17 91,5021 Road Rash Electronic Arts 18,30 z#
Kina's Table Gametek 6300z  Thems Park Electronic Ads 793021 ghadowiands Domar 18,30 21
Kingmaker US Gold 61,0024 ::3“” Dk i, 6492 | Space Quest! Slema 0,50 2
Lost in Mine MarkSoht 30,50 i g i L Wing Commander Orgin 18,30 21
Mr Tomato Avalon 20,74 2
Overdrive Team 17 28,67 ol 1
Skid Marks Acid Sohware  * 4514 21 3
Syncicate Bulifrog 58,56 21 I £
Objasnienia do skrotow ych w kolumnie wymagania: !
AT - At 12 M2, 1 MB RAM, VGA, misjsce na dysia twardym; 386 - 3865X, 4 MB AAM, VGA, misjsce na Katalog z peina oferta wysytamy po otrzy- o
T i U S maniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem

4 MB RAM, VGA, misjsce na dysku twardym, karta diwigkowa z WaweTable, mysz. i i



















Morifs Orb — dodaje sile.
9 krasnoluda

. Spotykamy
(Farl), ktbry sig do nas
przylaczy

- odejdzie
Sparkle.
10. Naciénij przycisk na
zachodniej $cianie.
11. Rozbij lustro na za-

‘chodniej écianie, jak tylko

zacznie strzelaé. Wez ka-
walek robitego lustra.
12. Przejdz na péinoc
przez iluzyjng $ciane.
13. Spotkanie z Wahooka.

Przylaczy sie.
— Wr6é do 12. Potem id#
do 10. Id2 do 14.

KHULL-KHUMM'S
TOWER 1st LEVEL
1. Start.

- Porozmawiaj ze strazni-
kiem

— Na pierwsze pytanie od-
powiedz: NIE, weiskajac
czerwony kwadrat.

= Na drugle odpowiedz:
TAK, wciskajac zielony
tréjkat.

— Drzwi sig

2. Podejdz do
krasnoluda. Wez lom.

3. Majgc fom, Farli sam

z dziwnymi znaczkami.
~Wréé na gore przez 1.
TOWER 1st LEVEL

4. Rozsur blok na polud-
niowej $cianie. Weiénij

3. Przeczytaj pergamin
z dowcipem (he, he|

czwartym poziomie wiezy.

KHULL-KHUMM'S
TOWER 4th LEVEL
1. Start.

2. Przejdz przez iluzyjng

$ciang na péinoc.
NIE WCHODZ NA CEN-
TRALNE POLE!I!
3. Nie wchodzac na Sro-
dek skrzyzowania, postaw
na dziurze jeden srebrny

przedmiot. To samo zréb

w4, 5. _
6. PrzejdZ przez iluzyjng
éciang do 7.

— Dojdz do 8. i zgraj gre.
8. Teraz juz mozesz wejsc
na $rodek

Porozmawiaj z Khull-
Khummem.
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Uwaga: Kupony prosimy nakleié na kartke pocztowg i wysta¢ na adres: Top Secret, ul. Stuzby Polsce 4, 02-784 Warszaw
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To jest miejsce, w ktrym kazdy moze zrobié co mu sig 2ywnie podoba. Po zrobieniu mozna.
o do nas przysfaé. Po przystaniu, my zrobimy z tym cokolwiek, co nam sig zywnie Tk

Ten ko spojrzy na prawo zauwazy plaszczyzne czekajaca na wypelnienie. W
my$| zasady: jak nie poprosimy, to nie zostanie zrobione, prosimy wszelkiego -
rodzaju teksty, wypowiedzi, opinie, donosy, materialy Scisle tajne, itp. wpisywaé Anon im
w to miejsce. Aby unikng¢ probleméw z nie$mialoscig, wstydem i innymi czyn-
nikami wplywajgcymi na checi pisania czegokolwiek, umiescilismy podpis, jak i
temat zagadnienia. Ten kto chce wpisze | wysle, ten kto nie chee, to tego nie
zrobi - no chyba Zeby zrobil... Od razu zapowiadamy, 2e tresci napisane i
przyslane do nas zostana wykorzystane jakkolwiek i przez kogokolwiek.
Pewnym jest takze | to, Ze skorzystamy z nich w waznym momencie dziejowym.

| SPRZEDAZ WYSYLKOWA - ZAMOWIENIE 0196 |

: IMIE LNAZWISKO®.. i 1. i i et I
ADRES: I
k. sl
| KOD: ........... MIASTO FRRET. IR N S |
leuqomdanltqunnennmmwmmghr | o =
: ~ NAZWA 'KOMPUTER |ILOSC szTuKk|  cena | Zyczliwy
1
I : T T 1
] X isn , e it 3 1 Najtansze oprogramowanie Amiga i PC
|l . ¥ O ittt | Klub ACQ
| Zapr y nowych czlonkéw d go klubu!
: = =0 l Oferujemy najwieksze ilosci progwrvaméw na wiemn noénikach (dysk, COROM, VBS)
- §ci, i uzytki, duz bé
l LACZNA KWOTA - ::rzgra;oevgni: naiv:vyz:zé; :;;syr- «Shareware i nie tylko...”

= nagranie dyskietek juz od 1,00 zi
=r niezwykle tanie zestawy CD-ROM, nagrywanie na zambwienie
= pomoc w instalacji, porady

Przepraszamy. Nasz ostatni katalog nie dziatal na niektorych Amigach. Teraz wszystko jest w porzgdku.
| podpis rodzicéw (dla oséb ponizej 18 lat) NIE SZUKAJ DALEJ!

l Informujemy, 2e kupon jest wazny do ukazania sie nastepnego numeru. Jesli nie lubisz wysytaé dyskéw w ciemno zadzwori| Nie pozalujesz
LZ&FHWIB"IE nieczyteine |ub niekompletne nie bedg realizowane. Krzysztof Kawalerski ul. Lesna 12 33-100 TARNOW G tel. (014) 241-772

I Naleznoéé zobowigzuje sig wplacié przy odbiorze przesytki.
| podpis zamawiajgcego








































€0 JEST GRANE?

PLAY-BOX "96

SPODEK - KATOWICE
1-3 MARCA 1996
GODZINA 10-17

[l OGOLNOPOLSKIE TARGI GIER KOMPUTEROWYCH I TV
PROGRAMY EDUKACYJNE

ORAZ
VIDEO, FONOGRAFIA, INSTRUMENTY MUZYCZNE,
ROZGLOSNIE RADIOWE

W PROGRAMIE:
% SPECJALNE PREMIERY FESTIWALOWE
g “ PREZENTACJA I EKSPOZYCJA OFERTY
% SPOTKANIA BRANZOWE ;
“¢ PROMOCYINA SPRZEDAZ KASET AUDIO, VIDEO, GIER KOMPUTEROWYCHITV |
¢ DOROCZNE WYROZNIENIA I UROCZYSTA GALA
2¢ SWIETNE INTERESY i
% NIESPODZIANKI DLA ZWIEDZAJACYCH

ZAPRASZAMY DO UDZALU PRODUCENTOW,
: DYSTRYBUTOROW, DEALEROW I ZWIEDZAJACYCH !

WSZYSTKIE INFORMACJE DOTYCZACE UCZESTNICTWA ,
MOZNA UZYSKAC U ORGANIZATORA: “J'I
I

FULLMAX
FULI ® | 02-676 WARSZAWA ,

UL. POSTEPU 12
| WSZYSKO GRA! .













Bajtek - najstarsze populame czasopismo
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie
od 1985 roku. Ukazuje sie¢ co miesigc w nakladzie
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika
poczatkujacego | Sredniozaawansowanego w po-
stugiwaniu sie komputerem, niezaleznie od wieku.

Redagowany dla osob, ktore:
® chca byé na biezaco z technikg komputerowg,
® cheg doskonalié swoje umiejetnosci,
® chcg wiedzieé co kupié,
® wykorzystujg komputer do nauki,
® lubig czasem zagra¢ w co$ dobrego.

Realizacji tych potrzeb stuzg state rubryki
pisma: Mikromagazyn, opisy programow, testy
sprzetu i Gielda, Po dzwonku, Co jest grane.

W kazdym numerze konkurs i cenne nagrody.
Cena detaliczna Bajtka — 2,80 zi, w prenumeracie
2,60 zt.

Top Secret - wysokonakiadowy miesiecz-
nik poswiecony grom komputerowym i wszystkie-
mu, co si¢ z nimi wigze. Oprocz samych opiséw
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a
nawet kompletnych sposobéw ukoriczenia gry.
Calos¢ uzupelniajg cleszace sie duzg popularnos-
cig rubryki:

Lista Przebojow - jedyny w swoim rodzaju
wskaznik popularnosci (i niepopularnosci)
poszczegobinych tytutéw dla kazdego z kompu-
teréw.

Listy - przeglad korespondencji redakcyjnej.

Tips'n Tricks - czyli zbiér porad i cudownych
sztuczek niezbedny dla tych, ktorzy "utkneli”,
albo maja "drewniane rece”.

Cena detaliczna — 2,80 zl, w prenumeracie

2,50 zt. J

Prenumerate na TOP SECRET przyjmuje takze

"RUCH" S.A. na nastepujacych warunkach:

- Prenumerata przyjmowana jest tylko na
okresy kwartalne. Cena za pierwszy kwartat '96
wynosi 8,4 zi. Wplat nalezy dokona¢ do dnia 20
listopada 1995 r.

- Whplaty nalezy przesyla¢ do "RUCH" S.A.;
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XII|
Oddziat  Warszawa, 370044-1195-139-11.
Wohplaty przyjmuja rowniez terenowe oddzialy
"RUCH” S.A.

~ Prenumerata za granice jest o 100% drozsza
od krajowej.

L
PRENUMERATA BN

. X MNig, Jeszcze rie I nie zab:sxz,
4 ki nie pisz
El Kopalny, 4= ! mprenum:]ﬂ
widziated ten SH : He, he
numer? A § I

Aby zaprenumerowac kidres z naszych czasopism, nalezy:

&

N
%%

29.02.96

od numeru:

| CENA

liczba kolejnych
numerow

(od 3 do 12)

po ile
egzemplarzy

SUMA

RAZEM:

|

Z zalem informujemy Czytelnikow, ze
zostaliSmy zmuszeni do zaprzestania

wydawania pisma "C&A"

F.'
7

Dziat prenumeraty Wydawnictwa

Kupon wazny
do dnia
29.02.96

od numeru:

CENA

liczba kolejnych
numeréw
(od 3 do 12)

po lle
egzemplarzy

SUMA

RAZEM:

TOP SECRET

]
Fi
i

Z zalem informujemy Czytelnikow, ze
zostaliémy zmuszeni do zaprzestania

wydawania pisma "C&A”"

Dziat prenumeraty Wydawnictwa

Kupon wazny
do dnia
29,02.96

od numeru:

CENA

liczba kolejnych
numeréw
(od 3 do 12)

po ile
egzemplarzy

SUMA

RAZEM:

TOP SECRET

Z zalem informujemy Czytelnikow, ze
zostaliSmy zmuszeni do zaprzestania

wydawania pisma "C&A”

Dziat prenumeraty Wydawnictwa




Potwierdzenie dla wplacajgcego
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Odcinek dla posiadacza rachunku

Imie

Nazwisko

Oplata

podpis przyjmujacego

ul. Stuzby Polsce 2
02-784 Warszawa
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PBK S.A. IX Oddziat w Warszawie

Optata

Wydawnictwo BAJTEK
ul. Stuzby Polsce 2
02-784 Warszawa
PBK S.A. IX Oddziat w Warszawie
370031-534488-139-11
podpis przyjmujgcego

Ulica, nr
Miasto

jlumoleg

Optata

Wydawnictwo BAJTEK
ul. Stuzby Polsce 2
02-784 Warszawa
PBK S.A. IX Oddzial w Warszawie
370031-534488-139-11
podpis przyjmujgcego

Ulica, nr
Miasto

Niumojeq

Odcinek dla poczty
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370031-534488-139-11
podpis przyjmujacego
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Wydawnictwo BAJTEK
PBK S.A. IX Oddzial w Warszawie

Alumoleqg .

Prenumenato

10 Janis
1 pewnlis

Zapraszamy do
prenumerowania czasopism
Wydawnictwa Bajtek.

Warunki prenumeraty:
B Prenumerate mozna rozpoczaé od dowolnego|
miesigca (numeru) i moze ona trwaé od 3 do

B Prenumerata zawarta przed uplywem waznos-
ci kuponu gwarantuje stalo$¢ cen.

M Przesylka pocztowa nie wymaga dodatkowych
oplat.

Jak zaprenumerowac:
B Aby zaprenumerowac ktdres z naszych czaso-
pism, nalezy:

0 wycigé znajdujgcey sie obok kupon,

0 do tabelek znajdujacej sie z drugiej strony
wpisa¢ odpowiednie liczby egzemplarzy |
czas trwania prenumeraty.

QO wypelni¢ przekaz i wptaci¢ odpowiednia
kwote na nasze konto bankowe,

B Prosimy o staranne | wyraZne wpisanie odpo-
wiednich liczb egzemplarzy. Za bledy wynika-
jace z niestarannego wypehienia formularza

12 miesiecy. 1
!

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci.
M Prenumerate prosimy zamawiaé z co najmniej
miesiecznym wyprzedzeniem.
B Prenumerate mozna takze oplacié w siedzibie
Wydawnictwa.

Prenumerata zagraniczna:

B Cena rocznej prenumeraty jednego z na-
szych czasopism wysylanego za granice
pocztg zwyklg (wodng lub lgdowa) jest o 33 zt
wyzsza od krajowej.

W Wysytka pocztg lotniczg zwigksza cene rocz-
nej prenumeraty o 147 zt.

B W przypadku zaméwienia wiekszej liczby eg-
zemplarzy wysylka jest tafisza — prosimy
o kontakt listowny.

Reklamacije:

W Jesli w ciagu 2 tyg. od pojawienia sie numeru
w kioskach przesytka nie nadeszia lub zamé-
wienie zostalo zrealizowane biednie, prosimy;
o kontakt z Wydawnictwem.

W Najtariszym | skutecznym sposobem reklamac-
ji jest zgtoszenie na kartce pocztowej (powinna
ona réwniez zawiera¢ dane prenumeratora).

W Reklamacje s3 realizowane natychmiast.

B Reklamacie i pytania dotyczace prenumeraty
prosimy kierowa¢ pod adres: Wydawnictwo'
Bajtek, Dzial Prenumeraty, Stuzby Polsce 2.
02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz:
9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratg zajmu-
je sie pani Alicja Baczynska).
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- podsumowanie

W co gracie?

Nieco ponad 98,5% Czytelnikow
przyznala sig, ze gra (az 1,5%
nie?!). Najwiecej zwolennikow
(41,1%) majg mordobicia. Nieco
mniej, bo 36,2%, grywa namietnie
w przygodowki. Nieche¢ do symu-
latorébw morskich zajmujgcych
ostatnie miejsce moze wyplywaé
z braku ostatnio premier wartoscio-
wych pozycji tego gatunku. W ka-
tegorii inne najczesciej wspomina-
nym gatunkiem byly gry erotyczne.
Rubryki state

Zdecydowana wigkszos¢ Czy-

Mylilismy sig! Juz w przyszlym nu-
merze ,Uniwersytetu” pojawia sie
gry sieciowe, a my zadbamy by ko-
lejne artykuly tam pomieszczone
byly nie mniej interesujace.

Co poprawié, co dodaé?
Zacznijmy od tego, ze z wad
pozwolilismy wybraé tylko jedna,
gdyz interesowalo nas, co Wam
dokucza NAJBARDZIEJ (niekto-
rzy brali to za brak samokrytycyz-
mu). Z przyjemnoscig odkrylismy,
iz tym czyms jest zbyt mata liczba
stron (u 45% respondentow). Te
przygane odbieramy jako swoistg

Kiady drukoma satusory ?

Z konkursami nie powinno by¢
problemu. Postaramy si¢ zmiesci¢
jeden w kazdym numerze. Z plaka-
tami sprawa nie wyglada tak pros-
to, ale pracujemy nad tym.

Razem czy osobno
Przy okazji zamiescilismy dwa
pytania, ktére meczyly nas po no-
cach: czy drukowacé tipsy z podzia-
tem na komputery czy tylko sorto-
waé alfabetycznie (to meczylo
gtownie Deana) i czy opisy przej-
zamieszczaé razem z recen-
{4 gry. Ponad 53,7% Czytelnikéw

z grubsza alfabetycznie, ale od
przysztego numeru wracamy do
podzialu na komputery)!

Na koniec jeszcze raz chcielibys-
my podziekowaé za wypelnione an-
kiety i uwagi, ktére wraz z nimi na-
deszly. Wszystkie skrupulatnie czy-
tamy i jesli nawet nie skorzystamy
z nich w biezacym roku, z pewnos-
cig stang si¢ przedmiotem gloso-
wania w nastepnej ankiecie.

REDAKCJA

Zgodnie z zapowiedzig wsrod

uczestnikéw ankiety rozlosowalis-

telnikéw (97,5%) nie ogranicza sig
tylko do czytania recenzji gier na
swoj komputer, co nam mocno
pochiebia. Co wiecej, 60,5% ogotu
deklaruje czytanie pisma od deski
do deski (DZIEKUJEMY!).
Rubryka, do ktérej najczesciej na
poczagtku zagladacie jest ,Co no-
wego?” (29%), drugi zas najpopu-
lamiejszy dziat to wstepniak (13%).
Najmniejsza sympatig darzycie naj-
miodsze nasze dziecko, ,Uniwersy-
tet”. Czujemy sie zmuszeni wyjas-
nié, ze z definicji nie miat to by¢ ka-
cik historyczny, cho¢ wydalo nam
sie zrecznie zacza¢ od poczatku.

pochwate. Druga pod wzgledem li-
czebnosci kategoria, poziom szaty
graficznej, juz trafila pod rozwage
Dobrochny (reszty Zepsolu tez, bo
wszyscy jesteémy genialnymi gra-
fikami na miare Picassa, a moze
nawet Einsteina). Oczywiscie be-
dziemy zmienia¢ nie tylko to, co
wskazaliscie na pierwszych miej-
scach. Parg rzeczy przeszkadza
nam bardziej niz Wam, ale Wasze
zdanie liczy sie przede wszystkim.

Procz zwiekszenia objetosci pis-
ma i poprawienia szaty graficznej
bardzo doskwiera Wam brak plaka-
téw (49,7%) i konkursow (40,7%).

B iy e KarEb TS
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opowiedzialo sie za nie zamiesz-
czaniem solutiona w jednym arty-
kule z recenzjg. Poniewaz konku-
rencja nie §pi, postanowilismy by¢
w zgodzie z Wasza wolg i prawami
rynku i drukowaé rozwigzanie gry
w tym samym numerze co recen-
Zja, ale w innym miejscu. W ten
sposbb bedziecie mogli przy okaz-
ji trenowac silng wole.

Jesli chodzi o tipsy, to zostanie-
my przy podziale na komputery, za
ktérym glosowato 84,8% respon-
dentéw (w tym numerze Dean nie
wiedzgc o wynikach ankiety,
atakowany przez zwolennikéw
podziatu alfabetycznego, skionit
sie do ich sugestii i podzielit tipsy

my 10 rocznych prenumerat TS,
ktorych czas obowigzywania bieg-
nie od numeru TS 3/96 do TS
2/97. Ich posiadaczami zostali:

1. WOJCIECH BOROWCZYK, LODZ
2. TOMASZ CHOLEWINSKI , £tODZ

3. ADAM GASZKA, RYDULTOWY

4. ARTUR HOCKUBA, RZESZOW

5. MAREK JANUSZEWSKI, WARSZAWA
6. PIOTR MATUS, GRODEK

7. MACIEJ NOWAK, CHORZOW

8. MICHAL POL, PRZYSUCHA

9. MAGDALENA SZREMSKA, LOWICZ
10. KAMIL WDOWIAK, BYSTRZYCAKL.



Bezkamos¢ gwarantowana 4

Przez z gbrg dwa miesigce naplynefo

niemal 1000 wypetnionych ankiet,

w ktorych stwierdziliscie, co o nas myslicie,

za co nas lubicie, a za co najchetniej przestalibyscie
kupowac. Sir Haszak przez jakze cenny tydzien
swego zycia byt na odwyku i nie mégt zagraé

ani chwili w strategig, bo pracowicie wstukiwat ankiete.
Posumowania niektorych kategorii zachowalismy

dla siebie starajgc sie zmiescié tu jedynie te,

ktére maja najwiekszy wplyw na wyglad i ksztalt pisma
(tymi chyba jestescie najbardziej zainteresowani).

A oto co przyszio do redakcji

(lub raczej wstukato sie Haszakowi).

Campumny

Wage Uinga e
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Metryczka

Najwiecej odpowiedzi dotarto do
nas z wojewodziwa katowickiego
(12,9%) | warszawskiego (11,2%).
Najmniej naszych Czytelnikéw
mieszka w wojewddztwie konin-
skim (0,2%). Ponad polowa res-
pondentow mieszka w duzych
miastach (52%). W miastach $red-
nich zamieszkuje 14% tych, ktérzy
nadestali odpowiedzi. Z malych
miast pochodzi 22%, a ze wsi 12%.

Na ankiete najwiecej odpowie-
dziato 15-latkow, ktorzy stanowig
18% wszystkich respondentéw.
Zresztg wigkszosé Czytelnikow,

ktérzy zdecydowali sig pomoc
nam w_ulepszaniu TS to ludzie
w wieku 13-17 lat (73,1%).

Przytlaczajgca wigkszos¢ z nich
to mezczyzni (98,8%). Kobiety sta-
nowig 0,8% Czytelnikéw, a reszta
to Ci, ktérzy najwyrazniej unikajg
jednoznacznego opowiedzenia sie
po ktérejs ze stron.

Sprzet

Od ostatniej ankiety sporo sig
zmienito. WyraZnie stracity kom-
putery 8-bitowe. Stato sie tak dzie-
ki zywszemu wejsciu konsol
i wzglednemu potanieniu kompu-

Bosa
Otvmn
ll--rhs
Bpmac 10 s |

teréw 16-bitowych. W ostatniej an-
kiecie C64 byt niemal réwno
z Amigg i PC. Konsole wiasciwie
nie istnialy. Po péftora roku 73,4%
moze sig¢ pochwali¢ posiadaniem
maszynki 16-bitowej lub lepszej.
Wsréd nich zdecydowang wiek-
szos¢ stanowig komputery PC,
ktérych uzywa 52,6% ogétu ankie-
towanych. Najwigcej wsroéd nich
posiadaczy komputeréw 486
(62%). Znacznie mniej jest 386
(21%) i Pentiuméw (12%).

Wsrdd wiascicieli Amigi, ktorzy
stanowig 20,8% ogolu przewazaja
Czytelnicy z Amigg 500, 500+

Amige.

Nowym zjawiskiem sg konsole.
Posiada je 28,6% Czytelnikow. Li-
czebnie zdominowane sg one
przez posiadaczy Pegasusa sta-
nowigcych 38% konsolowcow.
Dwa razy mniej jest posiadaczy
Game Boya, cho¢ ta konsola zaz-
wyczaj stanowi dodatek do duze-
go komputera. Z ankiety wynika,
ze jeszcze nie nadszedt czas du-
zych konsol 16- i 32-bitowych.
Znajduja sig one w domach 30,7%
Czytelnikéw majacych konsole.

Analize rozszerzen, jako mniegj
wazing z Waszego punktu widze-
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W juide gry grywacia?

i 600 (77%). Reszte stanowig po-
siadacze A1200. Nie ma nikogo,
kto pochwalitby sie A4000.

Wsréd komputerow 8-bitowych
nadal najlepiej trzyma sie Com-
modore 64 (22,2% ogbtu). Z gbérg
dwukrotnie mniej jest Atari XL/XE.
Commodorowcy sa takze wier-
niejsi swej maszynce. Tylko
26,7% z nich ma procz C64 kom-
puter co najmniej 16-bitowy (taki
komputer ma 51,5% wiascicieli 8-
bitowego Atari). U wszystkich
tych, kitérzy sprawili sobie nowe
komputery, dominuje PC, choé
z reguly wiasciciele C64 czesciej
niz atarowcy wybieraja na swéj
pierwszy komputer 16-bitowy

nia, pominiemy informujgc dla po-
rzgdku, ze zdarzylo sig kuriozum
(Amiga z kartg graficzng Hercules)
i zabytek klasy 0 (C128 z twardym
dyskiem 20 MB!).

Zrédia oprogramowania

Najbardziej rozpowszechnio-
nym dostawcg jest kolega. Korzys-
ta z niego 84,3% respondentow.
Jednak nie jest zle. Na legalnego
dystrybutora wskazato 67,7% Czy-
telnikéw. Jesli juz do niego trafig,
zazwyczaj chcielibby zostawi¢ od
20 do 50 zi (38,1%). Cho¢ zdarzyt
sie jeden wiasciciel malego Atari,
ktéry gotéw byt zaptacié za prog-
ram ponad 110 zt
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CROSS FIRE / Pegasus | Lukasz Cauing
Seisct - A - podnosi energie,

DUCK TALES / Pegasus / Pawsl

Ay 1dobyt dodatkowe 2ycis, nalazy ziapad czaszkg. W pier-
w28 planszy ukryta jest w podziemiach, a w drugiej w skrzynce
nad mumig. Nalezy w nig kopnaé skorupg.
T‘Pglm]mmmom nig mamy jak wysiat darmowego

FANTASTIC ADVENTURES OF DIZZY / Pegasus / Rafal Karolak
Jedli cheesz 2dobyé butle z Henem, lo mazesz to zrobié w dwoja-

i spasdb:
1. I 28 statek, gdzie pirat wrzucl Cig do wody | potem dostarh
sig na gore po bafkach.

2, Wa? platwy od Denzila | péjz nad brzsg morza kolo butl. Po
czym sxocz do wody | doplyt do butl, trzymajae furbo A pod po-
wierzchnig wody.

Geizie co moina 2nalefé:

Edwipunek drewna - w Zamiu Keidor w misdcie.

Topér - na cmentarzu.

Talerza (cymbals) — pod mostem w wodzie obok wulkanu.
Moneta — obok wraku statie wystae babal (musisz |3 mzweid kiolem),
Ziamo fasoll — u sprzedawcy, ale w zamian musisz mu dag keo-

Dynamit - na statiu.

Prét — nad wrakiem statiku w wodzie jest wyspa - na jef &rodku
jest pret

Kolo - na statiu w taglach.

Sloma - u Granda Dizzlego na pdice.

Zapalka - w kopaini.

Clgtarek — gdy pojedziesz windg Dylana na gére, to potem id#
caly czas w prawo, gdzie zaraz spadniesz na ukryta platforme.

FINAL FIGHT / Pegasus / Lukasz Czulno

Koficowego przeciwnika uda Ci sig uderzyt, kiedy sie émieje
Grajac osilkiem, kiedy ziapiesz przeciwnika, podskocz z nim,
@ w powletrzu naciéni B - facet spada na glowe | traci pdi energil

JOE & MAC / Pegasus / Rambo?!
1. Przytrzymaj B, & gdy jaskiniowiec zacznie migad - pusé
2. Gora + A - wysoki skok

JOGGING MARIO BROS / Nintendo / Damian Wolarski

Aby przej$c ostatnig plansze 84, trzeba wej$t najpienw do trze-
ciego komina, potem do pigtego, & na kodcu do czwartego. Ina-
czej bpdziemy chodzié w kdlia, at do kofica czasy,

KICK MASTER / Nintendo / Piotr Kossut
Start + gora - odnowa energii | nieograniczona liczba zy¢.

MICKEY MOUSE / Pegasus / PIXI
Tutbo A+ Turbo B + Star + Select + lddras 2@ strzalek - zmiana level

MICRO MACHINES / Pegasus / Pawst Chmislewsk
Gdy bedziesz jechal czoigiem, jed? tylem. Rownoczasnie be-
dziesz mogi strzalad w jadacych za Toba.

POPEVYE / Pagasus / Pawel Chmisiewskl
memmmnumuumwm gdy Twoj
preeciwnik bedzie dokdadnie pod wisderkd

RED PIG / Pagasus / Rambo7!

W kazdym levelu jest bonus na paryiad:

W 1 rundzie le¢ gbrg | caly czas strzslaj - bonus.

W 4 rundzie tam, gdzia potworki zrzucajg metalowe phyty, gdy do-
lecisz do samej gory, obrod sig, zbierz 4 pudeda i strzel - bonus.

ROBIN HOOD PRINCE OF THIEVES / Pegasus / Rambol?

1. Aby wejé do zamiu, kidrego piinuje stragnik, nalesy zalozyé
madalion, idory otrrymales od Duncara.

2. Aby rabié kodcotruga w zamics Notingham, musisz uyé mie-
223 iddey dala Ol Manon w kodcele

SIMPSONS, BART VS THE SPACE MUTANTS, THE / Pegasus
Krzysaf Janusz

Gy w pisrws2e| planszy lupisz gwizdek, zagwitd? po prawej
stronie ostainiego budyni, dostaniesz trochg kasy

SPIDEA MAN / Pegasus | Pawal Chmislewsk|

W drugim etapie trzecie] planszy znajdziesz okulary potrzebne do
widzenia w ciemnoscl. Idf clagle w lewo, aZ do korica. Bgdg na
najwy2szej poice.

SUPER CONTRA 2/ Nintando / Plotr Kossut

A+ B + start — super menu.

T‘E'ENAGE MUTANT NINJA3: MANHATAN PROJECT / Pegasus

Szezura mp-mq pokonaé Leonardem — wystarczy zapedzit go
W rdg ekrany robié tajny cios (A + B). Za kazdym razem kiedy go
uderzysz odda Cl, ale nic Ci nie zrobl, jeteli od razu wykonasz
nastepnu cics. | fak w kitko. W finalows| walcs ze Shradderem,
nie odchodz za bardzo od niego, bo rzuc mutagenem | zamisnisz
sig w malego totwla. Kiedy zaczyna sig feleporiowad (robl sig
bialy) nalazy go szybko uderzaé

TINY TOON ADVENTURES / Pegasus / PDX
W ostainie] planszy najlepiej wzigé diabla tasmarisiiago

TREASURE MASTER / Pegasus / PIX]

Poprawka do nr 10/85. Bombeg nalezy zaniesé nad zbiomik z wo-
da. Kiedy bomba wybuchnie, nalezy wzigé przekadnik. Trzeba go
uzyt przy magnesie, kddry wyciagnie Iod2 podwodng.

TURTLES TOUNAMENT FIGHTERS / Nintendo / Damian Wolariski
Jazell cheesz zobaczy® liste nazwisk autordw te] gry, powinienes
maﬁm.sw presigczajgs wezesnie) w ,Option” trudnosé
gry na \

UNTOUGHABLES / Pegasus / Lukasz Gruino

Aby przejé¢ 3 poziom, nie moina stracié zadnego nietykainego.
Kledy masz malo energil - SELECT - zmiana bohatera (nows
anergia).

WRECKING CREW / Pegasus / Pawsl Chmislawski

Jaiali choesz pozby¢ sie goscia la2aceqo 2a Tobg, mo2esz otwo-
rzyé mu drzwi uderzajac w nie miotikiem. Mozesz te2 spuscié mu
na glowg beczke burzac podstawe, na kidrej jest oparta.

ADVENTURES
OF ROBIN HOOD
Amiga
Diabio
1.371
2.372
3.373
4. 441
5.213
6.214
7.650
8.103
9. 166
10. 167
11. 666
12. 828

ALIEN BREED 3D
Amiga
TheeND/Fire
Liczy sie tylko 8 pierwszych liter,
pozostale (tez 8) oq:omada;q
2a ilos¢ energii, amunicji, itp.
2. IMOFFNEJLLLLLLLL
3. OKGGEDELLLLLLLLL
4. AHPMBPHOLLLLLLLL
5. NBNAIFGLLLLLLLLL
6. POPKMIHOLLLLLLLL
7. IAFMNDHOLLLLLELL
8. PPKKJLOLLLLLLLLL

PIOTREK (monSTer)
. BISHIGO
. MIHEMOTO
SASUTOZO
. SUMATZEE
. NOKIAGOT
. ITSANONO
. NOZIMATO
. NOZITOMO
. NOZITEMO
10. ZUMAHOTO
11. CHANASTU
12. NAGAITSU

CONOAEWN -

BUBBA'N'STIX
Amiga
Pawe! Plewka
2. T7TJZT8P2K
3. 65CGBRIX55
4. 147PU5J82
5. X7XJ3T7N30
Kazdy z tych kodéw daje 9 zy¢.

BUBLE AND SQUEAK
SEGAMEGADRIVE Il
Pawel Kwieciriski

a. RQCRQBPT

b. NHHDHHBH

¢. QDFLLMMP

d. NNBNNDYY

e. MNLLMNNL

f. WTSFFHGH

g. PPGDMPFP

h. SDFSDFPH

COMPLEX
Commodore
SiD
3. Yaxv
7. JEHF
11. BXYD
15. TSNO
18. ADIS
23. MREP
27. EIML

ELIMINATOR
Amiga

Pikus (PM.)
Naci$nij Help podczas wys-
wietlania obrazka tytulowsgo
i wpisz odpowiedni kod, aby
przejs¢ do jednego z kolejnych
pozioméw.
2. AMEOBA
3. BLOOOP
4. CHEEKI
5. DOINOK
6. ENIGMA
7. FLIPME
8. GEEGEE

& kody

9. HANDEL
10. ICICLE
11. JAMMIN
12. KIKONG
13. LAPDOG
14. MIKADO

EVEN MORE
INCREDIBLE MACHINE
PC

Maciej Garwol KUBUS™
80. PARAMEDIC

100. DOVETAIL

110. PUPSE

120. SPIDER

130. ASIDE

140. MACARONI

150. ACID

159. PASSWORD

G.J. JOE
Nintendo
Przemyslaw Ratajczak

2. DZ33aN8X1
3. 3ZD3ONSXF
4. 5SNBOXG24
5. NZ33S55X5
6. X393ZXXG6
7. ZND39NSXF

GREAT CIRCUS MYSTERY
MICKEY | MINNIE
SEGAMEGADRIVE Il

Pawel Kwieciriski
a. HAUNTED CIRCUS
MIKI / MINI / GOOFY / DO-
NALD
b. JUNGLE
PLUTO / DONALD / MIKI /
GOOFY
¢. HAUNTED HOUSE
GOOFY / DONALD / MIK] / MINI
d. CAVES
DONALD / GOOFY / PLUTO /
MIKI
e. FROZEN PLAINS
MINI / MIKI / DONALD / GOOFY
f. BARONS CASTLE
MIKI/ GOOFY / DONALD / MINI

LAST NINJA 3
Atari ST

PIOTREK (monSTer)
1. SUSS
2. IMED
3. URTI
4. BASD
5. NUDS
6. REOO

ONE STEP BEYOND
PC

Macief Garwol ,KUBUS"
5.20169
10. 16720
15. 07481
20. 33475
25. 48026
37473
01477
53720
02573
16487
52858
08101
10987
62432
. 42289
03323
85. 13306
80. 18617
95, 21485
100. 58344

HSR8H85568

8

PIPELINE
Amiga
Pikus (PM.)
FOLD
EYES
EGGS
TEAR
PEAS
DuUcCT
PODS

PIPEMANIA
Amiga
Pikus (P.M.)

GRIP

TICK

DUCK

00ZE

BLOB

BALL

WILD

POWER DRIVE
PC

Maciej Gawrol ,KUBUS"

2. T1V2;6CFB3KV388Q;

3. TAVeKTOLQLQD=Q7;F

4. TVV2KLHSCJUXHJL-XV

5. 8JV2K9DP4072;S5LG

6. 8VVIKQ;JRO5Q5J5;Q

7. ZV9;Y3J585Q59YYY

8. 6VOKJIGS0Z-JTT7XZ

9. N3VOH3G8VDOBN1Y-F

PREDATOR 2
Master System
Andrzej Tyczyriski

2. SPOCGURD

3. ROTADERP

4. SEGATSOH

5. NAGIRRAH

6. LAICIFFO

PRINCE OF PERSIA
Game Gear
Andrzej Tyczyriski
2. EIKGOP
4. LMJMIK
6. IFGIDO
8. KELIDU
10. LCJHCP
12. QDGJDV

RAIDER
Amiga
Pikus (P.M.)

SHOT

DYKE

HIGH

LINK

PEAR

KILN

BAND

STARQUAKE
Atarl ST
PIOTREK (monSTer)
Kody do teleportacii:
TABET

HINDI
KWANT
ROKEA
SOLUM
CWORE
KALED
DAVRO
BORNO
TSOIN
FLIED
NICHA
LUANG
CHING
SOCHI

STONE AGE
Atari ST
PIOTREK (monSTer)
2. BOVIDO
3, SIDULA
4. BIFIST
5. LOVUHO
6. BADEBA
7. LUFIDO
8. HAVULU
9. LODISE
10. HIFUHI
11. DIVOBI
12, HEDIDA
13. DEFALI
14. HUVESU
15. DADOHA
16. SOFOBO
17. DIVODE
18. SIDABI
19. BEFEDO
20. SAVOL!
21. BUDUSU
22, LIFOHU
23. BOVIBE
. LIDADA
. BIFALO
LEVUSA
HADOHI
LUFIBO
HIVADA
DODALO
HIFUSE
DIVEHE
SEDIBI
DUFUDI
SuvIBU
DIDUDI
SOFELU
DIVISA
SEDUHO
BEFIBE
LUVUDI
BUDOLO

RESBBISERERUBBINBER

43. LIVISA

44, HAVAHU .

45. LIDEBU ;

46. HEFODE - |
47. DEVOLI

48. HUDISO

49. DUFAHA

50. HIVEBI

51. DADODU y |
52, SIFUBA

53. DEVODO

54. SEDILE

55. BUFASE - S
56, SUVAHI |
57. BIDUBI .
58. LAFODU

59, BIVILI

60. LEDASU n

61. BOFAHA P |
62. LUVUBO ¢ i
63. HUDEDE = i

64. LIFILI

85. HAVUSO =4

66. DODIHA : g
67. HETUBU l
68. DODERU s

69. SUHIBE =

70. DUTUDI it

71. SIRILO

72. DAHUSA ‘ !
73. SOTOHI |
74. BERIBU

75. SOHADA

76. BUTELO

77. LUROSE |
78. BIHOHI |
75. LATIBI
80. HORADI
81. LEHALU
82, HOTOSU
83. DARUHU - ,
B84. HUHOBA
85. DITIDO
86. HARABA
87. DOHADI
88. SATULO
89. DOROSA !
90. SAHIHO

91. BUTABU

92. SIRADE

93. BIHULI ) :
94. L

7-1 387211

TRUE LIES
SEGAMEGADRIVE Il
Pawel

a. STKHGTB i e
b.TSNIMQC . .}

c. SWFKNAD A=l {
d. DWFFJBJ :

e. NBGFYWJ .
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Info-Publishing

Profesjonalne, Amatorskie, Dla wszystkich

KARTY pilenoule

Surround System, 3D Sound System
-k

NOlIJOSC nndlo FM STEREO w postaci uleumetrznej karty

ul. Nowogrodzka 4. W-wa
tel. (0-22) 622-33-92

- tel./fax (0-22) 628-80-74 pes.













OMPUTE

® intgl Plyty 486 PCI i PENTIUM PCI
@ Microsoft legulne oprpogramowanie
@ Niezawodne, Tanie

i 2 lata gwarancji, v 3 lata bezplatnego serwisu na terenie calego kraju, v telefoniczny support techniczny

Komputer BAZA

dla ucznia

multimedia

profesjonalny

486/66, 4 MB RAM, LB,
mini-tower, FDD 1,44 HDD
540 MB monitor color 14"
LR, SVGA, klawiatura,
DOS 6,22

486/66, 4 MB RAM, IB,
mini-tower, FDD 1,44 HDD
540 MB, CD-ROM, karta

dZwigkowa, monitor color
14" IR, SVGA, grafika 1 MB

Intel Pentium 90, 8 MB

RAM, PCI, mini-tower, FDD
1,44 HDD 540 MB, monitor
color 14" LR, SVGA, grafika
1 MB Pcl, klawiatura, DOS

IB, klawiatura, DOS 6,22 6,22
- i & o -
F o ,--P-/ A{ _j’ ,A} € :I ,43 ’o ’) > _g‘ } -
adn. v A g f sulanle
“m l dla ucznia multimedia

1 wpizt 1 861,- 1455,-
222,- 375,-

12 rat po

T
e e . =8 ﬁﬁ'mg,;
en?}eﬁi”f‘im atrakcyjnychieenach: drukarki HP i akcesoria, fax/modemy, akcesoria sieciowe i oprogramowanie
ok e Ol Lublin Rzeszéw Warszawa
ul. Bema 102 : ~ul. Sigska 35/37 p. 319 ul. Narutowicza 62 ul. Staszica 15B ul. Powsiriska 22A
.428892 . 1el.211808 tel. 20 317 tel. 42 722 tel. 842 19 14
BielskoBiasla Katowice Lodz Szczecin ul. Popieluszki 19/21
ul. Wyzwolenla 7 s ul. Jesionowa 9A ul. Jaracza 19 ul. Konopnickiej 25 tel. 33 90 30
tel. 147442 G eayel 68 20 62 tel. 30 21 74 tel. 87 83 05 Zielona Géra
Bydgoszez . . . KIlee Toruri ul. Sikorskiego 60/1
ul- Kartowicza 26 o ul Lena 1 al. Warszawska 79/81 Szosa Chelmiriska 128 tel. 27 02 23
WL A2 0T tel. 42 972 tel. 27 01 73 tel. 266 51
% ©Krakéw Poznar Wroctaw
ul. Grunwaidzka 481 ul. Ractawicka 56 Osiedle na Murawie 3 ul. Jedn. Narod. 43/45A
tel. 5250 11 w. 285 S tel.343217 tel. 21 32 57 tel. 21 31 94
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Jaguar

Jakby nie patrze¢, to od razu wi-
da¢ czym sugerowali sie ludzie fab-
rykujacy ,UV". Podpatrzyli sukces
komercyjny ,Mortal Kombat” i zab-
rali sie do roboty, a co im z tego
wyszlo — popatrzmy:

PO PIERWSZE

Rzecza, ktdra od razu rzucita mi
si¢ po oczach, byto tlo. Graficy zas-
tuzenie wzieli za to kase. Doskonaly
klimat, wrazenie tréjwymiarowosci
i mimo tego, Ze pol bitewnych jest
niewiele, sg tak fajnie zrobione, aby
potencjalny klient zbyt szybko sie nie
znudzit. Jak tu si¢ mozna nudzi¢?

Do wyboru mamy siedem posta-
ci. Niewiele. Stabg strong konsol
(nawet tych super-hiper-bajer itp.)
jest ograniczona pojemnosé cartrid-
ge'éw, co w tym wypadku doprowa-
dzito do bolesnych cie¢ personal-
nych. W zamian mamy za to trzy di-
gitalizowane postacie ludzkie i czte-

rzen nie ma co pisac¢ — jak ktos nie
wie, fo niech sie spoliczkuje, a po-
tem wetknie w siebie drut pod na-
pieciem.
PO OSTATNIE

Gdyby nie pewne ograniczenia,
postawitbym ,UV” pare krokéw za
.Mortalem" i kilkanascie metrow
przed innymi produkcjami typu ,Stre-
et Fighter” czy ,Sango Fighter” (jak
najbardziej moja subiektywna oce-
na, po prostu nie lubie ,Street Fighte-
ra” — wybaczcie). Wiasciwie wszys-
tko juz bylo. Udziwnien typu walka
Z cieniami przeciwnikow nie mozna
nazwac przetomem. Po prostu jeden
wielki standard, ale za to w Swietnym
opakowaniu (no i bardzo dobrze).
Juz nawet krew nie pobudza nasze-
go apetytu (no i bardzo Zle). Mam
jednak nadzieje, ze wyjdzie kiedys
UV2" | sobie pogram z tg samg, lu-
bo i wigksza przyjemnoscia.

ry, nie, pie¢ roboto-diabolicznych
stworéw. Ten piaty to Guardian (ten,
co gada), z ktérym trzeba sie zma-
ga¢ po stoczeniu wszystkich walk.
Oczywiscie na kazdym zawodniku
mozna wykonaé Annihilation (odpo-
wiednik Fatality). Tutaj podoba mi
sie jedynie obcieta glowa lecaca
w strone gracza i rozerwany na poét
korpus (az slinka cieknie).
PO DRUGIE

Sterowanie zawodnikiem nie
nastrecza zbyt wielu trudnosci. Cio-
sow jest w miare duzo, a i kombi-
nacje klawiszy nie sg zbyt trudne do
opanowania dla drewnianopalczas-
tych graczy. W sumie bicie idzie
gladko, a jest jeszcze lepiej, gdy
uaktywnimy opcje TURBO. Zrobimy
to wciskajac (razem) na planszy ty-
tutowej numerki 1, 5, 9.
PO TRZECIE

Catkiem niezle wypadia préba
dzwiekowa, chociaz nie do korica.
Muzyka, troche metalizowana na si-
te (co?!), wprowadza gracza w nas-
tr6j bojowy, a to z dwdch powodow:

a) jednym moze sie nie podobac
i doprowadzac ich do szalu;

b) drugim bedzie sie podobalo
i bedg sie — jest takie tadne okresle-
nie — wczuwac.

Sprytnie pomyslane, co? Poza
tym o sprawach typu odglosy ude-

,
Paparh



Lighting blast — d, p, A
Lighting in air« —g, p, A
Hawkaﬂackbw-ég.‘d.c

Hawk teleport — g, C

Electro therapy - p, t, A (blisko przeciwnika)
Spinning back kick* —t, B

Hawk attack highx —g, d, A
Ground spark wave= —p, p, B

Annihilator 1= —p, p, t, A (blisko przeciwnika)
‘Annihilator 2x — (w powietrzu) t, t, A

DREADLOC

Fire breath — p, t, A

Speed slice —trzymajt, p, A

Come to daddy —p, p, A

Spin staff — d, p, C (lub [d. p] C - fatwiej!)
Up close combo* — 7?77

Low jab* —d, C?

Angle spear divex — (w powietrzu) d, d, A
Back off man!* —p, A

Annihilator 1% —p, p, p, C

Annihilator 2% —d, d, B, p, C (trzy kroki od przeciwnika)

)i

Hi Buzzsaw p, p,

Pain machine — trzymaj t, p, B (cztery kroki od przeciwnika)
Low bolo—p, p, C

Gut spear uppercut — trzymaj , p, A
Airgrab and slam# — (w powietrzu) d, A

Richochet blades* — (w powietrzu) d + C

Gut grinders —t, A (blisko przeciwnika)

Annihilator* 1 —d, p A (trzy kroki od przeciwnika)
Annihilators 2 —p, p, p, C (trzy kroki itd)

Brain Fryin’ microwave —p, p, A

Knife head butts —t, p, A
Annihilators 1 —p, p, 1, C (trzy kroki od przeciwnika)
Annihilator= 2 — trzymaj t, p, C

Flame blast—d, p, A

Agrial firebomb= — g, d + A

Firewalls — trzymaij t, p + B

Fireport uppercuts — trzymajd, g
Annihilator* 1 —p, p. t. A (blisko)

Annihilator* 2 — d, p, C (trzy kroki od przeciwnika)

Boulder morph — trzymaj t, trzymajd + C

Ground pounder — trzymaj t, C

Boulder bounce air — (w powietrzu) trzymaj t, C

The tenderizers — t, A (blisko)
Annihilators — trzymaj d, C (blisko)
Podobno istnieje Annihilator 2, ale nikt tego nie widzial.

Spinning blade sweep —~d. d, B+ C
Big gooey pounder —t. p, A
Sawblade - trzymaj t, p, B
Porcupine spike defencex —d, d. B + A
Annihilator+ 1 —p, p, A (cztery kroki)
Annihilator+ 2 —d, p, C (cztery kroki)

Oprécz tego kazdy z nich posiada calg game ciosow klasycznych”, blokéw, unikéw

itp. Zairzy;ciedoh‘sstmkd OopsIBrah.a}edMJajuzmiq , wiec najwytrwalszym mo-

wie DO ZROBACZENIA
TYTU

SNES

THE
SMURFS

Wszyscy chyba znaja takie ma-
te, niebieskie stworki w bialych cza-
peczkach. Bynajmniej nie chodzi
tutaj o funkcjonariuszy drogowki
i im podobnych. Bohaterami tej gry
sa Smerfy, pacyfistycznie nasta-
wione do Swiata postacie z dobra-
nocek. Jedynym ich wrogiem jest
Gargamel, ktéry w kazdym odcinku
(o ile dobrze pamietam) prébowat
przyrzadzié jaka$é potrawe a la
Smurf. Oczywiscie nigdy mu nic nie
wychodzito, bo obiadek zawsze
z garnka czmychat w ciemny las.
W tej grze rowniez mamy do czy-
nienia z Gargamelem. Tym razem,
albo raczej jak zwykle, porwal on
iles tam Matych Niebieskich w wia-
domym celu. Kilku szczesciarzy,
ktdrzy umkneli z tapanki, czym pre-
dzej wyruszylo w kierunku siedziby
Gargamela. W tym momencie
wkraczasz Ty, szanowny graczu.
Od Ciebie zalezy teraz jak skoriczy
sie ten odcinek. Musisz bezpiecz-
nie doprowadzi¢ $miatkow do miej-
sca, gdzie sa uwiezione wszystkie
Smerfy i uwolni¢ je. Droga jak
zwykle jest trudna i petna putapek.
Nawet przy probie wydostania sie
z wioski mozna straci¢ zycie. Wed-
rujgc nalezy tez zbierac listki, trus-
kawki, gwiazdki, grzybki i smerfiat-
ka. Dosta¢ za to mozna dodatkowe
zycie lub rozegra¢ bonusowy level.

Bardzo fajna grafika i bardzo fajna,
znana z filmu, muzyczka. Choé tema-
tycznie gra jest przeznaczona dia
miodszej czesci spoleczenstwa, to
dobrze bawi¢ sie tym moze naprawde
kazdy (nawet méj sasiad niezwykle po-
dobny do Gargamela). Co tu bede
zresztg duzo mowil. Gra jest fajna, bo
gra sie bardzo fajnie, a jak sie nie gra,
to sie fajnie oglada jak kio$ inny gra
i mowi, ze bardzo fajnie sie gra.

TYTUS
Ocena: vvvv i p6t (bo gra jest
b. fajna)

SPIROU

Wiasciwie juz troche w to pogra-
lem. Moge powiedzie¢, ze jest to
dobrze zrobiona platforméwka, trzy-

majgca sie kupy (co?!), to znaczy
majaca jakis gleboko ukryty sens.
Sensu jednak nie udalo mi sie zgte-
bi¢. Nie wiem, moze za krdtko gra-
fem. W kazdym razie chodzi o to, ze
idziemy — jak to zwykle bywa — do
przodu. Goni sie za czyms, do cze-
go jeszcze nie doszediem, ale jak
dojde, to poinformuje o tym skwap-
liwie i bez ociggania. NA PEWNO
chodzi tu o porwanie kogos przez
kogos, bo inaczej by¢ nie moze.
Co$ wspominalem o jakiej$ gonit-
wie... acha. Sterujemy zwinnym
chiopaczkiem o imieniu Spirou (kie-
dy on obchodzi imieniny?). W dotar-
ciu do celu pomaga nam jego
pies/wiewiorka (niepotrzebne
skresli¢). Droga do miejsca przez-
naczenia prowadzi przez ulice,
sklep z zabawkami, metro, fabryke,
dachy, katakumby. Klasycznie zaj-
mujemy sie rowniez zbieractwem
Tym razem kolekcjonujemy czapki.
To co mi sie podoba w tej gierce,
to animacja. Bohater z duzym
wdziekiem biega, skacze, lazi po
drabinach albo zwisa nad przepas-
cig. Nie ma tu zadnych Smiesznych
scen, wszystko powazne i niebez-
pieczne, chociaz wlasciwie niektoé-
re zagrozenia moga wywolac
$miech... ale pusty. C6z, mysleé tu
raczej nie trzeba, ale nie o to tu
chodzi. Nalezy sie wykaza¢ zwin-
noscig i duzym refleksem, bo ina-
czej robi sie kiepsko ze Spirou’em.
Graficznie i muzycznie jest OK
— chiopaki z Infogrames postarali
sie o porzadna oprawe. Nie bede
ukrywal, ze gra mi sie podoba i za-
mierzam nad nig jeszcze troche
posiedzie¢, zeby zobaczy¢, co jest
na koricu. Polecam to sprawdzi¢

rowniez tym, co wiasnie czytaja.
TYTUS

QOcena: vvvvv
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Konkurs
A VI NetworkS*“
- r0zZwigzanie

Jest czas siewu i czas zniw. U nas oba te czasy dziwnym tra-
fem zdarzyly sie w zimie, kiedy prac polowych nie ma, bowiem
w numerze 12/95 oglosiliSmy konkurs, a teraz drukujemy jego
rozwigzanie.

Wsrod kilkuset nadestanych listow i kartek wygrzebalismy 49,
na ktorych znalazly sie odpowiedzi uznane przez wysoka komis-
je za poprawne. Brzmig one nastepujgco:

1. Richard Trevithick — 1804
. wA-Train”

. Artdink
. James Coburn
. Mirage

Z pytaniami 3, 4 i 5 nie mieliscie zadnych problemow. W pyta-
niu 2 czes¢ Czytelnikow za prekursora ,A IV Network$” uwazata
gre ,Transport Tycoon” wydang kilka miesiecy wczesniej. Najwie-
cej trudnosci sprawito jednak pytanie pierwsze. Czesc¢ nie wziela
pod uwage dopisku o ukrytym haku i prostolinijnie zeznawata
o Stephensonie i datach 1814, 1825 lub 1829. Pozostali wzigli
hak pod uwage, jednak oceny co do jego diugosci byly podzielo-
ne. Niektorzy wietrzac podstep stwierdzili, ze chodzi o pierwszg
gre kolejowg na komputery podajac ,A-Traina”. Inni siegneli po
maszyne parowg i Watta, jeszcze inni stwierdzili, ze kolei nie
mozna wykorzystywa¢ w przemysle, bo stuzy ona do transportu.
Ci ostatni z pewnoscig na pytanie ,Kto wprowadzit do opery
krzesta?” odpowiedziliby, ze krzesta nie stuzg do $piewania.

Czes¢ z odpowiadajgcych poszia dobrym tropem wskazujgc
jednak jako pierwszego cztowieka wprowadzajgcego parowoz
do przemystu Williama Hedleya (1813). Jego konstrukcja rze-
czywiscie byta trwata (jezdzila 50 lat), a i warunki do jej powsta-
nia bylty wymarzone, bo diugotrwate wojny napoleonskie dopro-
wadzily do znacznego wzrostu cen paszy dla koni, ktére byly
gtéwnym Zrédiem sity pociggowej. Niemniej nie ulega watpli-
wosci, ze polgczenie parowozu z szynami zawdzigczamy
Kornwalijczykowi Richardowi Trevithickowi. On to na poczatku
1804 roku uruchomit pierwszg kolejke przemystowa (niektorzy
w odpowiedziach podawali rok 1800 lub 1803). Byla ona troche
zbyt cigzka, jak na udzwig dwczesnych szyn, ale troche prze-
ciez pojezdzita. | to by byto na tyle, z matym wyjatkiem — oto lis-
ta nagrodzonych.

newWN

Gry otrzymaja:

1. Filip Florek z Gorzowa Wikp. (,,A IV Network$”)
2. Arkadiusz Kabart z Lowicza (,,Prisoner of Ice”)
3. Krzysztof Stosio z Koszalina (,,A IV Network$”)

Gadzety otrzymaja:

1. tukasz Wojakowski z Sosnowca
2. Jarosfaw Pawlikowski z Gdarnska
3. Wojciech Ociepa z Lublirica

4. Mariusz Siergiejew z Krakowa

5. Adam Kadlubek Katowic

6. Michat Zabczyriski z Kielc

7. Szymon Szczepanik z Torunia

8. Bartfomiej Deptufa z Szczecina
9. Przemyslaw Dzierzak z Gdyni
10. Michat Zelechowski z Krakowa
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KOSMOS

rozbudowana gra handlowo
managerska - 36.30

SKAUT-KWATERMASTER
nowa polska gra przygodowa
AMIGA - 23.60

PC - 36.30

SKARB TEMPLARIUSZY
przygodowka z digitalizowanymi
ekranami - 23.60

LIGA POLSKA
manager pitkarski - 19.90

MEGA BLAST
gra zrecznosciowo logiczna

: ; (max 4 osoby) - AMIGA - 19.90
BASTION R
gra strategiczna inspirowana — -
powiesciami Tolkiena - 36.30 :

FOFIEST DUMB
superszybka zrecznosciowka
(konkurent Super Frog) -23.60

TYRIAN
"niebianska" strzelanka - 36.30

' Zapraszamy na zakupy wysytkowe!
L.K. AVALON
skr. poczt. 66
35-959 Rzeszow 2
Do obliczonej ceny zaméwionych gier doliczane sq koszty wy'svl'ki
w wysokosci 2,- zt. Nalezy podaé drukowanymi literami swoje imie
i nazwisko, doktadny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera.
Petny. spis oterowanych gier mogna uzyskaé po przestaniu optaconej
koperty zwrotnej.
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J THE RAVEN PROJECT

MINDSCAPE '95
!” DIGITAL MULTIMEDIAGROUP |
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PC 486 DX/33, 8 MB RAM,
CD-ROM, SVGA, MYSZ




| Najlepsze ceny!

‘. Wydajemy bez zezwolenia
| bron i encyklopedie

Konsole: Niniendo.','
SEGA, Sony, ATARI,
Pegasus

Przyjdz z kumplami &
albo z rodzicami.

Nie masz kasy?
U nas kupisz na raty

Joysticki i myszy

| . Wszystkie najlepsze
| ' gry dla IBM PC,
Nintendo, Sefja,

Sony PS, Pegasus,

gl Macintosh itp.
Ndjwigkszy wybér pro- ¥
graméw edukacyjnych.

PrzyjdZ do nas!
Zagraj, zostar mistrzem!

s'

&

Uzbrgi

-

| Swiat nauki i wirtualnej przygody
| , Al. Armii Ludowej 15 (przy Rivierze), 00-632 Warszawa, tel. 25 51 86

najlepszych firm

Komputery:
IBM, Compagq, Tulip,
Optimus, Adax

Dru‘.!(rur-‘ki: E s ;
Hewlett-Packard,
: Can&n, Epson

Wymieniamy gry






