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Hmmm... ,Hi Octane”? To mo-
ze oznaczac tylko zapach benzy-
ny, dym ze spalonych opon, ryk
silnikéw oraz krew, pot i fzy. Jesz-
cze ta okladka z fotografig rozbi-
tej szyby. Mniam.

Jak do tej pory wszystkie gry,
ktére wzbudzaly we mnie zainte-
resowanie wspanialym pudetkiem
okazywaly sie niezbyt interesujg-
ce. Chciatoby sig rzec — nie chwal
dnia o poranku. Jednak ,Hi-Octa-
ne” stanowi bardzo mily wyjgtek
od tej reguly, dostarczajgc gra-
czom doktadnie tego, co zapowia-
da oktadka — czyli potezng dawke
skoncentrowanej adrenaliny.

Powinniscie sie juz zoriento-
waé, ze gra ta to wyscigi samo-
chodowe. Rzecz jasna nie takie
zwykle — dziejg sie¢ bowiem
w przysziosci.

Zatem mamy tu antygrawitacyj-
ne pojazdy, szalone tory zbudo-
wane w najdziwniejszych zakat-
kach $wiata (ot, taki na przykiad
New Chernobyl Central), a prze-
de wszystkim kazdy zawodnik uz-
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brojony jest po zeby i nie omiesz-
ka z tego arsenatu skorzystaé
podczas wyscigu. Efektem jest
oczywiécie zmiana celu gry — tutaj
w zasadzie nie chodzi o to, by by¢
pierwszym na mecie, ale by tam
dojechaé — i to raczej nie w cha-
rakterze kawatka zweglonego
migska.

Jesli cos Wam to przypomina,
to bardzo dobrze. Niedawno opi-
sywalismy w TS podobng gierke
- a mianowicie ,Slipstream
5000". ,Hi-Octane” jest jednak od
tamtej duzo lepszy.

Decyduje przede wszystkim
grafika. Gierke ta najwyrazniej
robili ci sami programisci, ktorzy
wczesniej przyczynili sie do pow-
stania ,Magic Carpeta”. Najwy-
razniej doszli do wniosku, ze
skoro zbudowany przez nich en-
gine graficzny umozliwia budo-
wanie gor i réwnin, to réwnie
dobrze mozna zbudowa¢ kanion
i $rodkiem puécié samochody.
Co6z, mieli racje, bo efekt jest re-
welacyjny. Wreszcie udalo sig
uzyskaé wrazenie jazdy nad
przepascig, z mgta, dymem
i skalistymi $cianami wokot dro-
gi. Poza tym zastosowano roz-
dzielczo$¢ 640x480 — nie jest to,
co prawda, jeszcze szczyt gra-
ficznego wyuzdania (patrz ,US
Navy Fighters” albo ,Flight Unli-
mited”), ale i tak robi bardzo
mocne wrazenie.

Ekranu nie zasmieca nam des-
ka rozdzielcza. Wszystko, co pot-

rzeba, pokazuja kolorowe paski
u gory ekranu, wskazujg zas ilos¢
paliwa, amunicji, stan oston, no
i predko$é. Biegébw na szczescie
nie musimy zmienia¢, wystarczy
jedynie ,wcisnaé¢ gaz” i juz moze-
my skupié sie tylko na manewro-
waniu i strzelaniu.

Mimo, ze pojazdy wystepujace
w ,Hi-Octane” sg niewatpliwie su-
permowoczesne (Swiadczy o tym
chocby sam ich wyglad), to na ca-
le szczescie nie latajg | manewro-
waé nimi mozna tylko w plasz-
czyznie poziomej. Wzbi¢ sie
w powietrze mozna tylko na znaj-
dujgcych sie na niektérych torach
rampach.

Najwiekszg ucieche podczas
wyscigu daje oczywiscie masowa
eksterminacja przeciwnikow.
Srodki do tego stuzace sa, jakby tu
powiedzieé, standardowe. Mamy
bowiem dziatka — stosunkowo
nieskuteczne (chyba ze uda nam
sie ,wsigsé komus na ogon” i praé
do niego przez diuzszy czas) i ra-
kiety. Zeby bylo $miesznie — nie
ma zadnego rozréznienia na ich
typy (w grze nie wystepuje zresztg
watek ekonomiczny), za to zetony
zbierane na torze mogg kilkukrot-
nie nawet zwigkszy¢ ich spraw-
nos¢ (czytaj — site wybuchu).

Inne drobiazdzki poniewierajgce
sie tu i 6wdzie na drodze to uzu-
petniacze paliwa, amunicji i oston.
Dodatkowo obok toru ustawione
sg stacje naprawcze, do ktorych
mozna zjechaé, by dokonaé

| HI - OCTANE
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wspomnianych wyzej uzupetnier.

Do naszej dyspozycji stoi
szeéé maszyn, mamy takze szesc
dostepnych toréow. O ile jednak
liczba toréw nie ma specjalnie
wielkiego znaczenia, to jednak
przydalyby sie jeszcze dwa do-
datkowe samochody. ,Hi-Octane”
jest bowiem typowa gra sieciowa,
w ktérg moze zabawia¢ sie jedno-
czeénie az osiem oso6b. Tutaj jed-
noczesnie trzeba jednak zasmu-
ci¢ posiadaczy modeméw — graé
daje sie wytacznie po sieci...

Coz — chyba warto przyjrzec sie
tej grze z bliska. Wszystkim, teraz
juz nieco podstarzatym mitosni-
kom antycznego juz ,Death Trac-
ka” z pewnoscig przypadnie do
gustu. Dobrze si¢ bawi¢ powinni
za$ wszyscy bez wyjatku, czy tez
raczej wszyscy posiadajacy odpo-
wiednio szybkie komputery.

Gawron
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Dla niekumatych w pismie, mo-
wie i uczynkach wyjasnienie —
ECTS to takie targi growe w Lon-
dynie (wiemy, wiemy), odbywajgce
sie dwa razy do roku (wiemy, wie-
my), na wiosne i jesienig (wiemy,
wiemy), a Autumn to po angielsku
jesien (nie moze by¢, gdzies to
przeczytal?!).

Kolejne wyjasnienie - jako ze
Haszak zgubit aparat fotograficzny
(prawdopodobnie zostawit go na
stoisku ThrustMastera), wigkszosci
zdje¢ (tych dobrych zwlaszcza
z Damonem Hillem, Haarlem Glob-
trotters itd.) nie bedzie. Mamy tylko
kilka uje¢ z biura prasowego, go-
towcow dla wszystkich. Poniewaz
niektore zdjecia zapowiadaly sie
ciekawie, pokrotce bede je opisy-
wal, wierzac w wyobraznig naszych
Czytelnikow. A wyobraZnia bedzie
potrzebna nawet przy pierwszym
zdjeciu jakim dysponujemy, jako ze
nie wida¢ na nim tego, czego na tar-
gach jest zawsze najwigcej — wsze-
chobecnego hatasu. Cho¢ tym ra-
zem chyba nastgpita pewna zmia-
na, bowiem oprocz hatasu

krélowat marketing.

Tylu naraz znanych postaci $cigg-
nietych tylko po to, zeby zareklamo-
wac jakies gry jeszcze nigdy nie by-
to. Na stoisku Electronic Arts zjawit
sie na chwile Chris Roberts (rezyser
Wing Commander 3"), zeby poga-
dac ze wszystkimi chetnymi (pstryk:
okolo metr osiemdziesigt wzrostu,
o ile pamigtam ciemny blondyn,
twarz okragfa, waga w sam raz, jas-
noniebieskie dzinsy, biata koszula,
w reku — a jakze, zgodzil sig¢ potrzy-
maé, niby ze Haszak nie ma gdzie
odlozyé — ,Top Secret’). W okoli-
cach Acclaimu (,NBA Jam”) krecilo
sie dwoch koszykarzy z Haarlem
Globetrotters (pstryk: w $rodku Ha-
szak w garniturze i z niezbyt madrg
ming, po bokach dwéch murzynéw
w niebieskich dresach z pomaran-
czowymi napisami, jeden wyzszy
niz drugi, obaj patrzg pod nogi na
Haszaka, byto nie byto nie, kurdup-
la). Microprose w ramach promowa-
nia GPF2 (Grand Prix Formula 1,
dwa bo kolejna wersja) przyciagnat
na spotkanie Damona Hilla (otwierat
swego site'a w Internecie), prosto
z toru po niedzielnej stluczce
w Grand Prix Wegier. Z Damonem
Hillem nam sie udato, bo wprawdzie
zdjecia nie ma (pstryk: tu Haszak,
ktory przy tym byl, powinien napisaé
jak wygladat Damon Hill, jak tego
nie zrobi, dowie sie o tym cafa Pol-
ska), za to mamy na pamigtke pod-
pisane przez niego 2 numery ,Top
Secretu” (rozlosujemy wsrod chet-
nych; numery sg 8). Tego typu pos-
taci do obejrzenia bylo sporo, zjawit
sie Les Ferdinand (nie wiecie kto to
taki? Nie przejmujcie sie, ja tez nie
wiedzialem poki mi Haszak nie po-
wiedzial, a on z kolei byt taki madry,

bo przeczytal ogloszenie w biurze
prasowym) i podobno podjechato
czerwonym Ferrari dwéch panow
Romero i Cormick (obejrzyjcie ekran
pojawiajacy sie po wyjsciu z ,DO-
OM-a"). W efekcie mozna bylo bie-
ga¢ ze spotkania na spotkanie
i ociera¢ sie (jak ktos lubi) o wielki
Swiat. Troche lubimy, ale bolaly nas
nogi wiec daliémy sobie z ocierac-
twem spokdj.

Potazilismy ze stoiska na stois-
ko, ale — podobnie jak poprzednio —

sensaciji nie byto.

Nie, zeby nikt nie pokazywat
ciekawych gier, ale zamiast rzeczy
zupeinie nowych gtéwnie pojawia-
ly sie si6dme czesci starych hitow.
Ma to swoje glebsze uzasadnie-

Pentium.

Nawet jesli jeszcze gidwnie
w reklamach — to trend odwrotu od
486 juz sie zarysowat. Electronic
Arts obwiesit cate stoisko plakatami
tlumaczgcymi dlaczego jego gry
bedg chodzity doskonale tylko na
P5, a wigkszos¢ prezentowanych
symulatorow (tez pitki noznej) po-
kazywana byta wiasnie na maszy-
nach tej klasy. Tyle dobrze, ze nie
bylo jeszcze mowy o P8, choé bio-
rgc pod uwage propozycje

Microsoftu,

ktéry wystartowat na tych tar-
gach jako producent gier, nalezy
sie spodziewac, ze P6 zostanie
wykorzystany jeszcze zanim poja-
wi sie w produkcji. Microsoft zap-
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nie, o ktérym za chwile — najpierw
bowiem garé¢ spostrzezen drob-
nych, ale chyba tez ciekawych,
spisywanych na gorgco. Zaczng
od Amigi, ktéra na targach byta
zapomniania, schowana,
nieobecna.
Zapowiedzi ESCOM-u na temat
jej szybkiego i licznego powrotu na
potki sklepowe nie wplynety ani na
jote na sytuacje na rynku — na ca-
tych targach doliczylismy sie z Ha-
szakiem trzech Amig (z tego ja wi-
dziatem jedna, on dwie — i nie ma-
my pewnosci, czy przypadkiem ta
moja jedna to nie jest jedna z tych
jego dwach). Szybkosé z jakg Ami-
ga | gry Amigowe zniknety z rynku
szokuje — podejrzewam, ze istot-
nym tego powodem jest jej stosun-
kowo niska moc obliczeniowa, unie-
mozliwiajgca przenoszenie na przy-
jacidteczke co ciekawszych osiag-
nig¢ rynku pecetowego. A na tym
rynku z kolei zaczyna krélowac

roponowat bowiem ni mniej ni wie-
cej, tylko gre pod Windows ‘95 —
nazywa sie to ,Fury 3", a nie jest
niczym innym jak ,Terminal Veloci-
ty”. Microsoft kupit kod TV, troche
go podrasowal, dopasowat do no-
wego Srodowiska i wystartowat ja-
ko producent gier. Na méj gust ca-
ty ten zgietk dookota gier Microsof-
tu to pic na wode i fotomontaz —
chodzi wylacznie o promocje Win-
dows ‘95. Nie zmienia to faktu, ze
JFury 3" wygladalo znakomicie,
a mozliwos¢ zmieniania w locie
rozdzielczosci ‘w jakiej sie gra
i wielkosci okienka, przy zachowa-
niu pelnej ptynnosci gry robi duze
wrazenie. Niewykluczone, ze spe-
ce od promocji Microsoftu liczyli
wiasnie na takie zdanie jakie napi-
salem w sprawozdaniach z tar-
gow, jezeli tak, statem sig mario-
netkg w ich rekach.

Na samym poczatku targéw wy-
buchta awantura, zwigzana z

BLS

Virgin.

Bardzo powazny i liczacy sie ty-
godnik CTW odmowil wydrukowa-
nia reklam Virginu, twierdzac ze od-
wolujg sie one do przemocy, seksiz-
mu, rasizmu, pseudofaszyzmu
i jeszcze kilku innych brzydkoiz-
mow, czyli Ze sa ogolnie niezgodne
z dobrym smakiem, solidnoscig ku-
piecka i ustawa o nieuczciwej kon-
kurencji. W efekcie dwie strony
w pi$mie poszly biale, jedynie z ma-
tg uwaga , Tu miat by¢ Virgin® i odre-
dakcyjnym tekstem na temat tych
izméw i zaniepokojenia redakgii
CTW zaistniata sytuacja. Biorgc
pod uwage pozycje Virgin na rynku
(mozna tylko zazdroscié, nikt nie
jest w stanie im podskoczy€, przy-
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najmniej w Europie), taka awantura
moze chyba tylko przyciggna¢ do
nich wiecej ludzi, niz klasyczna ak-
cja reklamowa. Pozyjemy, zobaczy-
my, wprawdzie dosta¢ sig¢ na ich
stoisko bylo ciezko, ale tez (juz
w Srodku) nikt nie wygladat na spec-
jalnie zmartwionego, a przedstawi-
ciele IPS-u, o ktérych potykalismy
sie regularnie w trakcie targow, na
mys| o ubitych tam interesach za-
cierali rece i usmiechali sig szeroko.

Atak CD jako nosnika juz sie naj-
wyrazniej zakonczyl, petnym zwy-
ciestwem. Wytwornie CD SONY,
ktore do tej pory robity co mogtlo, ze-
by jak najwyrazniej zaznaczy¢ swojg
obecnosé na targach, tym razem juz
nie musialy sie tak napinac, jako ze
i tak wszyscy korzystajg z ich ustug.
SONY teraz pcha sie na rynek z in-
nej strony, promujac bardzo mocno

PlayStation.

O ile pét roku temu na olbrzy-

mim stoisku pokazywano az dwie
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gry, tym razem stoisko bylo troche
mniejsze i skromniejsze, ale gier
pokazywano okolo dwudziestu,
Z czego mniej wiecej dziesie€ juz
jest na rynku, a pozostale znajda
sie¢ na nim przed nastepnymi tar-
gami. Przyznam szczerze, ze pre-
zentowane tytuly troche mnie za-
wiodly — nie Zzeby byly zle, ale
ciagle jeszcze nikt nie potrafi sen-
sownie wykorzysta¢ mocy oblicze-
niowych tkwigcych w tych maszyn-
kach. Podobnie ma sie sytuacja
z Jaguarem, coraz bardziej spra-
wiajacym wrazenie wyleniatego
kocura ze spréchniatymi zebami —
znowu na catym poswieconym mu
stoisku nie bylo zadnej sensownej
gry, a prezentowany na jedynym
egzemplarzu wyposazonym
w przystawke CD symulator ,Blue
Lightning” jest ordynarng strzelan-
kg na poziomie C64. No, moze
wyzszym. Niewiele.

Przy okazji targow opublikowa-
no suplement do raportu opisujg-
cego sytuacje na rynku gier (kom-
puterowych i konsolowych). Wyni-
ka z nich jedno:

nadeszty ciezkie czasy.

Wedlug wstepnych szacunkow
w 1995 roku w Europie warto$é
sprzedazy na rynku gier kompute-
rowych | wideo wyniesie okolo
2252 milionéw funtow, w poréwna-
niu z 2728 milionéw w roku ubieg-
tym. W Wielkiej Brytanii sprzedaz
spadfa z 797 milionéw (1993) do
szacowanych na ten rok 509 milio-

now; przyszly rok ma by¢ troche
lepszy. Wprawdzie nie wiadomo
mi nic o danych z rynku amerykan-
skiego, ale i tam sytuacja musi
wygladaé nienajlepiej, skoro ob-

serwuje sie dwa, bardzo charakte-
rystyczne zjawiska.

Pierwsze z nich, to koncentrac-
ja kapitatu. Wiekszosé matych firm
zostaje wykupiona przez duze —
tym sposobem zniknely w ostat-
nich miesigcach Team 17 (teraz
Ocean), Bullforg (teraz Electronic
Arts), Cyberdreams (teraz Infogra-
mes), Renegade i Accolade (teraz

Time Warner), Impressions (teraz
Sierra) i inni. Nie zawsze oznacza
to zniknigcie firmy z rynku — Acco-
lade miato wilasne stoisko na tar-
gach, jako ze zmienit sie tylko

wiasciciel, ale juz Team 17 zniknat
z powierzchni ziemi i jego produk-
tow szuka¢ trzeba byto na stoisku
Ocean; swojg drogg to dla nas
zmiana na gorsze, jako ze dotych-
czasowy PR z Team 17, Alan Bun-
ker, byt Swietnym facetem, od kt6-
rego regulamie dostawalismy fury
materiatow prasowych. Reguta
jest taka — im wieksza firma, tym

kontakty trudniejsze i materiatow
prasowych mniej.

Drugie zjawisko, to sequele. Nie
od dzisiaj wiadomo, ze jesli cos sie
udato dobrze sprzeda¢ raz, warto

sproébowaé to sprzedac po raz dru-
ai, stad trzy ,Szklane putapki”, sie-
dem Kings Questéw” i dwa ,DO-
OM-y". W kinie zwykle korzysta sie
wylacznie z gotowej, dobrze przyje-
tej przez widzéw postaci czy kon-
wencji, w przypadku gier bardzo
czesto kolejna czesé oznacza wie-
lokrotnie mniejsze naktady — moz-
na bowiem wykorzystaé istniejacy
kod i istniejgce narzedzia. Tak bylo
z ,Wolfensteinem” i ,Spear of Des-
tiny”, tak jest na przyktad z ,DOOM-
em” — a i innych przykladow nie
trzeba daleko szukaé. Dziesigtki
pinballi wydawanych przez 21st
Century, ,Micro Machines 2, kolej-
ne wersje ,Commanche” z Nova
Logic, ,Warcraft 2" z Blizzarda czy
.Settlers 2 , z Blue Byte'a - to wias-
nie elementy tego zjawiska, ostat-
nio znacznie wyraZniejszego niz
rok, czy dwa lata temu.

Wrazen spisanych na goraco
chyba juz starczy —w tym i nastep-
nym numerze przekopiemy sie
jeszcze przez kilkanascie kilo pa-
pierzysk, jakie wreczano nam przy
kazdej sposobnosci na kazdym
mozliwym stoisku. Sg w nich za-
powiedzi wszelkich tytutéw, jakie
maja sie pojawi¢ na rynku — i choé
czasem pojawiajg sie tytuty zupet-
nie nie zapowiedziane, a czasem
nie pojawiajg te zapowiedziane, te
kilkanascie kilo papieru i kilkadzie-
sigt kompaktow to zapowiedz naj-
blizszej historii rynku. A wiec — od-
wroé strone i zaczynamy!

Specjalni korespondenci:

Sir Haszak - nieutulony po
stracie aparatu,

Naczelny - kinacy Haszaka
i utrate zdjeé.




Podobnie jak to miato miejsce
na wiosne, oprécz tekstu ogdine-
go o wszystkim | niczym, czyli
o0 targach jako cafosci, napiszemy
teraz o tym, co zapowiadaja wielcy
i maluczey, tudziez sredni | pozos-
tali (jakby jeszcze jacys zostali).
Ta formufa przedstawiania targow
chyba juz dfugo nie wytrzyma, ja-
ko Ze spora czge$¢ tytuldbw o kto-
rych teraz napisze juz sie na na-
szych famach w zapowiedziach
pojawiala a nie bardzo jest sens
pisac o tym samym po kilka razy.
Byfo nie bylo — jedziemy z tym
koksem. O ile nie bedzie zazna-
czone inaczej, gry maja by¢ wyda-
ne na PC CD.

Empire Software
.Pro Pinball — The Web” ma
chodzi¢ w rodzielczoscl 1025x768
(chcialbym to zobaczy¢, zwilasz-
cza te 1025) i 64k kolorow, po star-
cie na PC dojdg wersje na Play

1 Navy Strike

Station i Saturna. ,Navy Strike” —
skrzyzowanie symulatora z grg
strategiczna, bierzesz na siebie
obowigzki dowdédcy skrzydia po-
wietrznego lotniskowca. ,Cyber
Judas” — strategiczno-polityczna,
zostajesz prezydentem USA, cala

!
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wiladza jest Twoja. ,Red Ghost” —
ni to strategia, ni to symulacja, mo-
zesz lataé i jezdzi¢ kilkoma rézny-
mi pojazdami. ,BrainDead 13" —
nastepca ,Dragon's Lair", cho¢
tym razem zapowiadany jest nieli-
niowy scenariusz. ,Head-to-Head"
— symulator platowca z pierwszej
wojny Swiatowe] (nie oszukujmy
sie, nie jest to nic nowego, chodzi
o podrasowany ,Dawn Patrol”),
mozna walczy¢ po kabelku (RS al-
bo modem, nic o sieci nie ma).
Microvalue / Flair Software
»Time paradox” — przygodéwka,
czes$é akcji umieszczona migdzy
dinozaurami, czes¢ w Sredniowie-
czu. ,Whizz" — zrecznoscidwka,
w najlepszym starym stylu, co$
w rodzaju tréjwymiarowej platfor-
mowki, z solidng grafikag w 256 ko-
lorach (ma byé réwniez wersja
Amigowa i konsolowe). ,Shockwa-

Hellfire Zone

trzeba sie bedzie ponaparzaé
z rdznymi takimi. ,Double Agent” —
pamietacie jeszcze gierki z cyklu

,Spy vs Spy’? Nie? To bedziecie
mieli okazje wreszcie je obejrzec.
Mozna bedzie po kabelku! Beda
jeszcze ,Trolls” i ,Morph” — zrecz-
nosciowki, sadzac ze screenow ta-
kie sobie i ,Rally Championships”
(w wersjach Amigowych 1200 tez).
Infogrames

Na komputery za wiele nie mieli

do pokazania, bo tylko przygo-

déwke ,Time Gate”. Na konsolach
maja si¢ pojawi¢ ich ,Alone in the
Dark” (Play Station) o nieokreslo-

Alone in the Dark

nym numerze, ale ze screenéw
wynika ze drugi (tadne screeny,
Play Station to jednak kawatek faj-
nej maszynki) i ,Tintin in Tibet”
(SNES), czyli historia oparta o ko-
miksy (swoja droga nie wiem czy
ja je przegapitem, czy Tintin po
polsku jeszcze nie wyszedi?)
Gametek
Zaczynamy od peceta. ,Road
Warrior” — czyli ,Quarantine I1I”, co
ja sie bede rozpisywat. Hellfire
Zone” — niejako nastepca ,Desert
Strike” i ,Jungle Strike”, strzelanka
z uwalnianiem zaktadnikow i uda-
waniem, ze lata sig Smiglowcem.
,Hole in One” — jak nietrudno sie
domysleé, golf. Millenia” — strate-
gia umieszczona w kosmosie

i czasie naraz, pomagasz w roz-
woju kilku cywilizacji. ,A-Gent” —
przygodéwka, musisz sie wydos-

ta¢ z biurowca w ktérym zostates
zamkniety, zeby bylo trudniej
w budynku znajduje sie kilku pa-
néw z bronig i brzydkimi zamiara-
mi. [Escalation” — strategia, znowu

umieszczona gdzies w kosmosie,
ma byé na dyskietkach! Z innych
zapowiedzi szykujg si¢ ,Pinball
Mania” i ,Deluxe” na... GameBo-
ya, tudziez ,Star Trek Generations
— Beyond the Nexus” na teze sa-
maze platforme ze sig tak pigknie
wyraze.
Activision

JPitfall: The Mayan Adventure”
— ciagle zapowiadajg, a my juz to
od jakiego$é czasu mamy. ,Mech-
warrior 2" — na zachodzie sprzeda-
je sie jak ciepte buteczki (pamieta-

Mechwarrior 2

cie? byl taki minister od cieptych
buteczek) a mi sie nie podoba.
.Shaghai: Great Moments” (to sa-
mo co Mah-Jong), .Earthworm
Jim” (przerobka zrecznosciowki
z konsol), ,Espionage: The Great
Game" (przygodéwka chyba,
z elementami RPG, w pracy nad
nig pomagali pono¢ Colby i Katu-
gin), ,Santa Fe mysteries: Elk Mo-
on Murder” (trudne do nazwania,
co$ w rodzaju zagadki detektywis-
tycznej), ,Muppet Treasure Island”
(przygodéwka), ,Hyperblade” (cos
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w rodzaju nowego sportu, zrecz-
nosciéwka) — nie do wiary, wszys-
tkie tytuly pod Windows ‘95!

New World Computing, Inc.

,Heroes of Might and Magic™ —
co tu duzo pisa¢, strategia na 102
fajerki, choé¢ screeny mnie troche
zawiodty. ,Wetlands” — prosciutka

strzelanka w stylu niedawno opi-
sywanego ,Chaos Control”. ,Anvil

of Dawn" — RPG, poniekad nas-
tepca ,Ravenloftu” i ,Menzober-
ranzanu”. ,Metal Lords the Inner
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Circle” — strategia, daleka przysz-
losé, daleki kosmos, ,Master of
Orion” i te rzeczy. Beda tez ,Empi-
re 2" (strategia) | ,Spaceward Ho!
IV" (sam chciatbym wiedzie¢ co to
bedzie, podali tylko tytut).
Sierra

Tytutbw mnéstwo, ale nie
wszystkie warte (?) podania,
zwlaszcza ze czest trzeba by tyl-

ko wyliczyé. Z rzeczy na oko moc-
nych: ,Caesar 2" — strategia w sta-
rozytnym Rzymie, kilka pozioméw
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gry (réZne rzeczy mozna robi¢ sa-
memu — ale nie trzeba). ,Com-
mand: Aces of the Deep” — znowu
bedzie okazja daé¢ nurka. ,Aces
over Mountains” — symulator, bo-
dajze A-10, pod Windows ‘95.
,Outpost Odyssey 3D Ultra Pin-
ball” — tytul méwi wszystko, zdaje

sig, ze szykuje sie ciekawe roz-
wigzanie graficzne stolu. ,Bass Fi-
shing” — mozna sie wybra¢ na ryb-
ki. .Gabriel Knight 2" — bez kome-
tarza, i tak wiadomo o co chodzi.

Space Bucks

.PQ Swat” — bedzie okazja sluzy¢
w oddziale policji do zadan spec-
jalnych. ,Torins Passage” — rysun-
kowa przygodowka. ,Space
Bucks” — wiasciwie to gra ekono-
miczna, w dalekiej przyszlosci, ta-
ki gwiezdny kupiec.
21st Century

Poza kolejnym pinballem — ,Pin-

ball World™ — majacym wreszcie

mocno rézni¢ sie od wszystkich
dotychczasowych osiggnie¢ na
tym polu przez wielos¢ stoléw na
ktérych gra sie niemal réwnoczes-

nie, bedzie przygodowka — ,Sy-
nergist”. Chwile krotka w nig gra-
tem, gtéwny bohater chodzit jak po

Heine, ale w koncu nie byta to wer-
sja ostateczna.
Nova Logic
W dalszym ciagu kétka buksuja
im w miejscu. Ma wyjs¢ ,Coman-

che" na Maca i ,Werewolf vs Co-
manche” na PC CD. Ten drugi juz
zresztg wyszedt.
Blue Byte
Bedzie tego troche. Po pier-
wsze, ,Albion” — RPG, duze i po-
winno starcza¢ na dlugo. ,Shadow

of the Emperor — Battle Isle 3" -
czyli wykorzystujemy w dalszym
ciagu stare, dobre pomysly. .Che-

Chewy - ”C fron

il

wy — esc from F5” — przygoddwka,
zaczyna nabieraé coraz wyrazniej-
szych ksztattow. ,The Settlers II" -
Haszak juz sie zaczgl $lini¢, ma

by¢ sporo zmian, f6dki, tratwy, pa-
tace na pustyni itd. ,Archimedean
Dynasty” — symulacja okretu po-

dwodnego przysziosci, chyba taka
wiecej zrecznoscidwka.
SCI
Z grubsza rzecz biorgc najwiek-
szy nacisk pofozyli na trzy tytuty:
.Gender Wars” — strategia, strze-

lanka, majaca miejsce podczas
wojny miedzy plciami (sexami, jak
mawiajg $wintuchy anglosasi). Nie
jest jasne jak sig ludzie mnozg
podczas tej wojny, ale trwa ona juz
ponad 200 lat. ,XS: Shield:'Up
Fight Back” — jakie§ nawalanie,
a w kazdym bagdz razie zrgcznos-

ciowka na pewno. ,Kingdom
O'Magic” — przygodowka z zacie-
ciem komediowym, dziejgca sie
w jakims takim§é zapomnianym
krolestwie tej, no, a! maggi!
Codemasters
Wiasciwie to sie nie popisali. Po-
za ,Micro Machines ‘96" i ,Super
Skidmarks" (obie na Mega Drive),
nie mieli nic do zaproponowania.
Interactive Magic
Jako$ nam sie nazwa firmy do-
tychczas o uszy specjalnie nie obi-
ta, a tu prosze. Nie dos¢, ze ma-
czali palce w ,Apache Longbow”
ktorym sobie wtasnie latam, to
jeszcze szykujg dwa catkiem cie-

kawie zapowiadajgce sig tytuly.
~Star Rangers” — strategiczna sy-
mulacja walki kosmicznej (tak na-
pisali, tyle Ze po angielsku). Giow-
nie strzelanka, ale podobno bedzie

trzeba myslec i to ostro. ,Capita-
lism” — strategia ekonomiczna, bu-
dowanie imperium finansowego,
Haszak czeka z utesknieniem. Ma
chodzi¢ nawet na 386 z 4 mega
(cho¢ 8 MB recommended)!
Maxis

.Sim Isle” — to bedzie hit. Wias-
ciwie to strategia ekonomiczna,
ale z elementami eko- i socjolo-
gicznymi. Szykuje sie miodna gier-
ka. ,Full Tilt" — jak juz nawet spece
od strategii robig pinballe, znaczy
sie, temat jest popularny! ,Trucko-
logy” — wlasciwie nie gra, tylko ja-
kis taki program o ciezarowkach.
.Maxis Junior” — majg byé dwie
rzeczy z tej serii, co$ w rodzaju
gier edukacyjnych.

BMG

Za ich posrednictwem Rocket
Science Games usituje zrobi¢ po-
wazna konkurencje American Laser
Games. Pokazali trzy tytuly: ,Wing

Nuts”, ,C&D" i ,Loadstar”. Twier-
dza, ze szykujg rézne inne rzeczy,

SV W
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ale konkretéw jako$ zabrakio.
7th Level
Szykujg rabaning pod Windows
.BattleBugs” (wyglada niezle) i ja-

Battle Bugs

kas przygodéwko-zrecznosciowke
~Arcade America”.
Borek

Za miesigc druga porcja!
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Imprezomania

Niby Swieta Bozego Narodzenia
sie powaoli zblizajg, a tu czas jak-
by wielkanocny — wszystkim pal-
ma odbita na punkcie imprez. Za-
czeto sie od ECTS-u, ktéry miej-
sce w naszej Swiadomosci zajat
ze 2 lata temu i nijakiej sensacji
juz nie stanowi. Ale juz w tydzieri
po tagrach otwarto sklep multi-
medialny w Warszawie. Byta to
zapowiedZ burzy i rzeczywiscie.
Redakcja konkurencyjnego pis-
ma zorganizowata w korcu paz-
dzernika impreze targowo-growa.
My dla réwnowagi w grudniu or-
ganizujemy — growo-targowg.
Wiasciwie nie wiedzielismy dla-
czego tak wielki nattok imprez

w porze, kiedy wszyscy graja
spokojnie w to, co im Bozia data
w okresie przed$wigtecznym

(a data duzo). Ot6z podobno lu-
dzie dzielg sie na tych, co graig

i tych, co gry sprzedajg — kto$
sprzedaje, zeby gra¢ mogt ktos.

| te imprezy sa w interesie sprze-
dajgcych. Jak sprzedadzg to za-
kupig, zeby sprzeda¢. Takg majg
nature, a czasem nawet profesje.
W tym $wietle dziwnie wyglada
imperza organizowana przez Na-
czelnego w dniu 11 listopada.
Tym razem musimy juz koriczy¢
po tej drobnej uwadze, kiéra

w normalnych warunkach mogtaby
uchodzi¢ za wstep do wstepniaka.
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CO howego?

Koktaijl

Zostali§my zaproszeni przez pana
Marcina Turskiego, prezesa Digi-
tal Multimedia Group, na otwarcie
nowego stoiska sprzedazy pro-
duktéw multimedialnych (czytaj:
przede wszystkim gier) MULTIME-
DIA CENTRUM, ktére znajduje sig
w EMPiKu na Scianie Wschodniej
(ulica Marszalkowska) w Warsza-
wie. Podczas uroczystego koktaj-
lu, ktory odbyt sie 20 wrzesnia
o godzinie 20, prezentowano mig-
dzy innymi nowosci multimedialne
ze Swiatowej wystawy E 3 w Los
Angeles oraz z European Compu-
ter Trade Show w Londynie. Op-
récz tego mozna bylo pograc so-
bie w FX-Fightera na konsoli Sega
Saturn, obejrze¢ program pier-
wszy na ekranie monitora (tuner
TV): Legia — Hutnik 6:1 i pograé
w sharewarowego Dooma, z ma-
tym utrudnieniem — w cigzkim
czamym helmie na gtowie. Udato
mi sie popsu¢ to wirtualne urzg-
dzenie, gdy tylko sig do niego dor-
watem. Po chwili sympatyczny pan
w garniturze uruchomit gre od no-
wa i wszystko bylo w najlepszym
porzadku — krotki przewod znako-
micie utrudniat krecenie glowag
w lewo i prawo niezbedne do od-
wracania sie a widoczno$¢ byla
jak przy deszczowej pogodzie.
Dzierzac w dioni mate koteczko
z trzema przyciskami i machajac
rozpaczliwie glowa, spocony i zde-
zorientowany dokonatem jakim$
cudem przejscia na nastepny le-
vel. Przede mna wielu zginglo,
probujgc bezskutecznie. Wszys-
tkim przechodzgcych pod Domami
Centrum proponujemy zajrze¢ —
moze znajdziecie co$ ciekawego
dla siebie.

Tym razem zadania uratowania pigknej dziewczyny z rgk parszywych piratow
przyjdzie podjaé sig nam w grze Kupiec” na komputerach: Amiga z 1MB (pod ko-
niec listopada) i 1BM PC (I kwartat roku 1996). Na razie miatem okazje obejrzec
amigowa wersje gry | juz widac, ze zrobiona jest dobrze zaréwno od strony gra-
ficznej jak i taktycznej. Okreslié ja mozna jako prostg gre strategiczno-handiowg
z elementami przygodowymi. Aby uwolnié wezesniej wspomniang dziewczyng be-

Jestes $limakiem i tak sie
zlozyto ze pod wplywem po-
teznych czarow zostales roz-
dzielony z nazeczona. Twoim
zadaniem jest zebra¢ ma-
giczne przedmioty kiére po-
mogg wam spotkac si¢ zno-
wu razem. Ta zrecznosciowa
gra ma ukazac sig pod ko-
niec 1995 roku. Wyda jg
firma Cherry Software na
C64. Cala strona dysku ma
byé zajeta przez mnostwo
planszy | wspanialg grafikg.
BADJOY

EFETET
oo i

Istnienia 4

Odbijanie pitki moze by¢ cie-
kawym (?) zajgeciem. W zaba-
wie moze uczestniczy¢ do 3
graczy na raz, a ich zadaniem
jest wybicie pilek nad goma
krawedz ekranu, w czym by-
najmniej nie pomagaig liczne
przeszkadzaijki. Gra moze sig¢
spodobaé zwtaszcza miod-
szym graczom, tym bardziej,
ze pelno w niej przyjemnej,
kolorowej grafiki.
BADJOY

dziemy musieli uprawiajac zawod kupca doro-
bié sie sporej ilosci gotowki. Bedziemy mogli
handlowaé, przewozié towary, zatrudnia¢ po-
mocnikow, wydobywaé od bywalcéw karczmy
informacje. Zapowiada sig calkiem ciekawa gra
— wkrétce przyjdzie nam sie o tym przekonac.

EMILUS
KUPIEC

ETE| Y

=
Bouncy Balls



rugi to juz raz

przyjdzie nam sie

spotka¢ z poczci-

wym Szymonem

Czarownikiem. Po
przygodach jakie przezyl
w czesci pierwsze] ustatkowal
sie, wrocil do normalnego zycia
i zapomnial o swiecie, do ktore-
go siega tylko wyobraznia. Jed-
nak basniowy Swiat nie byl tak
niewdzieczny i przypomnial so-
bie o swojej ulubionej postaci
do gnebienia — chodzi oczywis-
cie o Szymona.

Zacznijmy od samego poczat-
ku. Stary czarnoksieznik (a mo-
ze demon) Sordid potrzebuje
Szymona do sfinalizowania ja-
kiegos straszliwego dziela, dla-
tego wysyta na ziemie tajemni-
cza szafe, ktdra ma by¢ biletem
w jedna strone dla sympatycz-
nego Szymka. Ten, pchany wro-
dzong ciekawoscig i glupotg
wiazi do niej i zostaje przenie-
siony, na nieszczescie Sordida,
nie do jego laboratorium, ale
przed domostwo maga Calypso
- co$ z nawigacja poszio nie tak.

Szymona zadaniem bedzie
odnalezienie sposobu na wy-
dostanie si¢ z basniowej krainy
z powrotem do domu na Zie-
mie. Sordid chce jak najszyb-
ciej schwyta¢ znowu Szymona.
Kto pierwszy dopnie swego?
Coz, z pewnoscia akcja gry na
to pytanie odpowie. Natomiast
dla tych, ktoérzy sa niecierpliwi,
albo co$ im nie idzie, Szymon
opowie jak to wszystko przebie-
galo. Szymon powiedz cos, hej,
no powiedz.

- Jak ja nie cierpie tych przy-
god, mogtbym sobie spokojnie
zyé na Ziemi, ale nie, zawsze
w co$ wdepnaé, taki juz moj
los. No nic, poprawilem czapke,
podciagnatem spodnie...

«.] ZNOWU ROZPOCZALEM
PRZYGODE

Z domu znajomego maga Ca-
lypso zabralem kij baseballowy
i barwnik (dye). Poza jalowag
rozmowa z nim samym i jego
corka nie bylo nic do roboty,
wiec poszediem rozejrze¢ sie
po miescie. Na rynku (Town
Square) niefortunnym tance-
rzom wreczylem kij baseballo-
wy — moze troche przesadzitem,
ale co tam.

Zanim sie pofapali co i jak
waskimi uliczkami dotartem na
ulice kupiecka. Tu szybkim ru-
chem zaopiekowatem sie plaka-
tem i z polobrotu rozpoczalem
konwersacje z kariem. Miat on
problemy czysto matematycz-
ne, ktére moj blyskotliwy umyst
rozwigzal w mig — oto odpowie-
dzi: ,| reckon fifteen”, ,[Exactly
one dollar”, ,Er... three | rec-

kon”. W zamian za prawidlowe
rozwigzania podarowat mi fom.

W porcie natknglem sie na
dwie dziwne postacie. Um Bon-
go, cudzoziemiec o dosy¢ po-
dejrzanym wygladzie i akcencie
zadowolit si¢ rozmowg i plaka-
tem; Goldilocks natomiast za
podwazenie lomem wieka
skrzyni pozegnata sie ze mna,
pozostawiajagc mnie sam na
sam z ciekawskimi krabami, pe-
rukg i rubber dingy (?).

Zaintrygowala mnie chatka
trzech misiow, ktéra okazata sie
warownia. Skrzynka na listy by-
ta nie strzezona, list takze -
w mysl zasady znalezione nie
kradzione znalazi sie w mojej
kieszeni.

Przed urzedem kredytowym
siedziat zdegustowany klown,
wymienitem z nim kilka uwag na
temat dowcipow i wszedtem do
biura. W poczekalni sympatycz-
na sekretarka udzielita mi szere-
gu informacji, dotyczacych po-
zyczek, po czym wszediem do
biura szefa. W czasie gdy gru-
bas szukal formularza, wrzuci-
tem wczesniej zabrany list do
koszyka na korespondencije.
Opuscitem biuro, aby przed wej-
Sciem za pomocg lomu podwa-
zy¢ klape zamykajaca wejscie
do kanalow. Po kilku krokach
zobaczylem straszliwego paja-
ka, do ktérego za nic w Swiecie
nie odwazylbym sie zblizy¢.

Wrécilem do warowni trzech
misiow, ktora wygladata tym ra-
zem jakze odmiennie. Drzwi
w jaki$ tam sposéb staly otwo-
rem, wszedlem do Srodka. Prze-
szedlem do kuchni po drodze
przypadkiem depczac komputer
- ojej! Pomyslatem, ze gumowe
rekawice mogg mi si¢ przydac,
nie wiedzie¢ czemu zakrecitlem
krany. Niewiele potrzeba do la-
tanie — wkrotce sie o tym prze-
konalem. Gdy juz przyszedtem
do siebie okazalo sie, ze jestem
przy fontannie. Wrzucitem do
niej barwnik, ktory nadat wo-
dzie spokojny, zielony kolor.
Wrocitem znéw do rezydenciji
misiow, gdzie odbytem krétka
pogawedke. Za oddanie peruki

otrzymatem od mamy misiowej
owsianke.

Teraz czas bylo zaopiekowac
sie smutnym klownem. Ze skle-
pu z dowcipami (na ulicy ku-
pieckiej) zabratem ksiazke z ka-
watami i wreczylem jg niedosz-
femu satyrykowi, w zamian ot-
rzymalem pecherz. Um Bongo,
ktory rozlokowal swoj sprzet na
rynku, bardzo sie z niego ucie-

S

szyl. W ten sposéb mialem
okazje zobaczy¢ jedyny w swo-
im rodzaju taniec deszczu.

Na prawo od wejscia do gabi-
netu tatuazy odnalaziem drabi-
ne prowadzgca do zamknietego
Swiatka ludzi o odmiennej psy-
chice. Na gorze porozmawiatem
z gluchym panem, uzywajac
dlugopisu i notesu. Owsianka
wylana na glowie pomogla mi
przyja¢ pewng dosy¢ dziwacz-
n3a posade — tak czy owak jako
wynagrodzenie otrzymatem wo-
rek z klinem w S$rodku, ling
elastyczng i 100 dolaréw.

Poprawilem ubranie i wyru-
szylem do zamku. Gadatliwi
straznicy przepuscili mnie za
drobng opiata. Jednak glos zza
bramy wyraznie domagal sie

przepustki. Cé6z trzeba bylo
wracac¢ do miasta.

Przed jadiodajnia MucSwam-
py’iego pogadalem z balonia-
rzem, od ktérego dostalem ta-
lon i balon. Ze Smietnika (po le-
wej) wyszperalem wedke. Wew-
natrz baru szybkiej obslugi po-
gadatem z gosciem od tatuazy
i glupkowatym chtopcem, kt6-
remu doradzitem aby stal sie

bardziej zdecydowany (tekst
z ,macho hobby”). Kasjer przy-
jat moj talon, a ja z zadowole-
niem mogiem wybrac ktorys
z obrzydliwych napoi. Pakiet ja-
ki otrzymalem byl catkowicie
niejadalny, jednak zawieral
w sobie kilka ciekawych rzeczy:
larwe, bagnista gume i figurke.
Proba wejscia na gore do biura
MucSwampy’iego zakoriczyla
sie fiaskiem, zaczatem myslec.

Na ulicy kupieckiej dogada-
lem sie w sprawie przebrania.
Jako wzoru uzylem matej figur-
ki. Material udato mi sie zdoby¢
od grubego sprzedawcy mate-
rialow (stacjonuje z prawej stro-
ny ulicy), za oddanie mu pewnej
przystugi. Znam bajke o lampie
Alladyna i zanim przekazalem




lampe, zazadalem zrzucenia
drabinki. Zielony balon przywig-
zalem do metalowego ogrodze-
nia. Aby material mial wlasciwg
barwe poszediem do fontanny,
gdzie zagadana praczka nawet
nie zauwazyla jak podlozylem
jej swoje plétno. W ten sposob
mialem juz wszystko potrzebne
do zrobienia przebrania — sprze-
dawca dowcipow szybko sie
Zz nim uwingl.

Jeszcze raz poprosilem balo-
niarza o balon - (musialem nak-
tamaé, ze poprzedni mi uciekt).
W przebraniu baloniarza udato
mi si¢ przejS¢ obok groznego
kasjera i dostac si¢ na zaplecze.
Schodami na gore wszediem do
biura samego Swampling-a. Po
kilku minutach konwersacji zao-
ferowalem sie dostarczyé mu
troche bilota. Z wiadrem w gar-
$ci opuscilem jadlodajnig.

Na ulicy kupieckiej przywia-
zalem drugi balon do ogrodze-

nia. Wszedlem do sklepu zoolo=
gicznego. Gdy szalony wyna-
lazca poszedl na zaplecze,
sprobowalem za pomoca reka-
wic wzigé zolwia. Wsadzilem
predkosciowca do klatki po
prawej stronie maszyny, prze-
chylitem lewar w lewa strone
i uruchomilem maszyne. Nas-
tepnie wyjatem zélwia a na jego
miejsce wsadzilem Swiecace
robaki. Lewar w prawo, urucho-
mienie maszyny i juz mamy
prawdziwie swiecace robaczki.

Wyruszylem do wejscia do
kanatow, znajdujgcego sie kolo
biura kredytowego. Pajaka juz
nie bylo, wiec moglem bez-
piecznie przej$¢, droge oswiet-
lity mi sSwiecace robaczki -
w ten sposob dotartem do ba-
gien. Tutaj po prawej stronie,
uzywajac sprezystej liny, nabra-
fem blota do wiadra. Nastepnie
skierowalem si¢ na lewo, gdzie
uzywajgc wedki zlapalem rybe.

Od baloniarza wytargowatem
nastepny balon. Dostarczylem
szczesliwie wiadro blota Swam-
py'iemu, w zamian dostalem
specjalny gulasz blotny (blee!).
W sklepie z dowcipami gulasz
okazal sige brakujacym skladni-
kiem do smierdzgcej bomby — ja-
ko profit od wynalazku otrzyma-
fem egzemplarz probny bomby.

Nareszcie dotartem na kon-

kurs magow. Zapisalem sie
u urzednika, konkurentéw prze-
gonilem bombg. Ostatniego
uparciucha ogluszylem koktaj-
lem z baru. Z magiczng ksiega
pod pachg ruszylem na spotka-
nie z krolem. Pokaz nie trwal
dlugo, zostalem zaangazowany,
otrzymatem identyfikator i po-
sade nadwornego maga.
Identyfikator pozwolil mi
przekroczy¢ bramy zamku. Na
placu spotkatem malego ksie-
cia. Wszedlem do zamku, gdzie
podwedzilem cymbatki i odszu-
kalem krola. Uzywajac ryby uda-
to mi sig¢ zdoby¢ krolewska foke
— przeparadowalem do pokoju
dziecinnego. Uzylem klina na
kolysce i zabratem kotko zgbate
-~ fantastycznie pasowalo do
zepsutego zégara w barze Muc-
Swampy’iemqgo, na zapleczu.
Gosciu od tatuazy wrocil do
roboty. Ja tez tam podazylem
i po krotkiej rozmowie otrzyma-

tem prospekt. Wrocitem do baru
i przekazatem ulotke z tatuaza-
mi Anorakowi. Znowu wrocitem
do sklepu z tatuazami i traf ja-
kis chcial, ze wszediem jako ty-
sieczny klient — za darmo mog-
lem wybrac dowolny tatuaz,
wybralem: the Jewel Encrus-
ted Crown and Pair of Crossed
Enchanted Swords”.

Nad bagnem pogadalem z Pa-
nig z Jeziora. Zaoferowalem sig,
ze obejme zmiane na dowod
czego pokazalem krolewsks fo-
ke. Zabralem caly akwalung.
Uzylem butli z powietrzem na
rubber dingy. Po przeplynieciu
na wyspe, pewnym ruchem wy-
jatem z kamienia miecz.

Okazalo sie, ze na takim ore-
zu straszliwie zalezy malemu
nieznosnemu ksieciu, w zamian
otrzymatem spluwe i ziarnko
grochu. Ksiezniczka natych-
miast obudzila sig, gdy podio-
zylem pod jej postanie groch.
Dala mi zabawke dla dziecka.
Niestety rozwrzeszczany dzie-
ciak dlugo sie nig nie bawil.
Jeszcze raz obudzilem ksigz-

iczke, tym razem poradzita mi,
abym dat dziecku troche mieka.
Zabawke, ktora lezata na placu
zamkowym, wymienilem u ma-
luchéw Swampy’iego na mleko.
Po napelnieniu malenstwa mie-
kiem, placz ustal.

Teraz moglem przejs¢ kolo
krolewskiego tronu, kierujgc sie
ku drzwiom od skarbca. Na go-
rze schodow uzylem koktajiu
na pentagramie — demony po
prostu wychodzily z siebie.

Wrocilem na ulicg kupiecka,
gdzie uzylem trzeciego balonu
na ogrodzeniu. Wykorzystujac
droge powietrzng dostalem si¢
w koncu do skarbca krolew-
skiego. Zabralem Mucusade
i wrocitem do Calypso. Niestety
moja przygoda nie skonczyla
si¢ w tym miejscu... Oto zosta-
tem porwany przez piratow
i znalazlem si¢ na ich statku.

Po bardzo dlugiej przemowie
Srebrnego Janka uzylem ma-
gicznej ksiegi. Zabralem
z czaszki przepaskg¢ na oko.
Sprobowatem ucieka¢ schoda-
mi, ale Janek wrécit. Znowu ga-
dal po czym zabrat mnie do sie-
bie do kajuty. Jak tylko sobie
poszed! zabralem papuge

— Srebrny Janek byl wyjatko-
wo czujny. Po zabiciu deska
drzwi do kajuly Janka, udalo
sie spokojnie dokonczyc pra-
cy nad lanicuchami. Na dole
znalaziem upragniony Mucu-

sade. '

Bosman przy sterze dal sie
namoéwi¢ na zamiang¢ jego pa-
pugi na mojy. Musialem co
prawda uiyc blotnistej gumy na
papudze, aby wygladata na bar-
dziej rzeczywista, ale co tam -
wrocilem na poklad.

Po obudzeniu sie bylem na
wyspie. Nie mialem nic przy
sobie! W piasku lezala czesé
lopaty, wziglem ja. Nie bylo
tak zle, bo idac w prawo zna-
laztem moj drogocenny Mucu-
Sade, ale niestety zabral go ta-
ki dran z duzymi okularami
i nie chcial oddaé. Wziglem
przynajmniej recznik (tego nie
zdazyl jeszcze zabra€, harpa-
gon jeden).

cerer |l

a w dzienniku znalazlem pocz-
towke.

Na pokladzie od smetneg® pi-
rata wytargowalem lustrzanki 78
opaske na oko. W bocianim
gniezdzie znalaziem lunetge, na
ktorej umiejetnie zamocowalem
pocztowke. Z mlotkowym zamie-
nitem kilka stéw i bezczelnie wy-
walilem go za burte — zdobylem

tek, gwozdzie i deske. Na do-
le spytatem duzego pana o spa-
warke. Na gorze w kwalerze ma-
ta odnalazlem noz i z jego pomo-
ca uciglem linke od hamaka.
Zabralem hubke z krzesiwem.

Na pokladzie sprobowaltem
uzy¢ spawarki na lancuchach

Znalazlem drozke prowadza-
ca przez dzungle, tam tez skie-
rowalem swoje kroki. Dziecku
dalem balon, za co otrzymalem
muszle. Do skompletowania lo-
paty uzylem drewnianego pala.
W jaskini po potarciu butelki
wyciggnalem z niej pijanego
dzina, jednak nie byl skory do
spelnienia zyczen.

Opuscilem jaskini¢ i udalem
sie Sciezka w lewa strone. Por-
walem pieska i ruszylem czym
predzej do kawiarni. Poprosi-
tem filizanke kawy i zasnglem.
Jak tylko sie obudzilem w moim
umysle zaswitala pewna mysl,
poprosilem wiec o jeszcze jed-




Porozmawialem z
i przystgpilem do kon
Uzylem gwizdka, ktéry roz
czal reakcje laricuchowa, di
ktoérej wygratem zawod
Bungas za ktore u ,szcze
go” businessmana nabyl
feinowe tabletki. “
Na plazy za pomo
zbudowatem zamek,
dziure zakrylem
a na nim polozylem muszle -
plan byt doskonaly. Krotkie
ble, ble” z oczniakiem i juz wé-
zek nalezy do mnie, a wraz
z nim ukochany Mucusade.
Dzin po wrzuceniu mu do bu-
telki kofeinowych tabletek, spei-
nit moje zyczenie powrotu do
sklepu maga Calypso — tak tez
sie stalo. Jednak nastréj opty-
mizmu nie dokuczal poczciwe-
mu staremu magowi, zeby mu
nie bylo przykro zgodzilem sie
wyruszyé na ratunek jego cérce
Alix — nie wiedzialem tylko, ze
na lwie, gdybym wiedzial...
Dotarlem do Alix, niestety
przebywala w wiezieniu — w ten
sposob i ja tam sie znalaziem.
Zabralem sie razno do ucieczki.
Alix pozyczyla mi swojej spinki
do wiosow, abym mégl otworzyé
zamek w drzwiach. Wyszediem
na zewnatrz, ale co to, drugi ja?
Ruszylem w prawg strone, dalej
skierowatem sie¢ do miejsca
mrocznego lasu, pogada-
fem sobie z robakami — obieca-
fem, ze dostarcze im troche
drewna. W jaskini zamienilem
kilka stéw z wiedZzmami i znowu
zachowalem sie nad wyraz szla-
chetnie oferujgc swg pomoc.
Udatem sie do Chatki na Odlu-
dziu (Secluded Hut), gdzie po
krétkiej wymianie zdan z zapalo-
nymi mito$nikami RPG (polecam
wszystkim posiuchac jak grajg —
przyp. aut.) zabralem trzy butel-
ki wody sodowej. Jedng z bute-

lazlem Plant Spotter's Gulde
Book i spryskiwacz. Przeszed-
lem do Dark Woods, gdzie nas-
traszylem kota. Wrécitem do sa-
motnej chatki i zamknglem
drzwi. Kot tak sie wystraszyl, ze
uciekajac grzmotnat w zamknig-
te drzwi — moglem go zatado-
wac do czapki.

Przy wulkanie olbrzymia ros-
linka zaczeta sie §lini¢ na widok
kotka, ale nie osmielitem sie¢ go
rzuci¢ — nie jestem az takim
potworem. Sling zebralem do
pustej butelki.

Przed obozem goblinéw nat-
knglem sie na dwéch strazni-
kow. Na szczescie $lina gigan-
tycznej roslinki dolana do ich
trunkéw wystarczajgco ich
zmigkczyla, abym bez proble-
méw mégt przejsé kolo nich, za-
bierajgc przy okazji ré6g. Skiero-
walem swe kroki do olbrzymie-
go namiotu, skad wziaglem
pieprz i racje zywnosciowe. Po-
gadalem 2z kretyriskim elfem,
ktéry poprosilt mnie o przynie-
sienie mu perfum - zgodzilem
sie. Podszedlem do ogniska
i wylewajgc na nie wode sodo-
wa, oslepitem dwéch zapalo-
nych graczy. Korzystajac z sytu-
acji podwedzilem rozlozone
przed nimi przedmioty. Jak tylko
znikneli w namiocie, zabratem
tez kosé do gry. Do butelki na
perfumy nalalem wody sodowej,
natomiast w elfa sypnatem piep-
rzem, zaczal kichaé. Podalem
mu chustke. Nie zauwazyt na-

drewno dla 0
B ch

nego La-
dzieciakowi
racje - e i butelke
z wodg sodowq, w zamian dosta-
tem szkio powigkszajgce. Od ro-
bakéw po przekazaniu im drew-
na odebralem drewniang prote-
ze. Zadowolony z siebie poma-
szerowalem do trzech schorowa-
nych wiedzm. Dalem im: gluchej
rég, seplenigcej drewniang
szczeke a Slepej szklo powigk-
szajgce — teraz mozna sig bylo
z nimi dogadaé. Nawarzyly cza-
rownice napoju. Wesolo oprézni-
fem butelke z wodg sodows, aby
wla¢ do niej troche dopiero co
spreparowanej nalewki.

Przy stole w chatce na odlu-
dziu nie bylo miejsca, ale jeden
z graczy wycofal sie od stolu,
uraczony przeze mnie napojem.
Przystapilem do gry. Do kieszeni
zapakowatem pieska i wyjalem
specjalnie spreparowang kostke
(gobliniarska robota). Rzucitem
kilka razy i zabratem katalog.
Gralo sie fajnie ale szybko.

Przeszediem przez ob6z gob-
linéw i dalej idac dotartem do
bramy strzeggcej wejscia do
fortecy Sordida. Swinkowatym
demonom przedstawilem sie ja-
ko ,Interior Designer” (wczes-
niej powiedziatem, ze jestem tu
w pewnej sprawie) a one mnie
przepuscity — ha! ha!

Z korytarza zabratem gobelin.
Przy kole umoczylem tkaning
w pocie biegacza a nastepnie
wycisnalem go do spryskiwa-

cza. Przeszedlem do pokoju
z dziwaczng bestia, gdzie wy-
mienilem kilka malo inteligen-
tnych dzwigkow. Wracilem do
jednostki zasilajacej (ten z ko-
tem) i wylgczylem Swiatlo. Wro-
cilem po omacku do korytarza.
Spryskalem sie potem biega-
cza. Uzytem pieska, ktéry zmie-
nit sie w kapcie z pieska, zalo-
zylem je na nogi i w ten sposob
przeszediem niepostrzezenie
koto bestii.

W laboratorium znalezionym
Srubokretem odkrecilem lape
Sordida i uzylem jej na czytniku
linii papilarnych. Stalem sig po-
siadaczem Kijaszka Czasu.

Reszta jest juz tylko milcze-
niem, wstyd sie przyznac co sie
dzialo dalej, ale co6z sami sig
przekonacie, ze trzecia czesc
moich przygéd musi nadejs¢ —
mam przynajmniej takg nadzieje.

EMILUS
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néw jest z nami! Janitor
Second Class Roger Wil-
co powrdcitl Na moim
biurku lezy pudetko
z sz6stg juz czescia przy-
god wesolego kosmiczne-
go nieudacznika. Fabuta gry za-
czyna si¢ w momencie odczytania
biednemu Rogerowi wyroku Try-
bunatu. Zostal bowiem uznany
winnym popeinienia wielu zbrodni
przeciwko swej rodzimej federacji
StarCon i w zwigzku z tym smut-
nym faktem pozbawiony rangi ka-
pitana. Zupeinie swiezy, wolny od

nalny, przejrzysty, nie mozna sie
do niczego przyczepic. Ciekawo-
stka jest fakt, ze kiedy Lucas Ars
definitywnie zrezygnowat z “tek-
stowego, SCUMMa zastepujac go
ikonkami (“Full Throttle,), Sierra
poszia w drugg strone i na ekranie
widac teraz napisy takie jak “feet,,
“eyes,, “mouth, — odpowiednik lu-
casowskiego wynalazku sprzed
kilku lat! Co to sie, panie dzisiaj na
tym Swiecie wyrabia...

Instalacja moze by¢ dokonana
zarowno w Windows (tez Win95)
jak i w DOS. Polecam te ostatnig

mistéw przejdz sie uli-
cami az trafisz na au-
tomat. Wrzu¢ monete,
a po chwili staniesz

wszelakich oficerskich trosk zos-
taje wystany jako...sprzatacz (jak-
by inaczej) na statek kosmiczny
Deepship 86. Jak fatwo sie do-
myslié, jego praca zostanie bar-
dzo szybko zaktécona, a powstaty
splot nawarstwiajgcych sie, zupet-
nie nieprawdopodobnych, nieo-
czekiwanych, nieprzewidzianych,
niepokojgcych, nietuzinkowych tu-
dziez niesamowitych wydarzen
bez reszty wciggnie Bohaterskie-
go Blondyna (B.B.) w wir szalonej
przygody...

“Space Quest VI, wykonano
technika znana z “King’s Quest
VIl, - wysoka rozdzielczos¢
(640x480), piekne, recznie ryso-
wane tla, postaci animowane dis-
neyowsko (aczkolwiek nie tak re-
welacyjnie jak w “KQ,). Do tego
wszystkiego doszlo jeszcze troche
obiektow wykonanych technikg 3D
roboty, statki kosmiczne etc. Ca-
fos¢ sprawia bardzo dobre wraze-
nie. Interfejs uzytkownika jest
dzielem sztuki — bardzo funkcjo-

opcje z calego serca. W porowna-
niu z “KQ VIl,, “Space Quest, jest
(w DOS) sporo szybsze — mysle,
ze od biedy daloby sie gra¢ juz na
486SX. W sumie odniostem bar-
dzo pozytywne wrazenia i moge
szczerze polecic¢ te gre wszystkim
fanom przygody. Nie jest to wcale
tatwy orzech do zgryzienia.

- - -

Po obejrzeniu intra znajdziesz
sie po pas w asfalcie na planecie
Polysorbate LX. Sam nie masz
zadnych szans na wydostanie sig
z tarapatow, wiec zlap za ramig
przechadzajgcego sie¢ co pewien
czas ulica robota. Za chwile be-
dziesz wolny jak ptak. Podejdz do
roweru (a raczej tego, co z niego
zostalo), ktory stoi oparty o latar-
nig. Wisi na nim ID Card, ktdérg na-
lezy sobie niezwiocznie przyw-
taszczy¢. Na karcie nie ma, nies-
tety, Twojego zdjecia. W celu nap-
rawienia tej glupiej wpadki progra-

sie wtascicielem zdjeé, ktére nak-
lejone na ID Card pozwolg Ci
chwilowo zmieni¢ tozsamosc¢.
Udaj sie szybkim krokiem do salo-
nu gier — trzeba sie w koricu tro-
che rozerwaé po ciezkich tygod-
niach froterowania i polerowania.
Barani feb zgodzi sie na partyjke
(a nawet dwie) “Stooge Fightera
Ill, (parodia “Street Fightera,). Nie
martw si¢, ze dwa razy przegra-
tes. Wrdcisz tu jeszcze.

Idz do baru Orion’s Belt i po
przejsciu do konca w prawo wjedz
windg na gore. Przy stoliku w gle-
bi trojka leszczy najwyrazniej
wdycha jakieg opary. Zamachaj im
przed nosem |ID Card — wszyscy
ulotnia sie w mgnieniu oka. Wez
weze, ktére w pospiechu upuscili.
Kliknij na ekran z kieszeniami.
Z kilku krotkich, poskrecanych
przewodéw musisz zrobi¢ jeden
diuuugi, ktéry nastepnie podczep
do pojemnika z azotem. Druga je-
go czesc polgcz z otwartg rurg
wystajgcg z podiogi w rogu po-

mieszczenia (ta, ktdrg zastania ro-
bot, gdy czysci srodkowy stolik).
Kelnerowi mozna zwing¢ 19 buc-
kazoidow, ale nie jest to niezbed-
ne do ukoriczenia gry (dostajesz
jednak za to punkty). Zrobitle$ na
razie wszystko, co trzeba, wiec
opusc¢ bar i poszwedaj sie troche
po ulicach. Szukasz faceta w zie-
lonym plaszczu, ktory jest towca
Endodroidow (skad ja to znam...).
Opowie Ci tzawa historie jak to
jedna sztuka wymkneta mu sie
z eskorty i nijak nie moze jej zna-
lezé. Zaproponuj, ze wyreczysz
go z tej nieprzyjemnej roboty za
donacjg skromnych 50 buckazoi-
déw. Facet zgodzi sie z usmie-
chem na ustach.

Bedac znéw w barze podejdz
do zamknietych drzwi i kaz Roge-
rowi skopac¢ je na Smier¢, az
w koricu przestang sta¢ Ci na dro-
dze. W piwnicy jest Poszukiwany,
ale nie prébuj zbliza¢ sig zbytnio
do niego, gdyz w przypadku jakiej-
kolwiek préby spoufalenia sie



dryblas chwyci Rogera za zotgdek
od $rodka i wywlecze go na druga
strone. (Restore? Try Again?). Na
razie wigc podnies tom z podiogi
i wyjdz. Pokaz barmanowi ID Card
— na jej widok rura mu zmigknie
i na koszt firmy pozwoli Ci wypié
drinka. Zamoéw oczywiscie Specia-
la, ktérego przygotowanie zajmie
mu pare fadnych chwil. Teraz mu-
sisz dziala¢ szybko. Wez kratke na
l6d z lodéwki za barem. Sprawdz
wszystkie rury obok lodowki az
znajdziesz te, ktdra nie spryska
Cie woda. Kliknij na niej tuz poni-
zej zaworu — Roger odlamie kawa-
tek zelastwa. Wydobadz z inwen-
tarza wspanialy waz, ktory Twoj oj-
ciec nosit przez piec lat w ... Ko-
rei, i przyczep go do $wie-
zo utamanej rury. Drugi
koniec dotgcz do lewej
z dwoch rur widniejg-
cych po lewej stronie
baru (nikt nie wie o co
chodzi? To zrébcie to
na odwrdt, hehe).
SZYBKO wjedz win-
da na pietro i otwérz
zawOr na baniaku
z azotem. Jezeli sig
nie pospieszysz, bar-
man skoriczy robi¢ drin-
ka i zniszczy calg Two-
ja misterng konstruk-

cje. Nastepny przystanek — piwni-
ca. Ciekly azot zawarty w omawia-
nym na poprzednim wykladzie ba-
niaku spowodowal u Endodroida
co$ na ksztalt rigor mortis, czyli
stezenia posmiertnego (pamigta-
cie “T2,? Hasta la vista, sucker!).
Cios tomem zamieni blondyna
w kupke kostek lodu, ktére nalezy
przezornie zmies¢ z podlogi,
a nastepnie wprawnym ruchem
umiesci¢ w kratce. W celu uniknie-
cia roztopienia sig trofeum wska-
zane jest chwilowe umieszczenie
go w zamrazalniku barowej lodow-
ki. Teraz wystarczy juz tylko oddaé
panu Blaine jego wlasno&¢ i zain-
kasowaé 50 dolcow.

Pokre¢ sie po ulicach az zau-
wazysz grubego pijaczka. To nie
kto inny jak Elmo — stary znajomy
z “SQ3,. Biedak skonczyt jako ob-
nosny sprzedawca cheatow do
gierek. Obgadaj z nim transakcje

— butelka drogiej alpagi za “Che-
at Sheet, do “Stooge Fig-

htera Ill,. Wejdz do mo-
nopolowego (o, E.T.!l)
i porozmawiaj z Miet-
kiem sprzedawcg. Daj
mu troche grosza,
a dostaniesz w za-
mian porcje szlachet-
nego trunku. Teraz
juz mozesz spokojnie
skierowac sie w strone
Elma, ktéry po przeka-
zaniu Ci kartki z cheata-
mi ni mniej ni wiecej tylko
pusci pod Twoje nogi
wielkiego brgzowego
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pawia. Life is brutal, jak mawiajg
u Haszaka w Ursusie.

Tak zaopatrzony udaj sie do
jaskini wieprza — czyli salonu gier.
Sprébuj namowi¢ goscia na jesz-
cze jedng partyjke. Zgédz sie na-
wet postawi¢ wlasne zycie — prze-
ciez i tak wygrasz. Kiedy juz sta-
niesz przed automatem, zanim
wybierzesz swojego zawodnika
wstukaj kod z kartki. Od tej chwili
bedziesz mégt wykonaé Tajny
Cios, ktory kompletnie roziozy
przeciwnika. Po prostu klikaj ile
wlezie w nowy guzik i o nic sig nie
martw. Kiedy juz bedzie po wszys-
tkim barani teb da Ci wygrane 300
buckazoidow, a Roger przezornie
ulotni sie z zasiegu jego wzroku.

IdZ do hotelu (w lewo do kon-
ca). Pogadaj z przemitym wiasci-
cielem i zapta¢ mu Swiezo zaro-
bione trzy stowy. Niestety, po wje-
chaniu windg na pigtro okazalo
sie, ze Nigel i jego kolega majg do
Ciebie o co$ pretensje. O co?
Ciii... jeszcze nie teraz.

Po przebudzeniu sprobuj zdjaé
klucz z gwozdzia. A to pech! Klu-
cza juz nie ma, wyciggnij wiec
sam gwozdZ. Przy jego pomocy
uwolnij si¢ z kajdanek. Sciagnij ze
Sciany plakat Pelvisa i roztéz go
na podlodze. Potaricz na nim
troszke, to doda Rogerowi troche
energii (dostownie! bedzie nata-
dowany). Wykorzystujac ten fakt
wetknij oprawcy wtyczke w moézg
— facet poéjdzie do krainy wiecz-
nych fowow. Przejrzyj kompakty
stojgce w pudetku obok kompute-
ra i wez jeden z nich., Wi6z go do
komputera, a nastepnie wylgcz
maszyne. Zabierz modut (moddie)
z nawilzacza i “datacorder, ze sto-
tu. Kliknij na nim w ekranie Inven-
tory i otworz. Wewnatrz widac roz-

nokolorowe klocki, ktére skiadaja
sie na copy-protection (idiotycz-
ne zreszta) gry. Wyjasnienie
zagadki znajdziesz w instruk-
cii (po angielsku!). Kiedy us-
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tawisz odpowiednio moduly, na
ekranie urzadzenia pojawi si¢ na-
pis “Homing Beacon,. Sygnal ten
pozwoli Ci przywotac brygade RR
StarConu, ktéra pomoze wydos-
tac¢ sie z opatéw. Odepnij klucz-
karte od usmazonego straznika
i otworz drzwi.

Przeszukaj lezace na podiodze
pudelka, az znajdziesz kolejny
modut. Udaj sie na ekran inwenta-
rza i zdejmij z jednego modulu
“etykietke, “Churlish,. Polgcz jg
z modutem “Burlesque,. Tak spre-
parowany modul wystrzel w kie-
runku Nigela. Biedakowi odbije
palma, ktéry to stan pozwoli Ci na
przywlaszczenie sobie jego pasa,
wraz z dwoma dziwnymi przyrzg-
dami na nim umieszczonymi. Jed-
nym z nich wylacz pole sitowe
bronigce dostepu na balkon. Be-
dac tam nadaj sygnat ratunkowy —
w chwile potem zjawi sige Stellar
i Twéj tytek bedzie znowu bez-
pieczny...

Po obejrzeniu filmikow znaj-
dziesz sie w sali rehabilitacji i od-
nowy biologicznej. Sprébuj poto-
zy¢ kiaki Nigela na skanerze
DNA. Jebba The Hop (no nie,
znowu znajomy!) nie bedzie chciat
sie poczatkowo zgodzi¢, ale po
krotkiej perswazji ustapi. Kiedy
wszystko bedzie gotowe, nacisnij
przycisk “scan, a nastepnie “im-
print datacard,. Odczytaj dane
wiasciciela siersci z urzadzenia
po lewej stronie ekranu (na Scia-
nie) i zapamietaj je. Kolejny przys-
tanek (uzyj intra-ship transport) to
pokéj Rogera, gdzie nalezy
sprawdzi¢ wiadomo$é  ktéra
przyszfa podczas Twojej nieobec-
nosci. Prosto z Transport Room
zostaniesz przeteleportowany na
Delta-Burksalon. Po rozmowie
z kapitanem wejdz do windy i wy-
bierz “Quarters, jako cel podrozy.

Stara wiedzma najpierw kaze
Ci sprzgta¢. Chwy¢ miotte i do ro-
boty! Nastepnym zadaniem be-
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dzie naprawienie czego$ w toale-
cie. Idz | spus¢ wode. Wez jesz-
cze lekarstwo zza lustra. W tym
czasie wstretna Sharpei sprébuje
zrealizowa¢ swoj diabelski plan
uduszenia Cie gazem paralitycz-
no-drgawkowym typu Adamsyt A-
78. Masz mato czasu, wiec $piesz
sie — wyrwij z jej t6zka “tiok, (pra-
wy bok) i wetknij go miedzy drzwi.
Ofiarg babuni zostanie biedna
Stellar...a moze nie?

Po pogrzebie wr6¢ do swojego
pokoju i sprawdz poczte. Stellar!
Jeszcze zywa! Biegnij na mostek
wyjasni¢ sprawe z kapitanem.
Niestety uda, ze nie wie, o co Ci
chodzi. Skieruj sie wigec w strong
konsoli transportowej i wstukaj:
“database,...entity databa-
se,...,known races,...,Vulgars,.
Z numerem $wiezo w pamieci udaj
sie do Holocabany. Wstukaj co
trzeba gdzie trzeba i obejrzyj po-
kaz. Po wszystkim idz do “8-rear,,.
Od przyjaciela siedzgcego samot-
nie przy stoliku wyblagaj oko i ra-
mie (!). Zaopatrzony jak sie patrzy
powedruj do pokoju odnowy.
W szafce z prawej strony ekranu
lezy strzykawa z morfing. Wez jg.
Teleportuj sie w okolice wejscia do
hangaru. Wyprébuj nowo poznany
trick z szyjg na malym strazniku.
Niestety, duzy stat obok.

W wiezieniu poczekaj az pan
Trgba przyniesie Ci jedzonko.
Szybko zabierz wszystko ze stolu.
Sprobuj zrobi¢ kukle Rogera z rze-
czy, ktore masz w kieszeni (zacznij
od stop, skoricz na glowie). Kiedy
facet powtornie przyjdzie da¢ Ci
papu, posadz klona na pryczy,
a sam wskocz na wozek. Za pare
chwil bedziesz mégt juz swobod-
nie przetransportowac sie z pow-
rotem do swoich dwéch przyjaciét
— straznikéw. Wstrzyknij morfine
do ciastka duzemu, matemu szep-
nij do ucha odpowiedni dialog,
a klucze do drzwi stang sie Twoja
wlasnoscia. Za pomocy reki robo-
ta dostaniesz sie do $rodka. Brelo-
kiem od kluczy wytacz alarm
i wejdz do srodka “swojego, stat-
ku. Zza lewego siedzenia wycigg-
nij kartke i przeczytaj jg. Usiadz
wygodnie i przeczytaj, co jest na-
pisane na spodzie giéwnego mo-
nitora nawigacyjnego. LASAGNE.
A moze La-S-Ag-Ne? Ustaw Lan-

thanium, Sulphur, Silver, a jako ka-
talizator Neon. Naciénij “Initiate,
i przytknij oko do skanera siatkow-
ki — zaczniesz startowac. Jeszcze
tylko zablgkany Stormtrooper od-
rzuci Ci Twojg niesmiertelng rybe
i odlecisz w sing dal.

Kiedy staniesz, przycisnij miga-
jacy guzik, otwérz maske oraz ba-
gaznik i zabierz wszystko ze
schowka pod monitorem. Wstan
z fotela i wyjmij zielony krysztat
z datacordera. Posmaruj go kle-
jem, to samo uczyn krysztalowi
zamknietemu w prawej $Sciance
promu. Polgcz oba kawatki.
Ubierz sie w EVAi wyjdz w przes-
trzen. Z bagaznika wyciagnij kab-
le i znak, ktory powiesisz na ogo-
nie. Kiedy zatrzyma sie panienka,
daj jej jeden koniec przewodu,
a drugi podigcz u siebie zgodnie
z “recall notice,. Silnik odpali, a Ty
jeszcze wyjmij rybe z silnika
i w droge!

Na Delta-Burksalon V zjedz
windg do Laboratorium A. Poroz-
mawiaj z doktorkiem, a kiedy so-
bie poéjdzie zabierz modul (czer-
wony) z pudetka z napisem “Hi-
Tek Stuff,. Wr6¢ na statek. Nacis-
nij przycisk PTS i zrob DWA zdje-
cia. Oderwij negatywy od odbitek,
a nastepnie pol6z na skanerze
negatyw z jednego zdjecia a od-
bitke z drugiego. Wybierz planete
Polysorbate LX. Kiedy dolecisz na
miejsce, kaz Manuelowi telepor-
tngé Cie na dét. IdZz prosto do
sklepu z implantami i porozmawiaj
z potwornie obrzydliwym wiasci-
cielem — Festerem (chciato mi sie
wymiotowaé, gdy na niego spoj-

rzatem). Obejrzyj oferte BD,
a nastepnie zaoferuj facetowi no-
wo zdobyty modut (Calahan)
w zamian za helm cyberspa-
ce’owy. Zgodzi sie. Le¢ na Delta-
Burksalon do laboratorium doktor-
ka. Sigdz przed komputerem, wet-
knij wtyk cyber-hetimu do gniazda
i hopla! Do cyberprzestrzeni!

Musisz obejs¢ rozwalony most.
Droga bedzie dluga i dziwna, ale
w koncu dotrzesz na plac budowy.
Podnie$ Srubokret i deske oparta
o szyny. Wejdz do srodka. WOW!
WINDOWS! Wez numerek i po-
rozmawiaj z kobieta. Podiub $ru-
bokretem w wyswietlaczu nume-
row — dostaniesz sie do kartoteki.
W dziale J-R idZ az do litery R.
Akta Rancida sg w pierwszej szuf-
ladzie R. Musisz zrobi¢ sobie
schody z innych, zeby dotrze¢ na
samg gore. Przed wyjéciem powi-
nienes mie¢ akta: “Beleaux,,
“Rancid,, “Santiago,, “Sharpei,
i “Project Immorality,. Wydrukuj je
na wirtualnej drukarce i przy po-
mocy deski przepraw sie na druga
strone mostu w celu opuszczenia
cyberswiata. Po powrocie do rze-
czywistosci zabierz wydrukowane
akta (z prawej) i porozmawiaj
z doktorem Beleaux. Przekonasz
go do swoich planéw i razem
przeprowadzicie bardzo ryzykow-
ng akcje ratunkowa...

Po wylgdowaniu zaltéz EVA
(bez hetmu) i wyjdz z promu. Poz-
bieraj ze statku wszystko, co sie
na nim zatrzymato. Zejdz na sam
dot zotadka i podnies kawatek spi-
nacza, piéro, M&M, oraz zielong
nitke. Wrzué¢ po kolei wszystkie

SPACE QUEST VI

M&M do katuzy z kwasem. W pos-
klejaj “dzdzownice, tasmg klejgca
i podigcz je do pompy. Przy pomo-
cy nitki i spinacza zrobisz hak,
dzieki ktéremu wydostaniesz sig
gobrg z zolgdka. |dZ wceigz do gory,
wyciagnij pastylke z przelyku
i podraznij $cianke gardta piérem.
Wrb6¢é do zolgdka — nanites bedg
wspomnieniem. Wejdz w zielong
dziure z lewej i kontynuuj w dét,
a nastepnie wcisnij sie w otwér na
scianie. Kiedy dojdziesz do wo-
reczka zélciowego, wpompuj tro-
che zolci do hetmu. Wré¢ na dot,
weZ pare kamieni i idzZ w prawo,
do zatoru. Wepchnij w zwezenie
“oliwki, i nadmuchaj je. IdZ do
korica w prawo i nabierz do hetmu
plynu z trzustki.

W zotadku potraktuj tg mie-
szankg pastylke i zabierz gars¢
matych kulek. Wr6¢ do miejsca
z dziurg na Scianie, ale tym razem
idZz wciaz w dét az znajdziesz ta-
siemca. Nakarm go kulkami
i wskocz na niego w celu odbycia
przejazdzki (“Dune,!). Kiedy juz
bedziesz w wyrostku, idZ w prawo
i podnies paznokie¢, utam kawa-
lek spinacza i fragment brytki
srebra. Wré¢ do statku i zapakuj
srebro do silnika. Wewnatrz wioz
do slotu CD otrzymany od dokto-
ra. Polecisz do mézgu.

Przebij kore paznokciem. Idz
caly czas w lewo — dziure sprobuj
przeskoczy¢ (klikaj czesto reka,
kiedy Roger zawisnie). Kiedy doj-
dziesz do robotéw, tak diugo rzu-
caj w nie (na przemian!) kamienia-
mi, az same si¢ pozabijaja. Potem
zjedz windg do “osrodka kaszlu,.
Whij w to miejsce spinacz i jedz
na sam dot. Wyjdz przez os$wietlo-
ny otwor.

Kiedy juz odzyskasz kontrole,
uzyj spinacza na iskrzacych ner-
wach z prawej strony ekranu.
Sharpei usmazy sie jak kotlet.
Niestety, nie do korica. Wiedzma
porwie Rogera i jedyng rzeczg,
ktéra w tej chwili przychodzi do
glowy jest... nakarmi¢ jg ryba!
Jeszcze tylko pare tzawych sce-
nek, zapowiedz kolejnej czeSci
sagi i ekran jednoznacznie ciem-
nieje zostawiajgc gracza w nieutu-
lonym smutku rozstania ze swia-
tem Space Quest...

Janitor ROOSHKEEN
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Kochasz Laure, nienawidzisz
tego @#3$%& Philipa, a co wigcej
on sie do niej dobiera. Gdyby tyl-
ko udalo ci sie pojecha¢ razem
ze studentami wydzialu biologii
(Laura i niestety rowniez ten
*#%%@ Philip) miatby$ wszelkie
szanse podbié jej serce, w naj-
gorszym razie oko Philipa...
Niestety... nie figurujesz w karto-
tece uniwersytetu jako student
biologii i na domiar zlego nigdy
nie potrafilbbys napisaé pracy,
ktéra jest warunkiem uczestnic-
twa w wycieczce. Co wigcej — nie
masz tej kupy forsy niezbednej
do pokrycia kosztéw wyjazdu na
Uikokahonig. #$@%%...

Tak oto zaczyna sie¢ bardzo
sympatyczna “przygodéwka
z nikad,,, bo nie zapowiadana
przez glosne reklamy i wydana
przez nie znany blizej Optik
Software. Jest to taki Swiezy
oddech, odpoczynek od czesto
chybionych supermegahitéw
jak na przyklad “Prisoner of
lce,,, ktory z poczatku prezentu-
je sie fantastycznie, by po chwi-
li skoriczyé sie po malo przeko-
nywujgcym i slabym rozwinig-
ciu akcji. “Ilgor,, na pewno nie
ma falszywych ambicji zbiera-
nia lauréw - jest to przygodéw-
ka w starym stylu i z dos¢ pod-
i3 grafika, tym niemniej (a moze
wilasnie rowniez dzieki tym ce-
chom) jawi sie jako gra bardzo
przyjemna i mile wciggajgca —
ma zadowalajacy stopiern trud-
nosci, dobra sciezke dzwieko-
w3 i obfituje w nieco rubaszny,
studencki humor. Sam fakt
zreszla, ze jest sie normalnym
facetem, ktéry nie walczy z zad-
nymi szalonymi doktorami
(“Bioforge.., “Flight of the Ama-
zon Queen,), umarlakami-cza-
rodziejami (Simon2), obcymi
(“The Daedalus Encounter,,)
czy smokami (“Death Gate,,
“Discworld,,) jest oczyszczajg-
co-budujgcy. | jeszcze jedno -
gierka jest bardzo krotka,
(straszna to plaga ostatnimi
czasy) mozna jg skonczyé
w niecalg godzine... ale dopiero
za drugim razem! Gdy sigdziesz
do niej po raz pierwszy, czekaé
Cie bedg jakies trzy dni solidne-
go gléwkowania i systematycz-
nego przeszukiwania ekranu,
bo przedmioty bedziesz czgsto
zauwazaé dopiero po zobacze-
niu podpisu. Urocze...

#8@x%%... Nie zrazaj sie jednak.
Podnies notke i udaj si¢ na uni-
werek (Faculty). W sali od fizyki
z kosza na smieci wyjmij kartke,
za$ z chemicznej zabierz piéro.
Notke od Philipa wiéz grubej
Margaret w kanapki, a te z kosza
wrecz Harrisonowi. W ten spo-
s6b umoéwites ich wieczorem na
randke, choé o tym jeszcze nie
wiedzg — Margaret stroi sig na
spotkanie z Philipem, Harrison
mys$li o rozmowie z profesorem.
Pozostaje zaczaic sie, zrobi¢ we
wilasciwym momencie zdjecie
i Harrison, a wlasciwie jego pra-
ca z biologii, bedzie Twdj. Na ra-
zie wybierz sig do parku, przyj-
rzyj sie drzewu i zbierz troche
zywicy. Rozsmaruj ja nastepnie
na koscielnym murze, aby
schwytaé jaszczurke. Nakarm
gada hamburgerem wyjetym
z kosza przy budynku adminis-
tracyinym i wré¢é do parku, aby
jako kota przehandlowaé go
u staruszki na firecrackera, kté-
rego z kolei podaruj fotografowi
przy strumieniu. Usmiawszy sig
do rozpuku, zabierz aparat i ru-
szaj na sesje zdjeciowa do labo-
ratorium... W bibliotece zama-

chaj Harrisonowi zdjeciem
a w nagrode otrzymasz wspa-
nialy projekt.

Wréé do akademika, zabierz
kompakty i... zdesperowany po-
ziomem muzyki, ktérej stuchasz,
wyjdz przez okno. Po chwili
znajdziesz si¢ w pokoju bez
drzwi, z droga powrotng odciets
przez stado golebi. Przyjrzyj sie
gwozdziowi w Scianie i wycigg-
nij ze skrzyni mlotek. Zrobiwszy
Z niego uzytek zajrzyj do skrzyni
ponownie i tym razem kilofem
poszerz powstalg szczeline.
Jeszcze jeden rzut oka do kufra
i do szczeliny wlozysz dynamit.
Lont zapal zabranymi z potki za-
patkami. Wychodzac zabierz
siatke na motyle... Placzgcej pod
salg egzaminacyjng Caroline uk-
radnij skoroszyt i przed wej-
$ciem zamieri go na ten nalezg-
cy do Philipa. Zajrzyj do $rod-
ka i pdjdz otworzyé szafke.
Zabierz butelke whisky.
Ruszaj teraz do budynku
admininstracyjnego,
gdzie urzeduje dziekan.
Zanim wejdziesz do
Srodka, w dziurg w mu-
rze na tytach budynku
wetknij siatke. Dzieka-

Objective Uikokahoni

How! It's "The Great Dosicva”.
the stolen stetvette.

A T j“'“ i iw\‘ " A_'I”
g AT

=
h
Take shining thing
Take Lok Use Oren  Close  Give

Talk

6 " Had ’ :
vu. T :
gz
Talk Talke Loole = Use Oren Clese uvll
R

nowi wrecz flaszke, po czym
udaj si¢ na tyly po oprézniong
butelke. W szkole w meskiej to-
alecie napeinij jg wodg i powtérz
numer z prezentem. Zabieg
unieszkodliwi dziekana, a Ty
przez interkom zwolnij sekretar-
ke. Wejdz do jej biura i pogrzeb
w dokumentach zapisujac sie na
biologie.

Pozostalo zdoby¢ kase. Niep-
rzytomnemu dziekanowi zabierz
gazete, a z szafki wez falszywag
ksigzke i otworz ja aby wydoby¢
klucz do obserwatorium. Po
przeczytaniu gazety udaj sie do
biblioteki i znajdz odpowiednig
ksigzke o astronomii. W obser-
watorium ustaw zawarte w niej

-koordynaty i skorzystaj z teles-

kopu. Po podpatrzeniu przestep-
cow, dia rozrywki mozesz wpro-
wadzi¢ liczby napisane na kiu-
czu. Aby wyploszyé z kosciola
pilnujacego wejscia ksiedza
wiéz do szafki Philipa zabrane
z laboratorium chemikalia...
Wdrap sie na dzwonnice i spod
dzwonu wydobadz kartke. Zejdz
i zapal swieczke... Pergamin na-
lezy osuszy¢. Jedyna dziatajgca
suszarka jest niestety w dam-
skiej ubikacji, a Tobie bardzo
wypada tam wchodzié. Jesli jed-
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nak wyploszysz znajdujgce sie
w niej dziewczeta wrzucajgc
pietro wyzej do studzienki slima-
ka upolowanego w rynnie bu-
dynku administracyjnego, droga
bedzie wolna. W kosciele wcishij
to, co trzeba i przygotuj sie na
diugg wedréwke (ok. 3.5 minuty
czasu realnego) przez podzie-
mia — droge, tak jak i kombinac-
je do drzwi, masz narysowang
na pergaminie... Przed brama
cmentarng wregcz grabarzowi CD
i zabierz naczynie stojace w ni-
szy. W lesie przyjrzyj sie swietli-
kom, a nastepnie zne¢ ich lidera
kwiatkiem wlozonym do wazy.
Idz teraz do latarni morskiej i po-
daruj Swiatlo latarnikowi. On
wdzieczny wysle wiadomosé
z kartki z dzwonnicy i wrdci
z odpowiedzig, a Ty radosny po-
biegniesz na cmentarz zobaczy¢
gréb starego Johna O’Callahana
(powiedz nazwisko grabarzowi)
i zabra¢ statuetke. Z powrotem
do domu, do woznego, zanies¢
nagrode i biologiczny projekt!
..Egzamin? Jaki do...? Trzeba Ci
oddaé sprawiedliwo$é, Scigga-
fes ze wszystkich swoich sit
Zostales jednak zlapany. Swinia
Philip zdal. Game over.

No, chyba zebys przyjrzal sie
umywalce w damskiej toalecie
i z odnaleziong spinkg pognat
otworzy¢ szafe w budynku ad-
ministracyjnym. To, co znaj-
dziesz w $rodku kiéci sie nieco
z Twoim wyobrazeniem o typo-
wej zawartosci szaf w dziekana-
cie, tym niemniej mniej wiecej
tego Ci potrzeba. Wré¢ przed
uniwerek i przebierz sie przed
klatkg. W samolocie podnies
spadochron, nacisnij klamke
i skocz. Jakos to bedzie...
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Nareszcie. Po dlugim oczeki-
waniu znéw mamy gre w ktorg
nalezy gra¢ p6zng nocg w pus-
tym mieszkaniu. Po co? Céz, po
to by troszke sie przestraszyé.

Tak, dawno juz na naszych
komputerach nie goscit dobry
horror, a do takich zaliczam
»Alone in the Dark”, czy tez
»The Legacy”. To byly — i nadal
s3 — gry wspaniale, po prostu
dlatego ze jako jedne z niewielu
tworzg specyficzng atmosfere
podczas gry, zas gracz nie ma
innego wyjscia jak tylko daé sie
zauroczy€. Horrory poza tym sg
chyba jedynym rodzajem op-
rogramowania, ktére potrafi od-
dzialywaé na psychike gracza -
a jest to to, co osiaga w zasa-
dzie kazdy ambitniejszy film
(o sztukach teatralnych nie
wspominajac).

Skoriczmy jednak z tym pseu-
donaukowym wykiadem i przyj-
rzyjmy sie ,Phantasmagorii”.
A jest sie czemu przygladac. Sie-
dem dyskéw CD — i to bez Sciez-
ki muzycznej, same dane. Sce-
nariusz pisany przez Roberte Wi-
liams. Profesjonalni aktorzy.
Wreszcie zas jakos¢ samej gry...

Drogi czytelniku. Jesli masz te
dwa i p6t miliona i wiesz co z ni-
mi zrobié, to nie czytaj dalej - bo
nawet skrotowy opis akcji pop-
suje Ci zabawe. Kupuj. Pamietaj
tylko, ze ,,Phantasmagoria”, po-
mimo Ze gra sie w nig jak w kaz-
da gre przygodowg da Ci zaba-
we na nie diuzej niz dwa tygod-
nie — c6z, to i tak wiecej niz naj-
lepszy nawet film (oczywiscie
poza trylogia ,,Star Wars”).

Fabula

Zostawmy w tym miejscu
wszystkich naszych bardzo bo-
gatych i bardzo znudzonych
czytelnikow znajdujacych sie
teraz w trakcie szalericzego
wyscigu ku najblizszemu skle-
powi z oprogramowaniem. Zo-
baczmy gdzie i jak juz niediugo
bedg straszeni.

»Phantasmagoria” rozpoczy-
na sie klasycznie - mamy
opuszczony, wielki dom na od-
ludziu w ktérym podobno stra-

o

szy. Jego poprzedni wilasciciel
byt kuglarzem (no, niech bedzie
ze prestidigatorem) znanym ze
swego zamilowania do kobiet.
Miat bowiem wiele zon, a kazda
z nich umierata w nie do korica
wyjasnionych okolicznosciach.

Nosit wilk razy kilka — mowi
stare przyslowie. Céz, nasz bo-
hater takze w koricu schodzi
z tego Swiata w sposdb jak sie
zapewnie domys$lacie tylez
straszny co zagadkowy. Pozos-
tawia po sobie dom, ktory, oto-

tasmagorie” nie dziwi zbyt bar-
dzo, co najwyzej pokazuje, ze
czas juz najwyzszy na nosnik
danych o wigkszej pojemnosci,
ale to temat na zupeinie odreb-
ng dyskusje.

Co jednak powoduje, ze gra
zajmuje az 7+600 MB czyli 4.2 GB
danych? Po pierwsze — zastoso-
wanie grafiki wysokiej rozdziel-
czosci | animowanych zdje¢ ak-
torki, zamiast rysowanych, tak
jak to do tej pory robiono w przy-
godéwkach (no, poza ,Under

czony zlg slawg, stoi pusty
przez lat kilkadziesiat.

Az do momentu, kiedy zainte-
resuje sie nim przemile matzen-
stwo i rzecz jasna go kupi. Para
zas to jakich wiele — pan profes-
jonainy fotograf, pani powies-
ciopisarka, oboje jeszcze miodzi
i ponetni (co ma znaczenie, gdyz
gra nie jest pozbawiona tak zwa-
nych ,momentéw”, prawda ze
subtelnych). Nic dziwnego ze
dom im sie¢ spodobal - jest og-
romny i dziwny, budowany w kil-
kunastu co najmniej stylach ar-
chitektonicznych, pelen zagad-
kowych przedmiotow.

Juz pierwszego dnia zaczyna
sie dziaé co$ Ziego. Dziwne
sny, tajemnicze odglosy. Pan
fotograf zabiera sie rano do
pracy (przerabia jeden pokéj na
ciemnie), zas jego zona zwiedza
posiadtos¢. Okazuje sie to jed-
nak zgubne w skutkach, uwal-
nia bowiem drzemigce od lat
Zlo, ktore...

Dosé. Nic wiecej
nie powiem. To trze-

- ba zobaczyé, ba,

przezyé, po co za-
. tem psu¢ zabawe?

Technikalia

Gdziez te czasy,
agdy informacja
o objetosci ,Wing
Commandera” po-
wodowala mimo-
wolne uniesienie
brwi. Dzi§ nawet
siedem dyskow za-
wierajgcych ,,Phan-

2
¥ N
4
4
-

A Killing Moon”, ale tam technika
byla nieco inna). Nadmieni¢ tu
przy tym trzeba, Ze jest to znacz-
nie bardziej skomplikowany tech-
nicznie problem, niz wmontowy-

wanie postaci aktoréw w tto w fil-
mach interakcyjnych takich jak
»voyeur” albo ,Deadalus Enco-
unter”. Tu bowiem mozemy skie-
rowa¢ postac w dowolne miejsce
pomieszczenia.

Nie pytajcie mnie jak to zro-
biono, ale dopasowanie animo-
wanej postaci do tia jest tu pra-
wie idealne (brakuje jedynie
cieni na $cianach rzucanych
przez postacie — E tam, na kra-
wedziach co$ sie sypie, jak
w ,,The Last Dynasty” — Naczel-
ny). Jedyny zgrzyt stanowi to,
iz mila pani pisarka przez caly
tydzien (tyle bowiem obejmuje
akcja gry) ubrana jest w ten
sam kostiumik. Nie przeszka-
dza to jednak zbytnio — zreszia,
obejrzyjcie screeny.

Drugi element zajmujgcy za-
pewne najwiecej miejsca na
kompaktach to filmy. Ich jakosé
jest naprawde niezla, ale zeby
to doceni¢ trzeba posiadaé
szybka karte Local Bus. Rzecz
jasna wcigz nie stanowig kon-
kurencji dla telewizji (o kinie nie
wspominajac), ale zostaly nak-
recone profesjonalnie. Rozu-

miem przez to naturaing gre ak-
torow, rekwizyty, nawet czasem
efekty specjalne. Nie jest to nis-
kobudzetowka American Laser
Games obliczona na ,,ilos¢” —
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sekwencje w peini filmowane
laczone sa sprytnie z tymi wy-
korzystujacymi renderowane tla
(wykorzystano to szczegdlnie
w koricéwce gry) wtedy, gdy
wymaga tego estetyka (roz-
dzielczo$¢!), co daje doskonaly

” efekt. Niestety nie da sie tego

pokazaé na nieruchomych zdje-
ciach ekranu.

Gra jest, jak to si¢ brzydko
méwi .full talking”, o czym nie
warto juz dzi$ w zasadzie wspo-
minaé, ale uwaga - nie mozna
wigczyé, nawet angielskich,
podpiséw. Znajomos¢ jezyka
Londyriczykéw (amerykanow,
nie wiesz ze nawet amerykan-
skie wrony kraczg inaczej niz te
na wyspie? — Naczelny) jest za-
tem niezbgdna do czerpania
pelnej przyjemnosci z ,,Phantas-
magorii”.

Skoro juz o dzwieku mowa —
muzyka, skomponowana dia

S et et T e e e

o

e

potrzeb tej gry jest absolutnie
rewelacyjna. Nie jest jej moze
zbyt duzo (czy raczej tworzy tio
filméw, wiec po pewnym czasie
przestaje sie jg zauwazac), ale
jest porazajgca. Szczegdinie te-
mat poczatkowy i melodia (co
tam melodia - to jest tez vocal)
to zupeiny odjazd. Stuchaé¢ na
Gravisie w ciemnym pokojul

Interfejs
To Sierra, zatem sterowanie

e e e e e R ¢
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Iil
kursorem obiektow, ewentual-
nie za$ miejsc w ktére chcemy
przemiescié sterowana postac.
Nie ma na szczescie koniecz-
nosci wybierania ,trybu pracy
kursora”.

Na dole ekranu mamy kie-
szen na przedmioty (przy czym
raz wzigtego przedmiotu nie
mozemy wyrzucié — co znacz-
nie utatwia gre), oczko do ich
ogladania oraz klawisz ,szyb-
kiego przewijania”. Pozwala on
na zakoriczenie wyswietlania
sekwencji kontrolowanej przez
komputer i natychmiastowe
przekazanie kontroli graczowi.
Ma to niebagatelne znaczenie
w dalszej czesci gry, gdy juz nie
chce nam sie po raz setny oglg-
daé np. pani schodzacej do sa-
lonu i dziwigcej si¢ grajacej tam
muzyce.

Jesli przyjrzycie sie zamiesz-
czonym screenom, to zauwazy-
cie interesujaca
czaaszke
umieszczong
w lewym dol-
nym rogu kaz-
dego ekranu.
To ,oficjalny
podpowia-
dacz”, nowosé
w grach Sierry.
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“&Chapter One

przykiad na ,Exploration is a so-
urce of knowledge”), ale w miare
doswiadczonemu graczowi spo-
kojnie pozwolg na ukoriczenie
gry w ciagu trzech dni. Przy pier-
wszym uzyciu czaszka lojalnie
jednak ostrzega, ze naduzywanie
podpowiedzi prowadzi do zmar-
nowania pieniedzy wydanych na
gre, pozbawiajac gracza przy-
jemnosci samodzielnego rozwig-
zywania problemow.

Cala gra podzielona jest na
siedem rozdziatéw, przy czym
rozgrywke mozemy rozpoczac
od dowolnego - ja jednak pole-
cam granie od poczatku,
w przeciwnym bowiem wypad-
ku nie bedziemy wiedzie¢ o co
w ogdle tutaj chodzi.

»Phantasmagoria” to horror
i niektore wystepujace w niej
sceny to smakowite, amerykari-
skie ,.gore” — czyli krew, migso
i okrzyki bélu. Nie ma ich bar-
dzo duzo - za to sg w dobrym
gatunku (oczywiscie ich ocena
jest calkowicie subiektywna).
Poniewaz jednak ogladanie
tych scen wplywa niekorzystnie
na rozwdj matych dzieci (i nie
tylko — mi wplyneto niekorzys-
tnie na trawienie), to mozemy je
wylgczyé, czy tez jak chcg auto-
rzy gry, ,,Ocenzurowaé”.

Granie w ,Phantasmagorig”
dalo mi bardzo duzo przyjem-
nosci. Jest to niewatpliwie pro-
dukcja wybitna, majgca znacz-
nie wiecej waloréw artystycz-
nych (o playabity nie wspomi-
najgc) od wszystkich powsta-
tych do tej pory filméw interak-
cyjnych. Wydaje mi sig, ze
wiasnie tego rodzaju gry wyz-
naczajg wlasciwa droge dla
przysziej komputerowej rozryw-
ki. Szkoda tylko, ze sg tak
strasznie drogie... My jednak
i tak z niecierpliwoscia czekacé
bedziemy na czes¢ druga
»Phantasmagoria: The Puzzle
of Flesh”.

Gawron

ber16th, Y:i0AN]

PHANTASMAGORIA

SIERRA ON LINE ‘95

A teraz kilka siéw dla tych zu-
peinie niedorozwinigetych umys-
towo, ktorym nie wystarczg
podpowiedzi zawarte w grze
(i w instrukciji).

— Rozmawiaj z ludzmi. Dzieki
pyskowce ze sprzedawcg nieru-
chomosci otrzymasz klucz do
prywatnego gabinetu na parterze.

— Sciane w kominku rozwa-
lisz sztyletem ukrytym statuet-
ce kota.

— Przeszukuj szafy - pienig-
dze sg w szufladzie w Twojej
sypialni.

— Psy lubig kosci — zas kosci
mozna znalezé w glebi sklepu.

— Gwozdz i gazeta nadajg sie
doskonale do wysuniecia klu-
cza z drzwi na strych — starym,
szpiegowskim sposobem.

— Ten, ktéry widziat wszystko
na tej wyspie, to teleskop.

— Aby dostac sie na malg wy-
sepke musisz ,obali¢” stary
pien drzewa. Kt6z zrobi to lepiej
od pomocnika-ositka?

— Okular teleskopu lezy na
drodze prowadzacej do cieplarni.

— W koricéwce pamietaj, by po
ucieczce z ciemni zaraz do niej
wrdcié i zabraé ksiege zaklec.

— Meza niestety trzeba zabié
- tutaj nie ma happy endu.

— Z teatru uciekamy tajnym
wyjéciem w Scianie.

— Wreszcie zakoriczenie — nie
zapomnielicie zabra¢ rdzarica
z krypty, “prawda?. Trzeba
przyznaé, ze troszke sig kon-
céwkg rozczarowalem - co$ za
szybko pokonato si¢ tego de-
mona...



Krajobraz wokol
jaskini  przybrat
odcien krwisto
czerwony. Jak za
dotknigciem  ma-
gicznej rézdzki po-
wial delikatny, chlod-
ny wiatr. Wszystko
stalo milczace, ale
niespokojne.

Tylko samotna postac,
kiora stala przed wej-
sciem do jaskini, nie-

cierpliwie spozierala na
wszystkie strony jakby
kogos wypatrujgc. Nagle
caly obraz przyspieszyl
i wzrok Twoj rzucil sie
wprost do niej. Z kazdym
utamkiem sekundy byles,
co raz bardziej pewny, ze
zderzysz sie z tym kims, ale
w ostatniej chwili stala sie
rzecz niecodzienna — wtopi-
tes sie w zblizajace sie do
ciebie cialo. Powoli nerwo-
wo zamrugate$s oczami, nie
wierzgc w to, co przed chwi-
la sie zdarzylo. Poruszyles

Qungeon

reka i... co to?! Twoja reka
wygladata inaczej! Powiod-
fes wzrokiem po swym cie-
le. To nie byles Ty! Zacza-
tes rozumiec, znalazles sig
w ciele tego kogos, kto
stal przed jaskinig. Co ro-
bic? Nagle uslyszales ci-
chy stukot lekko kopnie-
tego kamyka, bylo juz za
pozno na jakikolwiek
ruch. Obraz jaskini wy-
petnita ciemnose...
Obudzites sie siedzac
w kamiénnym fotelu.
Do twoich nozdrzy
doszed! zapach spa-
lenizny i siarki. Re-
ce miales skrgpo-
wane w nadgar-
stkach, nie mog-
le§ sie poru-
szyé. Po po-
bieznych za-
ledwie ogle-
dzinach po-
mieszczenia,

THE LEGEND OF SKUMALKEEP

stwier-
dziles, ze zna-
lazies sie
W nieznanym
Ci miejscu.
Dookola roz-
ciggala sie
ciemna grota,
oswietlona kil-
koma dogasa-
jacymi po-
chodniami.
Powietrze
przepeinione
ciezkim  dy-
mem z led-
wosciag przepuszczalo swiatlo.
Nagle z przeciwka powialo chio-
dem. Zaraz potem ostre biale
Swiatlo porazilo twoje jeszcze
nie przyzwyczajone do jasnosci
oczy. Zaslaniajac sie reka, usly-
szales dobiegajacy z tamtej
strony gruby tubalny glos.

— Kolejny $mialek przybyl,
aby dostapic zaszczytu przej-
Scia proby pieciu pytan! Czy
jednak jestes na tyle silny, czy
tylko lekkomysiny, zeby ryzyko-

»

wac zyciem nieudane ukorncze-

nie proby?
— O co chodzi? — pytales si¢
w myslach. — Jaka proba?

Gdzie ja jestem?

— Milczenie rozumiem jako
troche plochliwe przyzwolenie
na przystapienie do proby! -
kontynuowal glos. — Zanim roz-
poczng zadawanie pytan wiedz,
ze jezeli odpo-
wiesz na nie
poprawnie, zys-
kasz nie tylko
moc czarnok-
sigska, ale tak-
ze skarby.
Przedmioty,
ktore pozwo-
la Ci w wyb-
raniu sie
w podréz do
krainy od-
leglej stad
na dwanas-
cie mgnien
wyobrazni.

ungeon

Dungeon Master li

- konkurs

Przez chwile bylo slychac
miarowy wdech i wydech, po-
tezny tak jakby ktos pracowat
olbrzymimi miechami napedza-
nymi nieludzka silg, po czym
glos przemoéwil ponownie.

— Oto pytania. Musisz na
wszystkie odpowiedziec. Jezeli
na chociaz jedno nie bedzie
prawidlowej odpowiedzi, nie
dostgpisz zaszczytu nagrody.
W najgorszym wypadku, twoje
nedzne wyobrazone cialo zos-
tanie wyrzucone z mojego

Swiata na zawsze. Odpowiedz
zatem...

Jak nazywa sie tworca kra-
iny Midkemia z gry ,.Betra-
yal at Krondor”?

Czym sa Silmarile i kto byt
ich tworca?

Konkurs sponsorowany przez (D Pl'O]Ekt

Jak nazywala sie kie-
dy$ Kendoria?

llu bylo ksigzat Amberu?

Z jakim spadkiem wigze sie
nazwisko Winthrop i jak na
imie mial pierwszy z nich,
urodzony w roku 1599 (ten
nie zostal wniebowzigty)?

Jezeli chcesz wziag¢ udzial
w probie pieciu pytan, ktora
jest konkursem dla miloSnikow
RPG, nadeslij na adres redakcji |
odpowiedzi na wyzej postawio-
ne pytania. Wsrad tych, ktorzy
nadesla najwiecej prawidio-
wych odpowiedzi do 25 XI 1995
roku zoslang rozdzielone nag-
rody ufundowane przez firme
..CD-Projekt”, bedaca dystrybu-
torem gry .Dungeon Master II"”
na Polske. Lista zwyciezcow
zostanie opublikowana w nu-
merze 12/95 ,Top Secret”.

— 3 wspaniale gry ,,Dungeon
Master II” pozwalajace wybraé
si¢ do krainy odleglej stad na
dwanascie mgnienn wyobrazni;

- 5 mrocznych koszulek z gry
.Dungeon Master lI";

— 10 plakatow w peini oddaja-
cych klimat tajemniczych kory-
tarzy ,.Dungeon Mastera II”.

EMILUS CZARNOKSIEZNIK

Qungeon

5 Hu R._:[T.m of the
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Najlepsze gry dotra do Ciebie najprostszg z mozliwych drog:
do domu, za zaliczeniem pocziowym.
Wystarczy wypeinic kupon i wysiac go na adres:

WYSYLKOWA SPRZEDAZ WYDAWNICTW KOMPUTEROWYCH
wYDAWNICTWO Bajbek, ui. Stuzby Poisce 2, 02-784 Warszawa

Electronic Arls ~ 386-16, 4 MB, VGA, W4 HDD &7102
Gremin ‘386, 1 MB RAM
‘Psygnoss 286, 1'MB RAM

‘386DX40, SMB
Electonic Ars  386SX-16, 4 MB, VGA, THD 67,1024 Rusky Woods
US Goir 286, TMB, VGA 61,002 Shatiowiands Domark EGAVGA
Space Quest | Siera VGA

386, 2 MB, VGA, 21 HDD 402 r--————-——————*—_——‘_
‘386, 4 MB, VGA, 15 HDD 7320 4 Ao
386, 4 MB RAM 60,54 2

386, 4 MB RAM
386, 4 MB RAM
386, 4 MB, VGA, 15 HOD

1 Hmﬁ#wm :
| podpis zamawiajacego
| podpis rodzicéw {dia osab ponizej 18 lat)

| intormuemy. ze kupan jest wazny do ukazania sie nastepnego numen:.

Gametek
Builirog 386, 4 MB, VGA, 12 HDD 6854
Owigin 486, 4 MB, 30 HOD 108,70
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ARCHAICZNA PRODUKCJA komu innemu niz temu calemu by dostaé dyplom i darmowy TS?  pisze. A ten jego uniwersytet to
katastrofal

Prosze Was abyscie zamiescili Deanowil!! 3. Czy to dobrze, 2e mam 11 lat w ogdle
w TS spis firm, ktére produkujg gry Sir Tomciu i przechodze do ki. Vi? Big Nochal
na zapomniany komputer C-64. LS.
Hans Kloss Od numeru 9/95 kazdy kores- Sam Naczeiny bardzo sie prze-

pondent, kibrego tips zostal wyd- Glebia myéli i prostota rozumo-  jgi kiedy stwierdzil, 2e ostatnio
Ze znanych nam s3 to: Olbert, rukowany otrzyma od nas NAS- wania sg porazajgce. Nie pozos- w jednym numerze opublikowano
TimSoft, L.K.Avalon, Mirage TEPNY numer za darmo (tipsy taje nam nic innego jak przyznaé 12 stron jego tekstow. Jak wiado-
i MarkSoft. z numeru obecnego zostang nag-  z przykroscig, iz jedli parg opiséw mo przypadek taki juz mielismy:

rodzone przeslaniem numeru zostanie wydrukowanych w réz- cziowiek pisal po kilkanascie stron
BBS 11/95). Odtgd nie powinno byé nych numerach TS —prenumerata w numerze, po czym wreszcie
Co to jest BBS? Jakie warunki  watpliwoséci czy kupowaé dany nu-  sig sumuje. Jesli chodzi o dyplo- stwierdzil, 2e mu sig to nie oplaca
musialbym speinié, gdybym chciat mer, czy czeka¢ az nadejdzie. my, to chwilowo ich wysyika zos- i odszedl. Teraz, wida¢, przyszia

naleze¢ do Waszego BBS-u. A tak przy okazji — sanacje przed- tala wstrzymana. Dean pracuje kolej Naczeinego.
nia. Wtedy bedzie wystarczyl 1 LEPSZY TRAWNIK?
BBS to nic innego jak komputer HASLO (stownie: jeden) opublikowany Znam faceta kiory ma lepszy
zmodememzapoéremldwem Czy na poczatku kazdego listu tips. Co do ostatniego pytania to  trawnik od Naczeinego.
ktérego uzytkownicy BBS-u musi byé HASEO? zaprawde powiadam, ze nie wiem Syfon
wymieniaé listy i pliki. Abynalezaé Marek Ostapiuk czy to dobrze, ale z pewnoscig

numer 6788783. rek. Z
niejszych i bardziej miesistych
BEZ GWIAZD INTERNET Zdblach, o wickszej zat-
Cickaw jes- F = rawienia na jeden cm?2? Ogdini-
z tradycyjnych gwiazdek lub choé- tem czy macie Asal c e kami kazdy potrafi rzucaé, ale
wykorzystywanych w przegla-  dostep do IN- Tadarasa! T, “am 09y przvidzie do konkre-
dach % (zle si¢ kojarzy — Kopal- TERNETU. Jesli &
ny??7), kiére wyrazalyby Wasze tak to podajcie N ==
(wazne) uznanie lub jego brak dla  swoje nick na- LICZBY RZECZYWISTE
ary. . 3 Z iloma dziewczynami Ko-
Smash ‘95 painy juz poszedt do iézka?
j Willam E. Guile
Z gwiadek zrezygnowaliSmy
Z rozmystem i i Na tak nietakiowne pytanie jako
ze tak bedzie lepiej. Czesto bo- dzentelmeni nie mozemy udzieli¢
wiem trafiajg do ,Co nowego7” za- odpowiedzi. Natomiast
powiedzi gier, ktorych na oczy my odpowiedzieé z iloma stamtad
mytyﬂmsaveq‘rylopusodprodl.l-

wiek oceniac? Staramy si¢ jednak Czy Kopainy moze si¢ ogolic?
pisa¢ jakie uczucia wzbudzila
w nas to, co zobaczylismy. A oce- Limit cudéw nad Wislg wyczer-
ng¢ zostawiamy do obejrzenia pei- pafiSmy w 1920 roku. Nie nalezy
> nastapic.
CIERPIENIA TWORCY
Staram sie pisac¢ wiasne gierki
(z mamym skutkiem) w QBasicu. Kiedy mozna bedzie kupi¢ ory-
Mozna kilka do Was przystac ginaing gre Mortal Kombat® na
z gwarancjg, ze nie zostang wys- Amige? Mam na my$li Mortal
miany? ‘ Kombat 2” oczywiécie. Czy ,Mortal
Gero i Amige 6007
Mucha
Nie wySmiewamy tworcow,
zwiaszcza amatoréw. Wszelkie Z i ie, 28 w obu przy-
gry s mile widziane. A ze nie i brzmi NIE.
zawsze rozstang zrecenzowane dystrybuowat MK2"
na lamach? Céz, tak czy inaczej sprowadzit tylko wersje
mozna liczyé na nasze prywatne . Moina wigc probo-
uwagi i jeszcze przez za-
prowadzace sprze-
DARMOWE NUMERY MK3" z tego co
Nie zebym sie uskarzal, ale wiem bedzie chodzit tylko na
w numerze 8/95 opublikowaliScie konsolach (na niek-
mi Panstwo tipsa (DOCTOR M juz chodzi).
WHOQ) i 1.09. ku swojej wielkiej ra-
doéci dostatem od Was list. Z za- NA RATUNEK
partym tchem i rozdygotanymi W tele-
rowg koperte. PATRZE. | co wi- nie-
dze?'?‘?Zgackqdel!!NtmaIQE czynny,

Qddajcie to moze do redagowania
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PODZIEKOWANIA
Kupitem TS 7 i patrzg (...) na lo-
terie i jestem. Ludzie, jeszcze NIC
w calym Zyciu NIGDY nie wygra-
fem, a tu taka wpadka. Kumple po-
wybaluszali oczy i od razu jezyki
im do d.. (cenzura redakcyjna)
uciekly z zazdrosci. A swojg drogg
to wielkie dzieki gosciowi od loso-
wania i niech mu Bozia stokrotnie
w dzieciach wynagrodzi.
The Naturat

Nie‘mdnm,rdemm
ale zeby grzaba(:imsbanﬂeé
NAGRODY. Diatego przede
sig¢ Wydawnictwu Iskry”, ktore do-
tad niezmordowanie te wspaniate
nagrody fundowato.
Ponoczzemup'nz

bi€? Zawsze mozna poczekac,
chociaz akurat w tym wypadku nie
wiadomo na co.

RYZYKOWNY EKSPERYMENT
Czy mozna CD z wiezy Sony

podigczy¢ do komputera?
MAW

Podlgczyé jakos moze i mozna,
ale nie da sig odgrywac kompute-
rowych CD. Wieza tego ekspery-
mentu moze nie wytrzymac.

1. Znamy parg: Mirage, AJT Soft,
xiand, L.K.Avalon, IPS (czasem).

to supemlt. Na Swiecie (czyli
w Stanach) za dobry wynik uwaza
sig ponad 100.000.

4. Tego nikt Ci nie powie, my tez
(my nie wiemy, producenci jako
dzentelmeni nie rozmawiaja o pie-
nigdzach).

5. Patrz pkt. 4 z tym ze produ-
centow zmieri na autoréw.

SZTUKA PERSWAZJI

Na watrobie lezy mi to, ze mdj ta-
ta nie chce zebym kupowata TS.
Mowi, ze Wy piszecie tam tylko
o grach, o niczym wigcej. No dob-
ra. To prawda, ze nie ma w TS ni-
czego o kabelkach, kartridzach
(nie wiem jak to sig pisze, a w en-

z wyzszej marzy. | to by bylo na ty-
le w kwestii cen.

UKRYTA SUGESTIA
Jestem za tym, powigkszy¢
o kilka stron ;.

Kox

Caly numer to nowosci (te na po-
czatku to supermowoéci, reszta to
zwykle nowosci (staroci jest 2
strony). Checesz w ten subteiny
spostb da¢ do zrozumienia, ze
powinniémy zwigkszy¢ objetosé?

ZANIK FORMALNY

Co ostatnio dzieje sie z Waszym
mmqu-
ze, rysunki na poziomie klasy
pierwszej. Niepnd:bamisem
i moim kolegom takze!

Dean miat w TN'T wecisngé ma-
se tipstw, a tu co? Za czasow Ale-
xa bylo wigcej.

Jaki, Haszak,
mochéd (musze to wiedzieé)? To
pewnie za te pienigdze, kitre za-
robite$ na drukarce sprzedawanej
na tamach BAJTKA?

kupiled sobie sa-

do pobliskiego Torunia. U nas jest
kiosk, lecz TS tam nie ma. TS kosz-
tuje 28.000 zt (starych) zas$ bilet do
Torunia 20.000 zt (w jedng strone).
Tak wigc duzo na Was wydajg.
Jacek Kowalski

A nie beds Sciej (i taniei) ’
zaprenumerowad?
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kibry moze (i musi) pokonad jakis
md‘nraner,awtymwypad-

go screena poczatkowego przys-
tepujesz do gry. A oto jej peine
rozwigzanie:
Slarh.tj&uzpo_h(aE),wez'b
pate (E6), udaj sie do pola (EB)
i rozkop KUPE GRUZU. Otrzy-

Magia Krysztatu

(E4), zabij nietoperza KAMIE-
NIEM. Wez PADLINE, rozbij MLO-
TEM LODOWATA SCIANE (E3),
daj jaskiniowcowi (E1) PADLINE,
ten za$ po skonsumowaniu jej
wreczy Ci w podzigkowaniu
KOSC. Wyrzué MLOT — nie bedzie
Ci juz potrzebny. Na polu (E5) wez
MYSZ, a na (E7) RUBIN. Tego
MERZE (EB). Zmienisz si¢ w pta-
ka. Wzlec do gory. Uwazaj na wy-
tadowania elektryczne. W (BB) na
rozwidleniu poleé w lewo do gory.
Na szczycie zabierz BRYLE SOLL
Zleé nieco nizej, potem w prawo.

Dojdz do KOTLA w (A12). Wrzut
do nmiego BRYLE SOLI, MYSZ,
KOSC nastepnie wroé po JABLKO
(AD) i je take wrzué do KOTLA.
SZYSZKE znaleziong w (A14) po-
daruj DZIADKOW!
(A10). On w zamian da Ci MONE-
TE. W (A1) znajdziesz PUSTA
BUTELKE. Wez ja, nabierz do nigj
wywary z kotia. Udaj sig do (4)
i zabierz stamtgd SZAFIR. Bedzie

CZYTELNICY NADESEA

SWIAT NIEOGRANICZONYCH MOZLIWOSCI
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lewo, 2 razy géra, 2 razy lewo i na
teleportacie. Teraz trzy komnaty
w lewa, dwa razy do gary i jedng
teraz w pokoju ze $piacym dziad-
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SAVEGAMY

Liczba przychodzgcych od Was
listow dotyczgcych savegaméw
wzrosta w ciggu ostatnich tygodni
kilkunastokrotnie. Bardzo mnie to

(chot dzieje sie to kosztem innych
nmnalﬁw chyba bedziemy mu-
sieli przemysle¢ kilka rzeczy), po
drugie pozwala na dokonywanie
selekcji i publikowanie tych Wa-
szych listow, kiore sg naprawde
dobre. Nie oszukujmy si¢ — rozgry-
zienie niektorych savow jest tak
banaine, ze nie warto o nich
wspommaéwmeldfwym.zaéprzy-
padkach chodzi o gry Ktorych nie

ciplzypadcéwud parmetaae co
znakomuaeuta!wrapraceDeano—
wi (wiasnie sig chlopakowi zaczy-
na rok akademicki, bedzie sig mu-
sial pozwijac zeby ze wszystkim
zdazyc). Po drugie (to zresztg do-
tyczy calej poczty jaka do nas
przychodzi): piszcie swoje adresy
nie tylko na kopertach, ale
i w $rodku, na kartce listu. Wyob-
raZcie sobie jaka to przyjemnosc
oblozy¢ sig stosem kartek z listow,
jest z ktorej koperty, albo segrego-
wact listy przy kazdej probie
sprawdzenia co jest w nich opisa-
ne wyjmujac list z koperty | wkia-
dajac go tam z powrotem. Sprawa
trzecia — piszcie starannie i wyraz-
nie, bo czesto Wasze gryzmoly
uniemozliwiajg skorzystanie z ja-
kiegos$ listu. Pél biedy w tekscie,
tam mozna sig domysle¢ o co
chodzi z kontekstu, ale umigjetnie
nabazgrana cyfra moze by¢ 6, 8
lub 9 a nawet 3 przy odrobinie
dobrej woli. Zgadywanie o co tu
chodzi jest cokolwiek ryzykowne,
nie sgdzicie? Najbezpieczniejsze
rozwigzanie to wydrukowanie lis-
tu, choéby na byle jakiej igléwce
(aby tasma byta w porzgdku). | os-
tatnia sprawa (na dzi$) — starajcie
sig pisac jasno i zrozumiale. Naj-
lepiej po napisaniu listu schowaé
go na trzy dni do szuflady a nie

biec od razu z wywalonym ozo-
rem do skrzynki pocztowej. Te trzy
dni naprawde nie wplyng na los
Wszechswiata, a sg warte odcze-
kania. Jezeli po tych trzech dniach
przeczytacie swdj list i zrozumie-
cie wszystko co napisaliscie, tu-
dziez nie bedziecie mie¢ zadnych
watpliwosci ze inni tez to zrozu-
miejg — idzcie na poczte. W prze-
ciwnym wypadku poprawcie swdj
tekst, bo inaczej list musze odrzu-
ci¢ —np. konia z rzedem temu, kto
nie majac gry zrozumie o co cho-
dzi w takim dziwolggu:

Air Bucks vs Airline

Weijdz do pliku x.AIR, gdzie x to
Twoj pseudonim (na razie wszys-
tko jasne, cho¢ wchodzenie do pli-
ku to biad jezykowy). Na poczatku
pliku sg rodzaje samolotow. Wy-
bierz jakg chcesz podrobi¢ maszy-
ng. (Rozumiecie co to znaczy
<podrobi¢ maszyne™? Bo ja nie.)
Odlicz od pierwszej litery nazwy
wybranego samolotu 12 bajtow.
W 12. i 13. bajt wpisz 90 07h i be-
dziesz mégt kupi¢ niedostepny sa-
molot. Aby kupi¢ samolot z duzym
zyskiem w bajty od 14. do 17.
wpisz 00 00 00 FFh. Zeby zmienié
wiasciwosci samolotu wpisz w baj-
ty: 18-19. — FF 7Fh (zasieg), 20-
21. — FF 7Fh (pojemnos¢), 22-23.
— FF 7Fh (szybko$E).

| co z tym zrobi¢? Czes¢ infor-
macji jest jak najbardziej w po-
rzgdku, ale niektére sg do nicze-
go, bo nijak nie wiadomo o co cho-
dzi. Gdyby to byt skrypt do nasze-
go edytora... nie byloby problemu.
Dobrze, starczy tego starczego
zrzedzenia, bierzemy sie za ko-
perty i listy | jedziemy. Na pierwszy
ogien\ pojdzie (ktory to juz raz?)

UFO - Unknown

W pliku SOLDIER.DAT cztery
bajty przed imieniem Zzolnierza
wpisana jest (jesli jest ranny) licz-
ba dni przez ktére bedzie leczony.
Wopisujgc tam zero mozna go od
reki uzdrowi¢. Taka tadna, malutka
informacyjka nadestana przez
Macka Jurka z Bydgoszczy.

TFX
Marcin Cyganiak latat i latal, az

sie dolatat — zestrzelili go i jego ka- -

riera skoriczyla sig trzema literkami
KIA. Whbrew wszystkiemu

(a zwlaszcza zdrowej logice) udato
mu sie z tego wylizaé. Choé pliki
TFXSAV.* majg zmienng diugosc,
pewne informacje sg w nich zaw-
sze zapisywane w tych samych
miejscach. Najwazniejsza infor-
macja (status pilota) zawarta jest
w pod ofsetem 004Fh — 00 to acti-
ve, 01 — retired, 02 — busted, 03 —
MIA, 04 — KIA. W bajtach od
0053h do 0056h znajduja sie infor-
macje o zakoriczonych misjach
(znowu nie bardzo wiadomo o co
chodzi, niech zyje zrecznost w for-
mutowaniu mysli — czy ta inforam-
cja jest zapisana w pojedynczych
bitach, czy to chodzi o liczbe za-
koficzonych misji?). W bajtach pod
adresami 0043h do 0046h zapa-
migtana jest liczba punktow,
0057h-005Ah to liczba wylatanych
godzin. A-A kills zapamigtane sa
w bajtach 0047h-004Ah, a A-G kills
pod 004Bh do O04Eh. Tez nie
wiem o co chodzi, jako ze akurat
TFX-em nie latalem.

Megarace

Damian Grela przyjrzal si¢ za-
wartosci plikbw *.sav. W bajtach
04h i 05h ukryta jest liczba pun-
ktow (podzielona przez dziesigec).
Pod adresem 0Bh zapamigtany
jest poziom na jakim gramy: 01 to
NOVICE (easy) a 02 HARDENED
(hard). 08h i DAh zawierajg numer
aktualnej trasy, do obu nalezy wpi-
sac te samg warto$¢ z zakresu 00-
OFh. Wopisanie w bajty 64h-
67h czterech wartoéci FFh daje
mozliwosé wyboru wszystkich tras
(zapewne dostep do nich kodowa-
ny jest pojedynczymi bitami). |
w koricu wpisanie w bajtach 68h,
6Ah, 6Ch, 6Eh, 70h, 72h,
74h i 76h liczby 01 powoduje uak-
tywnienie poszczegoinych samo-
chodéw (to jest cytat, sam go nie
do korica rozumiem).

Teraz zestaw kilku tytutow kto-
rymi zajgl sie Tomek Zdych. Naj-
pierw

Gunship 2000

Liczba punktéw zapisana jest
w bajtach 114. i 115. (dziesigtko-
wo), w kolejnosci miodszy baijt,
starszy bajt. W 110. i 111. bajcie
zapisana jest liczba wylatanych
misji. 83. bajt to godio z jakim sig
lata (0 — tarcza, 1 — indianin, 2 —
orzet itd.) B4. bajt — stopieri woj-

skowy (0 — VOC, 1 — WO1, 2 -
CW2 i tak dalej, az do 17h - Brige-
dier General). 86.baijt — status pile-
ta (0 — replacement, 1 — active, 2=
retired, 3 — MIA, 4 — KIA; korzysts-
jac z okazji tumacze na polski, 2
retired to wyslany na emeryturg
MIiA ta zaginiony w akcji czyli Mis-
sed In Action, KIA to zabity w cza
sie akgji czyli Killed In Action).

Solidarnosé

To jeden z tych tytuldw tak stz
rych, ze az dziw ze kios jeszcze
w nie gra. Poczynajac od 79. bajie
co 108 bajtow (znowu adresy de
cymalnie) znajdujg sie najstarsze
bajty liczb opisujgcych fundusze
regionow. Trzeba tam powpisywat
50h zeby uzyska¢ maksymalng
ilog¢ forsy.

Crazy Cars il

Savem jest plik CCILDAT (me-
dyﬂkowanytykpwwypadlmm
su do wyzszej kiasy rozgrywekh
Plik ma liczong sumeg kontroing
(niestety Tomek nie znalazt, w kié-

znajdujgeych

sie pod adresami 133, 134 i 132
(wnomljestna;starszy) Oczy
wiscie nie da sie go fatwo zmienic
bowiem gra wykryje takg zmiang
i skasuje wszystkie zapisane infor-
macje, a wiedy nic, tylko gra¢ of
nowa. Tomek proponuje cperaq

polegajaca na zmniejszeniu bajts
spod adresu 139 (3. litera nazwiskas
gracza) o tyle samo, o ile zwigksza-
my bajt 135. Céz, bez gry nie jes
tem w stanie zaproponowac nicze
go lepszego, chot moge wyjasni
jak dziala najprostszy system sumy
kontroinej

siow, albo podwojnych siow) zna
dujgcych sig w pliku, poczym na
koniec pliku dopisuje si¢ jedem
dwa lub cztery bajty takiej sumy
(pomijajgc ewentuaine przepeinie-
nia przy sumowaniu). Z listu Tomka
wynika, ze moze chodzi¢ o jeszcze
inny wariant — moga byé liczone se
my co drugiego, co czwartego bar
tu... Tu juz trzeba pokombinowat
i pogimnastykowac szare komérki.

Tomasz Krasuski zajgt sie dwe-
ma grami, niestety w danych do
jednej z nich popeinit powazmy
btagd (podal pewien adres dwa ra-



Epic Pinball

Mozna w nim na dwa sposoby
zafundowa¢ sobie
liczbe kul. Po , wystarczy

szych Zoldakéw, bo tych sobie
zawsze mozna wyctwiczyt, co lep-
sze zaopatrzenie. Drewna i ziota!
w pliunh SAVEX.SAV (x to po
prostu liczba porzadkowa, zadne
Mumm)mhq-
ty 60Ah do 60Dh (to bedzie drew-

no) i 61Eh do 621h (to bedzie zio-
10). mwmmm

ﬂl(ﬂﬂiﬂmia)!w
dzi¢ jakie sg tego efekly w statys-
tykach gracza.

Cannon Fodder 2

W piiku NAZWA CF pod adresa-
mi 6F2h i 6F3h zapisana jest liczba
Zywych olnierzy, a pod adresami

stan gry i w plku COLO-
NYOxSAVpodoﬂsatemzsaz

nie?) Bajt 12. opisuje profesjg, 13.
kondycje (niestety, Tomek nie po-
dal jakie warto$ci powinny sie tam
znajdowaé, a jedynie listy zna-
czen: Avatar, Bard, Druid, Fighter,
Mage, Palladin, Ranger, Shep-
herd, Tinker oraz Good Healith,

przeskoku — pozostate wspolczyn-

niki s3 co jeden baijt, a te dwa co

drugi, liczba punktow zycia jest za-

pisywana w dwoch bajtach). Bajty
Za

HH
!:jgs;
B
THE

1mdozshsqr6merodzapbm-
ni, z grubsza rzecz biorgc wyzsze
numery odpowiadajg lepszym
broniom. Tomek zachwala ma-
gﬁ:zrym&m-l) Wbape31
zapamigtany jest

hﬁiimemczy w bajtach 514.
iS‘ls zapisana jest iloS¢ zywnos-

i
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MY PISAC DO WY POWOL!, BO MY NIE WIEDZIEC CZY WY UMIEC
SZYBKO CZYTAC. JAK JUZ WY WIEDZIEC MY PORWAC KOPAL-
NY. MY GO PORWAC Z NIENAWISC! DO NACZELNEGO. MY PISAC
DO TY, EMILUS, BO MY WIEDZIEC, ZE TY BYC JEDEN
INTELIGETNY OSOBA W CAEYM TYM BURDEL '
MY CHCIEC ZA KOPALNY 4875472307 + 12 CUKIERK! MARK) ;
MICHALEKC. WY NIE WZYWAC POLICJI BO MY WYKASTROWAC
KOPALNEGO.

OKUP MA NACZELNY UMIESCIC W POCIAG WARSZAWAWSCH. -
JAROCIN O GODZ. 16= ZA KIBEL W WAGON TRZEC! OD LOKO-
MOTYWA.

GDY MY ODEBRAC CUKIERKI TO MY WYPUSCIC KOPALNEGO |
JESZCZE DAC MU NA PIWO.

OKUP MACIE ZL0ZYC W PRZECIAG 4 DNI OD OTWARCIE TEGO
LISTU. JESLI WY TEGO NIE ZROBIC TO MY UTOPIC KOPALNEGO
W KWAS DEZOKSYRYBONOKLEINOWY, A POTEM ODESEAC
ZWEOKI W POCIAG JAROCIN - WARSZAWA WSCH. ZA KIBEL W
WAGON TRZEC! OD LOKOMOTYWA. JESLI WY NIE DAC NAM
MICHALKI” TO MY WTEDY PORWAC HASZAKA, ALE WTEDY WY
MUSIEC DAC NAM CUKIERK! KROWKI™.

R R ——

PODPISALI:
. AMBASADOR UFOLUDKOW NA ZIEMI
MARCIULIONIS

ZASTEPCA TEGO WYZEJ
MNIETEK

bt fobr,
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MEGAGAME

— | Mistrzostwa Polski
w Grach Komputerowych

0 Puchar

Wreszcie bedzie mozna
zagrac¢, wygraé, odebraé
nagrode (wszystko o nag-
rodach w numerze listopa-
dowym!) i otrzymac tytut
Mistrza Polski w elektro-
nicznej rozgrywce! Organi-
zatorzy imprezy: Fundacja
Pomocy Spolecznej EVA
i redakcja naszego pisma
majg zaszczyt zaprosic
wszystkich chetnych do
uczestnictwa w MEGAGA-
ME - | Mistrzostwach Pol-
ski w Grach Komputero-
wych o Puchar TOP SEC-
RET, ktore odbeda sie
w dniach 1-3 grudnia 1995
roku w klubie Wojskowej
Akademii Technicznej przy
ul. Kaliskiego 25A w War-
szawie (dojazd z centrum
autobusami 105, 109, 523 i
tramwajem 20). Warunkami
uczestnictwa sa mieszcze-
nie sie w przedziale wieko-
wym 13-21 lat i oplacenie
wpisowego.

Mistrzostwa podzielono
na trzy kategorie, kazda be-
dzie rozgrywana w ciggu
jednego dnia na kompute-
rach PC, ktore zostang dos-
tarczone przez firmy
MCompStudio i NCM Com-
puter Systems. Oczywiscie
nie trzeba bra¢ udzialu we
wszystkich. W kazdej bedg

przyznane tytuly i nagrody.

Dzien pierwszy
/1.12 - pigtek/
twarzobicia

Tego dnia zmierza sie ze sobg
amatorzy szczekobicia. Do elimi-
nacji mozna sig¢ bedzie zglaszaé
juz od godziny 13.00 w holu klubu.
W eliminacjach bedzie wytonio-
nych 48 zawodnikéw przechodzg-
cych do Il rundy, ktéra rozegrana
zostanie pucharowo (dojdzie
w niej takze 16 zawodnikow wyto-
nionych na Gambleriadzie). Druga
runda wyloni 4 zawodnikéw prze-
chodzacych do finatu. W finale
walczy€ bedzie kazdy z kazdym.

Oto gry, ktére nalezy przeéwi-
czyé. Dwie z nich pojawig sie na
sali (pierwsza w eliminacjach,
druga w drugiej rundzie i finale;
w nawiasach podajemy dystrybu-
toréw):

1. ,FX Fighter” (CD-Projekt)

2. ,Mortal Kombat II” (Mirage
Software)

3. ,One Must Fall 2097” (xland)

4. ,Super Street Fighter Il Turbo”
(Licomp)

5. ,Ultimate Body Blows" (Mar-
kSoft)

Dzien drugi
/2.12 - sobota/
symulatory

W drugim dniu pole dla milosni-
kéw symulatoréw. Potykac sie bedg
head to head (pojedynek jeden na
jednego) wedtug regut takich sa-
mych jak w dniu pierwszym (elimi-
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nacje, runda pucharowa i kazdy
z kazdym) z tym, ze do Il rundy
awansujg 32 osoby (i 8 wylonionych
w eliminacjach na Gambleriadzie).
Zapisy do eliminacji przyjmowane
beda od godziny 9.00 w holu kiubu.

A oto gry sposréd ktérych wy-
bierzemy wiasciwg do walki
(w nawiasach podajemy dystrybu-
toréw):

1. ,1942" (IPS Computer Group)
2. ,Fighter Wing” (Digital Multime-
dia Group)

Dzien trzeci
/3.12. - niedzie-
la/ - OPEN

Zostanie wtedy rozegrana naj-
trudniejsza, pucharowa kategoria,
w ktdrej zawodnicy bedg musieli
sig wykaza¢ Swietnym opanowa-
niem kilku gier. Praktycznie w kaz-
dej rundzie bedzie sie gralo w co
innego. Obowigzywac bedg reguty
takie same jak w dniu pierwszym
(eliminacje z ktérych wylonionych

zostanie 64 zawodnikéw, runda
pucharowa i final, w ktérym zawod-
nicy zmierzg sie w systemie kazdy
z kazdym). Jedyna réznica w sto-
sunku do dnia pierwszego bedzie
godzina zapiséw — 9.00. Miejscem
zapiséw bedzie hol klubu Wojsko-
wej Akademii Technicznegj.

Oto kolejna, ostatnia i najwaz-
niejsza lista gier, gier do kategorii
open (wylosowane bedzie tylko
kilka tytutow z podanych ponizej;
w nawiasach nazwy dystrybutoréw
danego programu):

JAlien Breed 3D" (MarkSoft)

.BC Racers” (Mirage Software)
.Dark Forces” (IPS Computer
Group)

sDescent” (CD-Projekt)

»Drug Wars” + ,Game Gun" (CD-
Projekt)

»Epic Pinball IlI” (xland)

<Flipper” (xland)

sLamborghini” (Mirage Software)
LLitil Divil” (Licomp)

-Need of Speed” (IPS Computer
Group)

~Project X" (MarkSoft)

LSensible Soccer” (MarkSoft)
#2001 2" (Licomp)

Procz grania i obserwowania
grajgcych mozna bedzie takze za-
kupié gry, by potrenowaé¢ w domu
przed przyszioroczng edycja mis-
trzostw, oraz obejrze¢ wystawe
sprzetu i oprogramowania kom-
puterowego.

Dochéd z imprezy przeznaczo-
ny zostanie na dziatalnos¢ statu-
towg Fundacji EVA - ferie zimowe
‘96 dla dzieci z domoéw dziecka i
rodzin ubogich.

Zostan mistrzem,
poméoéz dzieciom!

P.S. Organizatorzy informujg,
ze nie oplacajg dojazdu, wyzywie-
nia i ewentualnego noclegu za-
wodnikéw.
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1A IV Network$

Motto:

.Stacja Czczew... Pocigg pancerny do Wolomina
odjedzie... Proszg wsiada¢ drzwi zamykac! Matko!
Myj owoce po jedzeniu!”

Stefan Friedmann, Jonasz Kofta
w»Dialogi na cztery nogi“

To juz czwarte wcielenie zaprojektowanego przez ja-
poriskg firme Artdink w 1986 roku ,A Traina”, znanego
w Polsce w wersiji lll wydanej przez firme Maxis. Tym ra-
zem nad efektem koricowym wraz z programistami ja-
poriskimi pracowali Francuzi z Infogrames. Trzeba przyz-
naé, ze z niezlym skutkiem, gdyz wprowadzono sporo
pozytecznych i urozmaicajgcych gre nowinek.

Czym rzadzimy?

W LA IV Network$" zajmujemy miejsce zaginio-
nego menedzera Dwighta Owena Burnsa, ktory
znikngt w tajemniczych okoliczno$ciach. Zaginio-
nego gra James Coburn, znany prezenter CNN,
ktéry pojawiajac sie na ekranie pokazuje, ze
Dwight Owen Burns nie zginat tak do korica.

Tak czy inaczej trzeba objgé jego stanowisko,
dodajmy stanowisko w miedzynarodowej firmie
dysponujacej znacznym kapitatem.

Teraz wystarczy wybraé predkosé gry, a nastep-
nie jeden z 10 scenariuszy (w wersji dyskietkowej
jeden z 5). W zalezno&ci od scenariusza musimy
sie skoncentrowaé na jednej z 3 czynnosci: rozwo-
ju linii komunikacyjnych, rozbudowie miasta badz
handlu nieruchomosciami oraz grze na gietdzie.

Pierwszy rodzaj dzialalnosci polega na budowie
torow i drog, stacji | przystankéw. Na tak przygoto-
wane trasy wypuszczamy pociggi i autobusy o roz-
nej szybkosci i tadownosci, by przewozi¢ pasaze-
row (autobusy i kolej) oraz towary (kolej). Za to
oczywiscie pobieramy optaty. Caly problem spro-
wadza sie do dostosowania szybko$ci | pojemnos-
ci pojazdu (czyli tak naprawde kosztéw eksploatac-

nas drobne wyréznienia w rodza-
ju: firma A IV wybudowata pier-
wszg szkole (muzeum, akwarium,
koscidl, pomnik), co pozytywnie
wplynie na cene akcji (jakos nie
zauwazytem); notujemy tez po-
razki (terrory$ci napadli na szko-
te, ktéry$s z naszych kierowcow
spowodowat wypadek) i kleski zy-
wiolowe (np. pozar, powédz, re-
cesja), przez ktore spadajg kursy
naszych akcji badz zmnigjszajg
sie wplywy do naszej kasy z tytu-

tacular fire, ‘

munikacyjna, czasem wybudo-
wacé jg niemal od poczatku lub
tylko sporzadzié nowy rozklac
jazdy, niekiedy pobudowaé cale
miasto, kiedy indziej tylko rozwi-
na¢ jedna z jego czesci, z rzadka
nalezy zdoby¢ pakiet kontrolny
jakiejs firmy waznej na danym
rynku.

Jak wida¢ rozrywek nie brakuje.
a zazwyczaj w scenariuszu poja-
wia sie po kilka probleméw. Zaba-
wa gwarantowana.
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ji) do zysku, jaki moze wypracowac¢ linia. Kazdemu
$rodkowi lokomocji mozemy dostosowac rozkiad jazdy
do jego potrzeb: podaé przystanki, na ktérych musi sig
zatrzymac, ktére ma mijaé, a na ktérych powinien zaw-
rocié, okreslié dni, w ktére nie bedzie jezdzit, podac go-

dzine odjazdu z danego przystanku.
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Cash starved
A1V group
sell its shares

Drugim sposobem zarabiania gotowki w grze jest
wznoszenie budynkéw. A wybér mamy szeroki: hotele,
motele, pokoje Bed&Breakfast, sklepy, wiezowce do wy-
najecia, apartamenty mieszkalne, koscioly, parki, lasy,
wesote miasteczka, przystanie, muzea, a | to stanowi tyl-
ko niewielka czes¢ naszych mozliwosci konstrukeyj-
nych. Wszystko, niestety, kosztuje dos¢ sfono i trzeba
sie dobrze zastanowi¢ zanim cokolwiek sig postawi.

Budowanie wigze sie niejako ze wzrostem wplywow
z tytulu przewozow, wszak budujgc dzielnice mieszka-
niowg odleglg od biur i ciagnac miedzy nimi lini¢ autobu-
sowa mamy niemal pewny sukces finansowy.

Précz standardowych inwestycji mamy rowniez pro-
jekty duze i jeszcze wieksze. Wsrod duzych znajdziemy
budowe mostu (kolejowy lub drogowy), lotniska, tunelu
czy portu. Wielkimi inwestycjami sg budowa superszyb-
kich kolei TGV lub MAG-LEV, przy czym juz po wyzna-
czeniu trasy, ktorg ma przebiec linia kolejowa i wydaniu
pieniedzy (setki milionéw dolaréw), moze sie okaza¢, ze
konkurent postawit na jej drodze wiezowiec i nie ma
szans na dokoriczenie budowy. Zawsze mozemy sie
wtedy powiesi¢ (innych wyj$é nie znam).

Ostatnim zrédiem dochodéw sg operacje gieldowe.
Chodzi w nich nie tylko o to, by zarobi¢ spekulujgc ak-
cjami, ale rowniez wykupi¢ pakiety kontrolne okreslo-
nych firm i nie daé sie samemu wykupi¢ (jedno z mozli-
wych zakoriczen gry).

Akcja rozgrywa sie w czasie rzeczywistym, ktéry mo-
zemy przyspieszy¢ badz spowolni¢ lub w ogéle zatrzy-
maé (np. coé budujac). Od czasu do czasu spotykaja

lu przejazdéw, wynajmoéw itp.
Wszystkie wydarzenia pokazane
sg albo w konwencji gazety albo
fragmentu informacyjnego prog-
ramu telewizyjnego stacji n-tv
(wstawki filmowe), nadajacej
zresztg z satelity. Wygladaja
Swietnie, podobnie jak intro beda-
ce fragmentem programu CNN
prowadzonego przez Katherine
Sparks, a pézniej uchylajgce rab-
ka tajemnicy sceny z Jamesem
Coburnem.

Scenariusze

Cho¢ z grubsza chodzi w nich
o to samo, zarobienie masy pie-
niedzy, to jednak postawione
przed nami taktyczne cele i $rod-
ki, ktérych mamy uzyé do ich
osiagniecia, zdecydowanie sie
w nich réznig. Nie bede stresz-
czal kazdego ze scenariuszy, bo
miejsca mato, a mistrzow w prze-
pisywaniu instrukcji i tak nie
przescigne, wiec podam tylko
w skrocie: w najprostszym nie
trzeba robi¢ prawie nic; w pozos-
talych trzeba usprawnié sie¢ ko-

Porady konstrukcyjne

1. Wykupowaé ziemie w atrak-
cyjnych miejscach (centrach
miast). Niezbedna jest takze
w okolicach stacji, gdzie bywaja
dowozone kolejg materialy budow-
lane (wykupiona ziemia moze sie
pozniej przydaé — w okolicy stach
nabiera wartosci).
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»A IV Network$* kontra
wTransport Tycoon®,
czyli préba reasumpcji

Cho¢ obie gry traktujg o zarza-
dzaniu firmg budujaca linie komuni-
kacyjne, z pewnych wzgledow sa
nieporéwnywalne. ,Transport Tyco-
on” koncentruje sie znacznie bar-
dziej na transporcie (dochody czer-
piemy tylko z tego zrodfa), podczas
gdy A IV" ogarnia i inne pola zain-
teresowann miedzynarodowej kor-
poracji komunikacyjnej. Stad tez
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2. Zawsze upewnij sie czy dro-
ga lub tory, po ktérych chcesz
pusci¢ pojazd nie maja wad kon-
strukeyjnyeh (np. czy tory sa pola-
czone). Inaczej Twoj pojazd moze
nie méc dojechaé¢ do miejsca
przeznaczenia, a péZniejsza nap-
rawa moze by¢ trudna, o ile nie
niemozliwa (np. jesli nad miej-
scem, gdzie powinny fgczyé sie
tory wyrosnie wiadukt).

3. Nigdy nie zdejmuj pociggéw na
przejazdach kolejowych, poniewaz po-
pocigg towarowy, poczekaj az roziadu-
je towar. Gdy zdejmiesz go z towarem,
ten przepadnie.

w , TT" bezposrednio mozemy kon-
trolowac transport lotniczy i wodny.
W ,A IV” budujemy co prawda por-
ty i lotniska, lecz samoloty i statki
rzgdza sie wlasnymi prawami. Jest
za to w ,A V" mozliwos¢ budowy
.napowietrznej” kolejki miejskiej
i metra (z czym wigze sie mozli-
wos¢ spojrzenia na mape z roz-
nych wysokosci, nawet z podzie-
mi), cho€ to ostatnie to zwykta ko-
lej, tyle ze prowadzona pod ziemig,
co kioci sie z rzeczywistoscia.
W LA IV” mozemy pomaga¢ w roz-
woju miasta wznoszgc budynki,
podczas gdy w ,TT" nie jest to pot-
rzebne (i mozliwe), gdyz juz samo

poprowadzenie linii komunikacyjnej
daje silny impuls do budowy kom-
puterowym inwestorom.

Nie bede wiec porownywat nie-
poréwnywalnego (cho¢ jak kto$
chce, to z pewnoscig moze) opisu-
jac wady i zalety ,A IV” na tle ,TT"
(o ktérym juz pisatem). Zaczynajac
od zalet, bo tych jest znacznie wie-
cej, nalezy stwierdzi¢ wspaniatg
grafike (widok miasta wieczorem
wprost cudny; chyba sie roztkliwi-
tem), poparta swietnej jakosci digi-
talizowanymi filmami ze wspania-
tymi, wyraznymi speechami. Stro-
na merytoryczna, jakkolwiek nie
bez skazy, prezentuje sie nader
okazale: zadania, zwlaszcza
w bardziej zaawansowanych sce-
nariuszach, ztozone, mozliwosci
rozwigzania mamy mase, konku-
rencja sie rozbestwia, kasy mato —
stowem gra€, nie umierac (a moz-

TR

na siedzie¢ przy grze godzinami,
na co sam jestem dowodem).

Atoli w tej beczce miodu znalaz-
ta sie tyzka dziegciu. Kiedy widze
jak las budujg z poffabrykatow
przywiezionych wprost z fabryki
lub Wyspy Kajmany w $niegu
(o réznicach w czasie wschodu
i zachodu storica nie wspominam),
to zaczynam watpi¢, ze jestem
normalny (bo albo ja, albo...). Jed-
nak najbardziej nie spodobal mi
sie sposob, w jaki mozna usunaé
spod mostu autobus, ktory w tym-
ze delikatnym miejscu miat wypa-
dek, a scislej brak takowego spo-
sobu. Skonczylo sie to tym, Zze co
pare dni czytalem, ze zdarzyt sie
wypadek, rozpoczynalo sie poste-
powanie wyjasniajgce, zapadal
niekorzystny dla mnie wyrok
(kosztuje to 5 min) i tak do $mier-
ci. Przykre, co?

Niemniej zgrzeszy¢ warto, bo
WA IV Network$” to kawat dobrej,
wciagajacej i pouczajgcej symu-
lacji ekonomicznej.

Sir Haszak

Producent: Infogrames

Rok produkciji: 1995

Dystrybutor: Mirage

Komputery, na ktérych chadza: PC
386, 4 MB RAM, SVGA; wersja
CD - naped CD-ROM 2x
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udzi w Swiecie przysz-
tosei nurtuje tylko jeden
problem — skad wziaé
energie (co sie stalo
z dotychczasowymi za-
sobami, nie wiadomo).
Przypomina wigc to tro-
che Mad Maxa, ale
miejsce bezwzglednych wojowni-
kéw szos zajeli nie mniej bez-
wzgledni poszukiwacze energii.
Cztery wielkie korporacje stajg do
wyscigu, ktérego celem jest zas-
pokojenie $wiatowych potrzeb
energetycznych i ciggniecie ptyng-
cych stad zyskéw. Nie musze chy-
ba dodawa¢, ze na czele jednej
z firm stoisz TY. Musisz przezy¢ do
100 lat i osiggnac najlepsze wyni-
ki finansowe, zosta¢ najwiekszym
dostawcg energii na swiecie i ut-
rzymaé Srodowisko w czystosci.
Z tego zostaniesz rozliczony na
koricu.

Przestanki rozwoju

Na poczatku masz tylko nazwe,
gotéwke (Smiesznie mala, choc
wyrazong w milionach dolaréw)
i jedno terytorium wyznaczone
przez Narody Zjednoczone do ek-
sploracji. Teraz nalezy wynajac
ekipy poszukiwawcze | rozpoczac
badania terenu. Réwnolegle z po-
szukiwaniami surowcow energe-

to energia bazujgca na kopalinach
(wegiel, ropa naftowa, gaz ziem-
ny), bedziemy musieli sie liczy¢
z wybudowaniem elektrowni
(w przypadku ropy naftowej takze
rafinerii). Podnosi to koszty, ale
wychodzag one dwu- czy trzykrot-
nie mniejsze od budowania Zrodet
energii alternatywnej. Klasyczne
zasoby energii majg jednak cztery
zasadnicze wady: kiedy$ sie
w koncu wyczerpujg (diugosé ek-
sploatacji zalezy od wielkosci zio-
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tycznych mozemy rozpoczaé ba-
dania naukowe nad pozyskiwa-
niem, transportem i gromadze-
niem energii. W sumie do przeba-
dania mamy 15 dziedzin. Oczywis-
cie skromne fundusze nie pozwolg
nam na zajecie sie wiecej niz 3-4
dziedzinami, na ktorych powinnis-
my sie skupi¢ do czasu naptywu
gotéwki (trzeba wierzy¢, ze kiedys
ten czas nadejdzie).

Gdy juz odkryjemy, co kryje
fragment ladu powierzony nam do
badan, mozemy przystapi¢ do bu-
dowy instalacji. Najlepiej budowac
tam, gdzie znajduje sie najwiecej
surowca, nad pozyskaniem ktore-
go prowadzimy badania. Jesli jest

Type of Site

Hydro Electric Power
Hydro Electric Power
Solar Power

‘Wind Power
Transformer Construction

Hyado Electric Power

Transformer Construction
Solar Power

za kopalin), mocno zanieczysz-
czajg $rodowisko, dos¢ diugo trwa
otwieranie nowej kopalni (szybu),
zioze moze zalega¢ na réznych
glebokosciach, tak wiec by je wy-
korzysta¢ w catosci nalezy osig-
gat coraz bardziej zaawansowany
poziom technologiczny.

Alternatywna energia, pod ktéra
rozumiemy energie stoneczng, fal
morskich, geotermiczng (ciepla
ziemi), wodng (prad rzek), wiatru,
atomowg wymaga dos¢ kosztow-
nych instalacji, ale praktycznie sig
nie wyczerpuje.

Badania naukowe w przypadku
energii klasycznej pozwalajg na
kopanie coraz gltebiej w celu do-

cierania do coraz glebszych pokia-
doéw. W przypadku energii alterna-
tywnej zmniejszajg koszty insta-
lacji lub zwigkszaja ich wydajnosé.

Czynnikiem, ktéry nalezy brac
pod uwage podczas naszych dzia-
tan jest Srodowisko. Zanieczysz-
czone ponad miare powoduje
zniszczenie istniejacych instalacii.
Wazne jest zatem dogladanie po-
ziomu zanieczyszczen wiasnych
instalacji i czyszczenie ich ilekroc
okaze sie on duzy (poziom ME-

DIUM powinien juz zmusza¢ do
dziatania).

Kiedy nasze elektrownie dostar-
czg 75% energii potrzebnej dane-
mu terytorium, Organizacja Naro-
dow Zjednoczonych otworzy przed
nami kolejny teren ekspansji. Jesli
sig nie uda zaspokoi¢ potrzeb
energetycznych danego teryto-
rium ONZ i tak po 3 latach pozwo-
li wejs¢ na kolejny rynek.

Wspdilpraca

Précz naszej kompanii i konku-
rentoéw istniejg takze inne instytuc-
je, z ktérymi prowadzimy interesy.

Pierwszg z nich jest bank. Bank
o tyle dziwny, ze nie wymaga ok-
reslenia czasu, na jaki bierzemy
kredyt. Wielko$¢ kredytu zalezy
tylko od naszej aktuainej zasob-
nosci: im wiecej mamy, tym wiecej
mozemy pozyczyt. Dlatego cza-
sem oplaca sie pozyczy¢ maxa
i potem diugo nie oddawac. A od-
setki w banku niech sobie rosna
(17% rocznie!).

Nieco nienormalna jest takze
gielda. Mozemy emitowaé akcje
i kupowac¢ akcje innych spoétek
Dziwne jest to, ze akcje mozemy
emitowaé tylko wtedy, gdy inne
spétki majg pieniadze, by je kupic.
Ma to w sumie jakies uzasadnie-
nie, ale z drugiej strony dlaczego
nie moge inwestowaé jak konku-
renci zdychaja, a ja mam obiecujg-
ce wyniki badan i potrzeba mi tyl-
ko gotéwki?! Moze by¢ nawet fir-
ma spoza branzy. Pienigdze nie
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$mierdza (chyba, ze do scieku
wpadna).

Przedsigbiorstwo uzytecznosci
publicznej to telewizja wystepujg-
ca w grze w postaci serwiséw de-
zinformacyjnych stacji ENN.
Précz plotek o firmach (a to ko-
mus$ rurocigg urwalo, a to wegiel
sie skoriczyl) przekazuje ona
wazne informacje o nowo otwar-
tych terytoriach i powiadamia
o przyznaniu mato waznych odz-
naczen za najwigkszg produkcje
energii, najwiekszy zysk, czy naj-
mniejsze trucie Srodowiska. To
ostatnie wyréznienie stanowi nie-
jako nagrode pocieszenia, albo-
wiem przyznawane jest zazwy-
czaj firmom, ktére lada chwila
upadng (bankrutuje, wiec nie pro-
dukuje, bo nie ma za co, wiec nie
zanieczyszcza).

Ostatnig, niezwykle pozytecz-
ng instytucjg sa tajni agenci, kt6-

rych mozna wynajaé. Majgc ta-
kich agentéw mozemy zatrudnic
ich do ochrony firmy przed infil-
tracia z zewnatrz, poinfiltrowac
konkurentow, zniszczy¢ konku-
rencji jakas instalacje, przekupi¢
panow z ONZ, by dla nas otwo-
rzyli jakies terytorium wczesniej
niz pozostatym, podtozy¢ sfatszo-
wane wyniki badan ekipom ba-
dawczym pracujgcym dla prze-
ciwnikow, ukras¢ wyniki badan
naukowych, stowem zrobi¢ jakies
Swinstwo. Robienie swinstw kosz-
tuje, niestety, a przy tym bywa
niebezpieczne. Nie zdziwmy sie
wigc, gdy jakis nie obdarzony
wieksza doza szczescia szpieg
stanie sie glownym bohaterem
wiadomosci telewizyjnych.

Porady

1. O powodzeniu w duzej mie-
rze decyduje kolejno$¢ graczy.
Jesli chcesz sobie ulatwié zycie,

zagraj jako gracz nr 1, a wszedzie
bedziesz pierwszy (np. przy wy-
bieraniu terenu do poszukiwar).

2. Na poczatku postaw sie
i zniszcz parg instalacji wrogow (po
jednej kazdemu, aby spokornieli).
Jednak nie niszcz wszystkich. Kon-
kurenci zapozyczajg sie zazwyczaj
w banku i zniszczenie wszystkich
instalacji doprowadzi ich do ban-
kructwa, a Ciebie do szybkiego
korica gry, a chyba nie o fo chodzi.

3. W kazdej chwili miej gotowe
ekipy odkrywcze: zaraz po ot-
warciu terytorium mozesz wtar-
gna¢ na ziemig i zbada¢ jako
pierwszy; jesli nie jeste$ pier-
wszy — staraj sie zmyli¢ ekipy po-
szukiwawcze przeciwnika, a jed-
noczesnie przerzuci¢ energig
transformatorami z sasiedniego
terytorium.

4. Instaluj zawsze nieco wiecej
elektrowni niz potrzeba — w przy-

* i‘ . END
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padku wysadzenia jednej z nich
przez konkurencje, energie be-
dzie dostarczata nastepna Twoja
instalacja.

Ocena

Przyznam, ze grze w ,Power-
Housa"” towarzyszyly mieszane
uczucia. Od poczatku wyglada on
dosé prosto i nie trzeba konczy¢
SGH (pozdrowienia dla Har-
ry'ego), by opanowaé jej reguly
i odniesé sukces. Cieszy zwroce-
nie uwagi na szczegoly w rodzaju
odplatnosci za wszystko: za usu-
nigcie elektrowni, posprzatanie,
podatek gruntowy. Nawet zwol-
nionym ekipom poszukiwawczym
i agentom nalezy daé¢ dwumie-
sieczng odprawe (a naukowcom
juz nie; | dobrze tak jajogtowym).
Platformy morskie stuzgce do wy-
dobywania ropy i gazu mozna
przesuwac. Gra pozwala automa-
tycznie unowoczesnia¢ wszystkie

instalacje. Bogaty jest zbior sta-
tystyk, ktorymi dysponujemy,
dos¢ wiernie oddane rozmiesz-
czenie bogactw naturalnych na
Ziemi, mozliwos¢é wygenerowania
wiasnej planety dla tych, ktorzy
uwazali na lekcjach geografii
i wystepowanie Zrodel energii na
naszej planecie znajg na pamigc.
Nawet znalazt sie w grze, bardzo
politycznie wpleciony, watek eko-
logiczny.

na¢ myszka, by ich zatrudnié¢ (po-
tem drugie tyle, aby ich zwolni¢,
gdy nie bedg potrzebni). Wiado-
mosci ENN zostaly skopane gra-
ficznie (pomijam juz kolor twarzy
prezentera, ktérego przed wej-
Sciem do studia ktos§ pracowicie
wywoskowat), bowiem kontury oso-
by je prowadzacej regularnie do
niej nie pasuja (osoba sobie, kontu-
ry sobie). Do tego nalezy doda¢ pa-
re drobniejszych niedogodnosci.

% PowerHouse

EASE
= ENVIRO

Ale zaraz pojawia sie minus, bar-
dzo uciazliwy, przyznam — niechluj-
ne wykonanie. Sprzatanie, ktorego
autorzy gry nie zautomatyzowali,
przeradza sie w koszmarmng wy-
cieczke po calym Swiecie z szufel-
kg i zmiotka. A trzeba je robic dosé
czesto, co przy
setkach elek-
trowni w dal-
szych fazach
gry staje sie
meczgce
i nudne. Nie
mniej bulwer-
sujgce  jest
zwalnianie
i zatrudnianie
naukowcow.
Jesli jest ich
20, nie ma
sprawy. Ale i‘
jesli mamy ich
20007 Tyle ra-
zy trzeba klik-

Gdyby nie te minusy, polecit-
bym ,PowerHouse'a” bez na-
mystu. A tak niech kazdy rozwa-
zy we wlasnym sumieniu czy
chce da¢ ponizszg sume pienig-
dzy za gre catkiem dobrg, ale
niekiedy ucigzliwg w uzytkowa-
niu. Argumenty za i przeciw ma
na tacy.

Sir Haszak

Producent: Impressions

Rok produkciji: 1995

Dystrybutor: MarkSoft

Komputer, na ktérym chadza: PC
386, CD-ROM, Windows
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Zesp6l Westwood Studios
postanowil nawigza¢ do wspa-
niatych tradycji swego strate-
gicznego hitu, ,Dune I i wy-
puscil jej sequela. Eee tam, se-
quela, mogtby sie ktos skrzywic
nauczony smutnym doswiad-
czeniem, ze kolejne wersje gry

sluzg gléwnie wyciggnieciu pie-

nigdzy za juz przetrawiony po-
mysl. Ale tym razem nie ma
o tym mowy. Idea si¢ nie zmieni-
{a (jak to w sequelu), ale forma...
forma jest moim zdaniem rewe-
lacyjna. Zanim jednak przejde
do formy, troche o tresci.

Zalozenia
taktyczno-operacyjne
Organizacja Narodéw Zjedno-
czonych ma sig¢ dobrze. Miataby
sie jednak lepiej, gdyby nie
Brotherhood of NOD, ktéra
wyglada na organizacje mafijng
i zamierza zmonopolizowac
handel Tyberium, rosling, ktéra
w sensie doslownym spadia
z nieba. Jej mozliwosci wyko-
rzystania sg bardzo interesuja-
ce, ale sama roslinka silnie tok-
syczna tak ze nawet jej opary
powodujg Smieré roslin, zwie-
rzat i ludzi (znacie moze ,,Dzien
Tryffidow”? Cos to podobnie
brzmi — Naczelny). Diatego tez
ONZ postanowito rozprawic sie
z NOD przy pomocy swej orga-
nizacji militarnej o nazwie GDI
(Global Defence Initiative).

W tak ostro zarysowanym
konflikcie interesow znajdujesz
sie Ty jako dowddca jednej ze
stron. Jesli przyjmiesz posade
w GDI, bedziesz likwidowal wply-
wy NOD w Europie. Jesli zdecy-
dujesz sie na NOD, spod wply-
wow GDI bedziesz wyzwalal Af-

ryke. Przed kaidym tak czy tak

Commant

stoi 15 réznorodnych misji. Au-

torzy nie ograniczyli si¢ bowiem

do standardowego w ,,Dune II”
i przewazajgcego w ,Warcrafcie”
schematu ,dwie bazy po prze-
ciwnych stronach planszy
i zniszczyé wszystkie jednostki
oraz budowle przeciwnika".
Czesé misji rzeczywiscie spro-
wadza si¢ do tego, ale nawet
wtedy dorabia sie temu jakas
ideologie. Zreszta niemal we
wszystkich misjach miejsce bu-
dowy bazy wybiera dowddca.
Jednak procz standardowych
misji mamy jeszcze caly zbior
nowych typow. Sabotaz bazy
wroga, wykradzenie superwaz-
nej substancji z jego bazy, znisz-
czenie wszystkich wyrzutni ra-
kietowych na mapie, odnalezie-
nie i odbudowanie zniszczonej
bazy, dopadnigcie i zabicie wro-
giego naukowca, ukrywajgcego
sie w okolicach bazy przeciwni-
ka, a nawet tak skomplikowane
misje jak zdobycie bazy przeciw-
nika, by rozwingc tam produkcje,
przechwyci¢ druga baze prze-
ciwnika, gdzie produkowane sg

$miglowce i nimi wspoméc
dziatania wtasnych wojsk po
drugiej stronie rzeki, przez kté-
rg nie ma przeprawy. Cymes.
Obie strony majg specyficz-
ne dla siebie rodzaje broni.
GDI dysponuje czolgiem Sred-
nim i ciezkim, NOD - lekkim
i niewidzialnym, GDI ma sa-

& Con

mobiezng rakiet,
NOD - czolg ogniowy, wieze
wartownicze NOD strzelajg ra-
kietami, wieze NOD - z lasera.
Roznic jest wiecej i dzieki nim
mozna rozegra¢ obydwie kam-
panie nie nudzgc sie, bowiem
zmieni¢ trzeba bedzie taktyke
dostosowujac ja do nowych ty-
pow uzbrojenia.

Procz rodzajéw broni rozny
jest takze styl prowadzenia wal-
ki. Dobrzy faceci z GDI walczg
tylko z NOD chronigc ludnoS€
cywilna, wioski itp. Panowie

z NOD strzelajg natomiast do= kot

wszystkiego, co si¢ rusza, a na-
wet stoi i nie nalezy do organi-
zacji. NOD stosuje tez chwyty
ponizej pasa w postaci dezin-
formaciji, zrzucajgc na GDI od-
powiedzialno$é za mordy lud-
nosci cywilnej.

Tyle fabula. Pora przejs¢ do
porad praktycznych.

Dowodzenie i podbijanie -
kilka porad praktycznych

1. Rozsrodkowanie piechoty.
Piechota $cisku nie lubi, zwlasz-

czagdy prze-
ciwnik dys-
ponuje mio-
taczem plo-
mieni, grana-

tem lub stara

sie po na- o
szych lu- o
dziach przeje-  »
chaé “ czol- = -
giem. Wted S
jeden plornii g. Al
granat =~ oZy °

inaczej | porozsta-

wiac 2olnierzy w bezpiecz-

nej odleglosci, nalepiej w tyra-

lierze (opc ozsrodkowania

“czasem dziala niezbyt prawidio-

wo). Oczywiscie moze sie zda-

rzy¢, Ze cos wjedzie w $rodek ty-

raliery, a nasi-uzbrojeni po zeby

zolnierze (znéw k};g.?matya'miota-
i |




racks/Hand of

NOD (mozemy

zaczac produko-

waé inzynierow

i zajac nimi kolej-

ne budynki) oraz

Construction

Yard, dzieki cze-

mu pozbawiamy

przeciwnika przy-
jemnosci wzno-
szenia jakichs
wiezyczek war-
towniczych
w trakciesmasze-
go triumfalnego
pochodu przez
baze.
3. Nie stawiac piecho-
ty na pelach Tyberium, bo
jej to szkodzi. Z czasem wy-
jasnia sie dlaczego.

4. Spotkanie z czolgiem.
W p dku trafienia na czolg
przeciwnika nalezy mu podesiac
w miare mozliwosci jakas jed-
nostk¢ piechoty. Dopdki nie
wpadnie na pomys! rogjechania
jej, mamy czas na zastanowie-

TR

py terenu z tagodnymi i stromy-
mi gorskimi zboczami, rzeki
z wodospadami | glazami na
brzegach, brody i mosty, drze-
wa i zabudowania wiejskie -
wszystko to wyglada wspania-
le. Czas migdzy misjami wypet-
niono krotkimi filmarm
jacymi co sie z gru
lub stanie (np. prezentacja bro-
ni nowego typu). Wyglada to na
mix prac wykonanych
w 3D Studio (a mozne na Silico-
nach?) z filmem. Efekt napraw-
de warto zobaczyé¢. ,,C&C” jest
pierwszg gra, w ktérej kazda
wstawke filmowa ogladatem
z przyjemnoscia i zainteresowa-
niem. Sceny prawie sie nie
powtarzajg, robig wrazenie ja-
koscig grafiki i niezle wprowa-
dzajg w atmosfere, ktéra mogla
by byc¢ jeszcze lepsza, gdyby
nie wyczuwalna sztucznosc¢ po-
laczenia kolejnych mis;ji.

Z opcji gry wyroznitbym bar-
dzo latwe zaznaczanie oddzia-
low i lgczenie ich w grupy. Je-

den klawisz myszy, dwa kla-
wiatury | moZzemy ruszac sie
grupa jednostek. Na wyroznie-
nie zasluguje tez mozliwosé us-
tawienia wszelkich parametréw
obrazu i dzwigku programowo.
Nawet mozemy do-
wolnie regulowaé, dzieki czemu
unikamy dluzyzn w momentach,
gdy nic sige nie dzieje w polu,
a w fabrykach praca wre (pod-
krecamy tempo i wrze szybciej).

Tworcy zadbali rowniez o gra-
czy sieciowych. Wiadomo, ze
w domu nikt normainy sobie
sieci nie postawi (dewiantow
z gory przepraszam - Twoje
szczescie, ze przeprosiles — Na-
czelny), a granie przez telefon
grozi bankructwem Ilub frus-
tracja, ale sprobowaé¢ warto -
do 4 osob, ustalanie peinych
regul gry, mozliwos¢ zawierania
przymierzy, no i bezposrednia
rywalizacja z przeciwnikiem,
ktéry ma mézg zamiast proce-
sora — to niezaprzeczalne uroki
gry sieciowej.

Nie gorzej prezentuje sie stro-
na dzwiekowa. Dynamiczna mu-
zyka (kilkanascie utworow), krzy-
ki gingcych zolnierzy, informacije
podawane w trakcie, gry, a doty-
czace nowo wybudowanych jed-
nostek, potwierdzenia przyjecia
rozkazow czy postawienia no-
wych budynkéw doskonale uzu-
peiniajg warstwe wizualna.

Gdy doda sie do tych zalet
znakomita grywalnosé zapew-
niong dwoma réznymi kampa-
niami, réznymi rodzajami uzbro-
jenia walczacych stron, rodzaja-

Ty 71

mi terenu i roznorodnoscig mis-
ji, realizm (gdy strzeli si¢ z mio-
tacza ptomieni w drzewo, zaczy-
na ono si¢ pali¢), dynamizm ak-
cji, mozna powiedzieé¢, ze
+C&C" to gra niemal doskonala.

Niemal, bowiem ws$rod licz-
nych zalet znalaziem dwie wady.
Zaliczytbym do nich zbyt duza
jak na moéj gust czestotliwosc
wieszania sie programu (3 razy
na 3 dni; pomaga czeste robie-
nie save’ow) z komunikatem ble-
du i niekiedy obiledna pasyw-
nos¢ przeciwnika sterowanego
przez komputer. Mozna kolo je-
go oddzialu przejsé i nic (rozejm
czy co?). Dopiero strzal powo-
duje reakcje. Faktem jest, ze ten
sam algorytm umozliwia Swietne
kontruderzenia na baze przeciw-
nika po wytrzymanym natarciu.

Miazdzaca przewaga zalet
nad wadami pozwala sadzi¢, ze
,C&C" stanie sie przebojem.
A to powinno skioni¢ do rychie-
go wypuszczenia ,,Command &
Conquer 2: Tiberian Sun” (co
zreszta jest zapowiadane), cze-
go sobie i Panstwu zycze.

Sir Haszak

Producent: Virgin/ Westwood
Studios

Rok produkcji: 1995
Dystrybutor: IPS Computer
Group

Komputery, na ktérych pedazi:
PC 486 DX33, 8MB RAM, CD-
ROM
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Kiedy zobaczylem wersje beta,
pomysiatem ,Co$ z tego be-
dzie!”. Gra wygladala bardzo
przyzwoicie - przygodéwka,
wszystkie komentarze digitalizo-
wane, grafika niczego sobie,
nastrojowe tlo muzyczne. Szyko-
wat sie hit, co$ naprawde ekstra.
Kiedy dostalem peing wersje
spodziewalem sie, ze bedzie ona
,doszlifowana”, okraszona rze-
czami niedostepnymi w demon-
stracyjnej i w peini gotowa do
gry... Niestety, nic z tego.

Pelna wersja to te same cztery
dyski ktore juz widziatem, wzbo-
gacone ledwo o dwa poziomy.
Beznamigtny glos muzyka dos-
tatecznie obrzydzilt mi zabawe,
a monotonno$¢ dobijata mnie
z kazdg minutg. Wszystkie ,za-
gadki” (w cudzyslowiu, bo nie
jestem przekonany co do adek-
watnosci tego slowa w przypad-
ku ,,POLTERGEISTA”) sg sche-
matyczne, nie ma ani uplywajg-
cego czasu, ktory przyprawia
kazdego gracza o dreszczyk
emocji niezbedny w przygodéw-
kach, ani depczacych po pietach
potworéw. Zero dynamiki. Tak,
tak wiem, nie moge sie zdecydo-
waé — raz méwie, ze za duzo ut-
rudnieni, innym razem, ze latwiz-
na. Ale jesli nie utrudnienia, to
mozna bylo chociaz zrobi¢ intro,
troche wiecej przerazajacych
sampli, skowyt wilka, animacije,
walki. A tu cienko i pusto. Mimo
wszystko da sie w to graé, ale
szykowalo sie co$ lepszego...

00

Tak wigc Ty, odwazny gier-
mcze wykazale$ sie jako jedyny
odwagg niezbedna w pokonaniu
Poltergeista. Wiem skadinad, ze
rozumem nie grzeszysz, a zatem
pozwél mi pomée Ci w wyzwa-
niach umystowych... W mrocz-
nym zamczysku, siedzibie
wiedzmy - pierwszej z dwoch
sfug Poltergeista - przede
wszystkim przeszukaj wszelakie
rozciggniete na ziemi skéry. Pod
nimi najczesciej znajdziesz cen-
ne w pokonaniu ducha przed-
mioty. Pewnikiem rychio znaj-
dziesz wytrych. Nim to otwo-
rzysz skrzynie, z ktorej wyjmiesz
zwierciadio. Czar zamiany w ko-
neksji z kiepsydra rozeyrze wro-
ta do drugiej czesci zamku.
W niej natkniesz sie na pierscien
i trzy symbole rozy wiatrow,
w drodze jednakoz zmuszon be-
dziesz do uzycia zwierciadia.
Polozysz je tak, aby promien
magiczny odbil sie od jego po-
wierzchni. Potem zawrécisz, aby
polozy¢é wszystkie cztery sym-
bole na rézy wiatréw. Tedy ot-
rzymasz urok wichru. Ony czar
uzyty z sakwg da Ci sposobnos¢
do przejScia przez opary kwa-
sow. Napotkanemu szewcowi
podaruj buty - odwdzigczy Ci
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sie miotkiem. Jego to
uzyj na czerepie, |
a wygrzebiesz ze $rod-
ka klejnot. Ofiaruj go
gnomowi, a ten da
pret. Ostryga podwa-
Zzona nim ukaze perlg
najprawdziwszg. Rzy-
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gacz wymieni si¢ za
miedziany klucz. Otwo-
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rzysz drzwi, aby wnijsé

do starowinki. Tam czarem al-
chemii | kamienng kula zmienisz
klucz z miedzianego na szcze-
rozioty. Péjdz do gnoma i rzuc
na niego urok glodu. Poczestuj
go padling, na ktérg rzuci sie
zachianna bestyja, aze ino pisz-
czel ostawi, ktory rychlo zabierz.
Maska i czar strachu zmusza
babcie do oddania niezbgdnej
ingrediencji kwasu trupiego -
kia wampierza. Pobiegnij czym
predzej do rzygacza i daj mu do
potkniecia piszczel i zab. Zwréci
ci od serca wszystko w postaci
kwasu trupiego. Ta koszmarna
ciecz pozbawi wiedzme mocy
w jej komnacie, do ktorej drzwi
otworzy Ci klucz zioty.

W twierdzy Danghora pierw
wyiskaj wszelkie dostgepne katy
i wez co znajdziesz. Za monete
i sztylet srebrny zlotnik da Ci
srebrng brosze. Teraz wywaz
jedne z drzwi w poludniowym
skrzydle twierdzy. Tamze poméz
starowince uzywajac czaru
zdrowia i ziol, a w podziece

Poltergeist

czaszky sepa zostaniesz obda-
rowan. Drzwi w pélnocno-
wschodniej czesci sforsujesz
polewajac zamek wodg krélew-
ska i otwierajac miedzianym
kluczem. Sprzedawcy daj mie-
dziaka, a dostaniesz zapatki. Za-
pal nimi sSwiece i wejdz bez
obaw na pentagram. Magia
przeniesie Cie do poludniowej
czesci twierdzy. Zabierz stamtad
klucz, wode Swiecona z trumny
i otworz drzwi przekiadnia. Nie-
opodal znajdziesz skrzynie ze
zlotymi ornamentami. Otwérz ja
kluczem | wyjmij krzyz. Czar
zimna i worek przydadzg sie
przeciwko straznikowi. Do do-
niczki wrzué ziarno i podlej je
wodg. Chwast, ktéry wyrosnie,
wrzu¢ do kotla, podobnie jak
czaszke sepa, jad szerszeni
i chrabgszcza. Wywar z tych
skiadnikéw okaze sie eliksirem
pigknosci — podaruj go pasku-
dzie, a obdaruje Cig usmiechem
i amuletem. Zalamanemu kowa-
lowi rozpal ogieri amuletem

i czarem ognia. Podaj mu meta-
lowg sztabg, a on wykuje Ci
w mig podkowe. Teraz juz tylke
wréé do drzwi z dwoma zagle-
bieniami - jak si¢ okaze dosko-
nale pasujag do nich krzyze. Nas-
tepne drzwi otworzysz czarem
sily i podkowy. Danghor zamie-
ni sie w pyt kiedy tylko polozysz
w jego poblizu srebrng brosze
i pokropisz woda Swiecong.

Pozostal juz sam Poltergeist
Przede wszystkim musisz zna-
lezé drut i kluczyk, potem zas do-
pasowa¢ te przedmioty do
skrzyn. W kazdym razie w rezul-
tacie znajdziesz heim i kilof. Ko~
bold za helm da Ci swietego Gra-
ala. Idac jak po nitce do kigbka -
przekaz w rece mnicha Graala,
a dostaniesz modlitewnik (tak
przy okazji to niezty mnich... chy-
ba symonita). Pielgrzym okaze
sie bardzie] uduchowiony i
modlitewnik da klucz. Otworzysz
nim przejscie. Kiedy spotkasz
trolla, potraktuj go czarem glupo-
ty (cho¢ to marnowanie mocy

magicznej i ingrediencji, ale...) -
pamietaj jeno, by mie¢ ze soba
monete. Nie wiem skad u trolla ta
rycerska bron, ale dostaniesz od
niego miecz. Blacha i sierp przy-
dadzg sie w okolicy golema
Rzué na niego czar pracy, a zdo-
bedziesz kolejny klucz. Na dziu-
rawej Scianie uzyj kilofa, a deskg
na przepasci. Czar przemiany
i ksigzka niech posiuzg do zmia-
ny miecza w Miecz Mocy. Nim to
pozbawisz zlosliwego ducha pra-
wa do nawiedzania krélestwa.

Cornelli
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Prowatl? samochody swolch i
ponad 240 km/h -

Mozliwosé pojedynkéwza posrednictwem modsi
lub zigcza ssrial

Sisdem wyjgtkowyehtordw, na «{ tada sig w@ Kkm d ' 0y
odtworzons| z fotograficzna doRERIND:

Prowadzisz najlepsze samochody $wiata 2 karkeiomng
predkoscia po m]szybszyc h drogach | torach, jakie moZna
sobie wyobra '_L« i Need For Speed jest pisrwszg grg,

ktora pozwalslSEE2yE przyptyw adrenaliny towarzyszgcy
prowadzeniu '.@zasnyﬂh samochoddéw na granigy ich
mozliwosci, oiFZSE Si8 o ryzyko $misrci na drogach stwogdss
nych z fotograficzZng dbaioscig o szczegoty.
Pigkna grafika w wysokie] rozdzielczosel, supsr szyhiiE
trojwymiarowe procedury graficzne, niszwykle doliEeiiE
modsle fizyczne | 16-bitowy, cyfrowy dwigk, SprEllEREE
fiigdy nie bedziesz miat dosyé... The Need foOESINEEE
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IPS Computer Group Sp. zo.o. ELECTRONIC ARTS

02-916 Warszawa, ul. Okrezna 3 by Pioneer Productions™
tel. 642 27 66 and Electronic Art Canada




OMPUTE

@ intgl Piyty 486 PCI i PENTIUM PCI
@ Microsoft |egalne oprpogramowanie
® Niexawodne, Tanie

v 2 lata gwarandji, v’ 3 lata bezplatnego serwisu na terenie calego kraju, v telefoniczny support technicz

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, Rlawiatura,
DOS 6,22

486/66, 4 MB RAM, LB,
mini-tower, FDD 1,44 HDD
540 MB, CD-ROM, karta
dZwigkowa, monitor color
14" IR, SVGA, grafika 1 MB
LB, klawiatura, DOS 6,22

Intel Pentium 90, 8 MB
RAM, PCI, mini-tower,
1,44 HDD 540 MB, monit
color 14" LR, SVGA, grafiks
1 MB PCI, klawiatura,
6,22

“m | dla ucznia | multimedia

1 wptata ;-
12 rat po

222,-

1455,-
375,

OferUjemy po atrakcyjnych cenach: drukarki HP i akcesoria, fax/modemy, akcesoria sieciowe i oprogramowanie

Biatystok ia Lublin Rzeszéw Warszawa
ul. Bema 102 ul. Slgska 35/37 p. 319 ul. Narutowicza 62 ul. Staszica 158 ul. Powsifiska 22A
tel. 42 88 92 tel, 21 18 08 tel. 20 317 tel. 42 722 tel. 642 19 14
Bielsko-Biala Katowice Lédz Szczecin ul. Popietuszki 19/21
ul, Wyzwolenia 7 ul. Jesionowa A ul. Jaracza 19 ul. Kenopnickiej 25 tel, 33 90 30
tel. 14 74 42 tel. 58 20 62 tel. 30 21 74 tel. 87 83 05 Zielona Gora
Bydgoszcz Kielce Olsztyn Torur ul. Sikorskiego 60/1
ul. Kartowicza 26 ul. Lesna 1 al. Warszawska 79/81 Szosa Chelmiriska 128 tel. 27 02 23
tel. 41 72 87 tel. 42 972 tel. 2701 73 tel. 266 51
Gdarisk Krakéw Poznar Wroclaw
ul. Grunwaldzka 481 ul. Raclawicka 56 Osiedle na Murawie 3 ul. Jedn. Narod. 43/45A
tel. 34 32 17 tel. 21 32 57 tel. 21 31 84

tel. 52 50 11 w. 285




szelkiego rodzaju

bijatyki cieszg sie

niestabnacym po-

wodzeniem. Jedng
z tego typu gier jest wydany
przez firme Mirage ,Taekwondo
Master”, Zastanawialem sie jak
najkrécej mozna by oddac klimat
tej gry | wydaje mi sie ze najlep-
szym stwierdzeniem byloby:
skrzyzowanie ,Mortal Kombat”
i .Franko”. Nie inaczej. Postacie
sa dygitalizowane (jak w ,Mortal
Kombat"), a ich animacja ptynna
i efektowna, choé¢ nie az tak

moze uczestniczyé od 3 do 6
0sob, niestety komputer nie moze
w tym przypadku zastapi¢ jedne-
go z graczy.

W zmaganiach z komputerem
przed kazdg walkg mozemy wyb-
rac sobie, ktérg z postaci chcemy
grac. Jezeli zwyciezymy, przecho-
dzimy do nastepnego przeciwnika.
Porazka oznacza kolejng probe,
ale zeby nie bylo zbyt prosto pod-
czas calej gry mozemy wykorzys-
ta¢ tylko trzy szanse. Trzykrotnie
znalezienie sie na deskach ozna-
cza dla nas koniec turnieju.

nieju decyduje liczba zwyciestw,
gdyby to jednak nie bylo wystarcza-
jace, brane sg takze punkty, ktore
po kazdej walce dostaje zwyciezca.

Jak juz weczesniej wspomniatem
w grze bierze udziat 6 zawodnikow:

Komandos — sierzant w stanie
spoczynku. To naprawde brutalny
i bezwzgledny przeciwnik;

Mariano — poszukiwal odpowia-
dajacej mu sztuki walki. Teraz wro-
cit z Tajlandii, gdzie zgtebit tajniki
Muay Thai, bo okazato sie, ze tyl-
ko u nas moze znalezé¢ godnych
przeciwnikow;

krwawa — w kazdym razie nie ma

fatality i magicznych cioséow.
Z kolei tta przypominaja mato
starannie narysowang grafike
z ,Franko”, za to oddajg znako-
micie polskie klimaty — walka
przed kosciotem, pomazanym
murem czy na parkingu ze starg
syrenka.

Do wyboru mamy 3 warianty.
Po pierwsze mozemy gra¢ z kom-
puterem, po drugie mozna rozeg-
raé sparing z kolega, a ostatnig
mozliwoscig jest turniej, w ktérym

S FU

3

e s e

Taekwon
Master

Grajac z kolega kazdy
moze wybra¢ dowolne-
go zawodnika. Obaj
gracze moga gra¢ ta
samg postacig, wtedy
zawodnicy bedg rézni¢
sie kolorami ubiorow.

W turnieju kazdy z gra-
czy wybiera innego za-
wodnika, a nastepnie
kazdy z kazdym rozgry-
wa po dwa sparingi.
Azeby szanse byly bar-
dziej wyréwnane, w dru-
giej walce zamieniane
sg strony, z ktérych star-
tujg zawodnicy, a co za
tym idzie réwniez joys-
ticki. O wygranej w tur-

i

Master — to prawdzi-
wy mistrz kopnie¢.
Wielu z jego przeciw-
nikow  zakonczylo
swojg kariere z po-
wodu licznych otwar-
tych zlaman;

Trocek — wychowat
sie na polskiej ulicy.
Cho¢ nigdy nie uczyt sie sztuki wal-
ki w zadnym z klubow, potrafi sobie
radzi¢ nawet z prawdziwymi mis-
trzami. Pozostawia po sobie tylko
trudne do zidentyfikowania zwloki;

Jack — praca w UOP-ie, wyrobi-
ta w nim brutalne metody pracy.
Z czasem stal sie tak okrutny, ze
zostal zwolniony. Ten, kto podpisat
te decyzje zostal totalnie zmasak-
rowany i wrzucony do Wisly. Z To-
ba bedzie podobnie, jesli z nim
zaczniesz,

Si Fu — uczyt sie walczyé
w klasztorze Shaolin. Teraz sa tam
tylko pustki — pozabijat wszystkich
walecznych mnichow.

Wszyscy bohaterowie dysponuja
czterema podstawowymi | wspolny-

mi dla wszystkich ciosami, a oprocz
tego kazdy z zawodnikéw ma jesz-
cze 4 specyficzne dla niego techni-
ki. Postacie sa fadnie zdigitalizowa-
ni i kontrastujg dos¢ mocno z nedz-
ng grafika w tle.

Na poczatku gry mozemy sobie
obejrze¢ intro, w ktérym zawodni-
cy demonstrujg efektowne techniki
Taekwondo. Wyglada to przyzwoi-
cie, chociaz czytajgc na pudetku
ze gra posiada ,ponad 700KB digi-
talizowanego, animowanego intro”
spodziewalem sie czegos lepsze-
go. Wadag gry jest to, Ze nie mozna
jej zainstalowa¢ na twardym dys-
ku, ale przynajmniej doczytywanie
z dyskietek odbywa sie szybko
i sprawnie.

Podsumowujac ,Taekwondo
Master” jest jedng z lepszych pol-
skich gier. Program wykonany
jest bardzo przyzwoicie (z wyjat-
kiem grafiki w tle), a przez caly
czas towarzyszy nam bardzo dy-
namiczna muzyka. Grajac w te
gre na pewno bedziesz sie zna-
komicie bawil, a jesli zagrasz
z kolegami zabawa bedzie napra-
wde przebojowa. Pozostaje tyl-
ko graé i czeka¢ na ,Taekwondo
Master 2"...

BADJOY
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istot rozum-
rvs a s n r orea nych, na kio-

Niewiele os6b wie, ze tak nap-
rawde historia najstynniejszej
komputerowej trylogii RPG ,IS-
HAR” zaczela sig wiasnie od gry
.Crystals of Arborea”. Kraina Ken-
doria, w ktérej zmagaliSmy sie
z zadaniami postawionymi nam
w trzech kolejnych czesciach na-
zywala sie kiedys inaczej — Arbo-
rea. To jedyna kraina jaka pozos-
tata po kataklizmie wywotanym
przez bogow, ostatni przyczétek

rym miata sie

rozstrzygnacé

odwieczna walka Dobra ze Zitem.
Wyspe Arborea zamieszkujg
trzy rasy: elfy, orki i mroczne elfy.
Te dwie ostatnie rasy zostaly wy-
paczone i owladnigte ziem Mor-
gotha, ktory uzywa ich jako swoich
poplecznikéw. Jedyna nadzieja na
przywrocenie starego porzgdku
i pokonanie Morgotha jest odnale-
zienie czterech Krysztalébw Har-
monii i umieszczenie ich w przez-
naczonych do tego celu wiezach.

The Lineker Collection

Pakiet ,The Lineker Collection”
jest pigutg rozrywki dla fanatykéw
pitki noznej. Zawiera az cztery gry
poruszajgce tematyke kopang. Nie
miejmy zludzen, ze sg to jakies

B

wybitne tytuty, doréwnujace takim
gigantom jak ,Sensible Soccer”
czy ,Premier Manager 3". Sg to
gry stare — pewnie dlatego znalaz-
ly sie w tej rubryce — ale majgce

Tego zadania podjal sie ksigze Ja-
rel, tworzacy wraz z szeScioma
Smiatkami druzyne sterowang
przez gracza. Zadanie niby proste,
a jednak prébujac je wykonaé ma-
my zapewnione co najmniej dzien
wspaniatej rozrywki.

Gra technicznie jest ciagle cal-
kiem niezta, na co skladajg sie
wspaniale plenery tworzone tech-
nikg znang z ,Ishar-6w” i starannie
dopracowane sylwetki postaci.
Z pewnoscig mozna ponarzekaé
na zbyt statyczne otoczenie, ale
wszak w grach RPG chodzi raczej
0 przezywanie przygod poprzez
wyobraznie, a dla tej przy-
gotowano wystarczajgcy
materiat audio-wizualny,
aby kazdy mégt poczué kli-
mat i ,wej§¢” w przedsta-
wiony $wiat.

Gra nie zestarzala sie.
Nawet teraz po latach war-
to do niej wrécié, a dla tych
ktérzy w nig nie grali be-
dzie z pewnoscia jednym
z lepszych RPG na kom-
puterze, oczywiscie wsrod
catej plejady wspomnia-
nych wczesniej ,Ishar-6w”".

EMILUS

Dystrybutor: Mirage
Komputer: PC, Amiga
Cena: 24,00 zt

w sobie co$ co pozwala jeszcze
w nie troche pograc.

Pierwsza z nich jest ,Internatio-
nal Soccer Challenge”. Prosta pit-
ka nozna, mozemy wybra¢ wiasna
druzyne, mamy dostep do podsta-
wowych charakterystyk pitkarzy,
przystepujemy do mistrzostw i ty-
le. Reszta to juz seria mrozacych
krew w zytach pojedynkéw na mu-
rawie, prze-
pieknych bra-
mek i wrzasku
rozhisteryzo-
wanych  kibi-
cow. Jedng
z ciekawszych
rzeczy w grze
jest pole widze-
nia. Zastoso-
wano tu jakze
dawno juz nie
spotykany wi-
dok zza plecow
sterowanego
przez nas pit-
karza. Graficz-
nie  zrobiona
catkiem przyz-
woicie, gra sie
calkiem dyna-
micznie.

Jtaly 1990" to
rozgrywki o wir-

Byio to dawno temu, kiedy
wszy raz miatem do czyni
z Amiga, jedng z gier ktore p
naty mnie do tego sprzetu
wiasnie ,Metal Mutant”. Nie
kato to jednak ani z tego, ze
ona za darmo (jeszcze nie byto
tawy antypirackiej) ani z tego.
miata fajng nazwe — po prostu
fa tadna. Moglbym sie rozw:
diugo nad tym, co rozumi
wtedy pod pojeciem fadna, ale
wiem tylko, ze podobata mi si
dosy¢ dopracowana grafika
Tlo nie bylo budowane ze
tych wypetnionych danym kol
powierzchni, ale miato kilka
czyzn, na ktérych cos sie ci
ruszalo, ot takie zwykle rz
ktére znajdziemy w kazdej
cietnej grze wydanej dzisiaj.
wiasnie: wydanej dzisiaj, wtedy
to istny majstersztyk.

Druga rzeczg byta sama
cepcja polgczenia strzelanki 2
mentami logicznymi. Oto mal
dyspozycji supernowoczes!
robota, ktéry moze przybieraé
rozne formy — taki terminator.
chodzi tu jednak o to, aby jak

tualne Mistrzostwo Swiata w p
noznej. | znowu wybieramy sof
jedng z druzyn startujgcych w 2
tym roku i rozgrywamy kol
spotkania. Grafika przecies
ogolnie gra sie tak sobie.

.Gary Lineker's Hot Shots!”
trzecia z pakietu gier pitkarsk
Stylem przypominajgca tros
«Microprose Soccer”. Tak jak z
wyzej klasyczne roz-
grywki miedzy kolej-
nymi druzynami. Do-
datkowym elemen-
tem jest sedzia ko-
mentujgcy sytuacje
na boisku, a i wlepia-
jacy z upodobaniem
kartki. Mito sie gra,
aczkolwiek daje sie
na pierwszy rzut oka
stwierdzi¢, ze od
tamtych czaséw od-
byt sie postep
w dziedzinie gier pit-
karskich.

Ostatnim tytutem
w zestawie jest ,Fo-
otballer of the Year :
2". Bardzo przyzwoi-
cie zrobiona gra, E
menedzer nie druzy-
ny ale pitkarza, ktory
ma sie sta¢ gwiazda.




szybciej naciskaé¢ przycisk ,FIRE",
ale o to aby w kazdej kolejnej lo-
kacji wykorzystaé optymalnie
umiejetnosci poszczegoélnych
form. Na ile zostanie wykonane
zadanie to jak zwykle zalezy od
operatora, czyli gracza.

No tak, powiedzialem o tym, ze
nalezy pokonywac kolejne lokacje,
ale po co to wszystko. ,Metal Mu-
tant” nie odstepuje od kanonu gier
fatwych i takze posiada heroiczng
legende.

Oto nasz robot wyrusza na ratu-
nek kolonistom z planety Kronox.
Planete opanowalt zly i podstepny
komputer, ktéry mial bezpiecznie

sterowaé calg kolonig. Widaé szaj-
ba mu odbita (to sie czgsto zdarza
w bajkach o robotach i kompute-
rach przysziosci) i zapragngl do-
wodzi¢ organizmami biatkowymi.
Czy tytutowy Metal Mutant dotrze
na czas do samego serca kompu-
tera i czy wyrwie mu wtyczke z za-
silania, o tym z pewnoscia przeko-
nacie sie w troche nudnej, ale
przyzwoicie zrobionej grze ,ME-
TAL MUTANT".

EMILUS
Dystrybutor: Mirage
Komputer: Amiga, PC, Atari ST
Cena: 24,00 zt

Mozna sie pokusi¢ o stwierdzenie,
ze jest to strategia, lecz dosyé
prosta. Gra sig¢ calkiem sympa-
tycznie, niestety krotko.

Giéwnym argumentem aby
siegnaé po ten pakiet jest z pew-
noscig che¢ przypomnienia sobie
jak kiedys wygladaty gry pitkarskie
(wszystkie z nich wydane zostaly
na ZX-Spectrum) i zagrania w nie

jeszcze raz. Niestety wszystkich
cztery zostaly juz nadgryzione ze-
bem czasu i Smiato mozna je zak-
walifikowaé do gier z przesziosci.

EMILUS
Dystrybutor: MarkSoft

Komputer: Amiga
Cena: 30,50 zt

Kasparov’s Gambit
Grand Slam Bridge Il

Na jednej plytce CD znalazly sie
dwie gry dla intelektualistow:
brydz i szachy, ktére jakkolwiek
maja juz swoje lata, to jednak cat-
kiem niezle sie trzymajg.

.Grand Slam Bridge II", sequel
popularnego ,Cybrona®, niewiele
sie zmienit pod wzgledem opcji.
Zmienita si¢ grafika z trybu teksto-
wego na VGA i doszedt samou-
czek, ktory w 10 rozdaniach objas-
nia tajniki brydza. Najpierw mozna
sobie wszystko o rozdaniu prze-
czytac, a pozniej to, co sie wyczy-
tato przetrenowac¢ na kartach. In-
terfejs takze ulegt zmianie, choc
nie mozna powiedzie¢, ze na lep-
sze. Nie zauwazytem by zmienit
sie poziom gry, wiec chyba dopie-
ro wersja windowsowa tego prog-
ramu ma ,ulepszony” algorytm,
dzigki ktdremu nie da sie w nig
grac. Wersja DOS-owa jest pod
tym wzgledu w porzgdku.

Kasparov's Gambit” to dosé
rozrywkowe podejscie do sza-
chéw. Cho¢ firmowane sg nazwis-
kiem mistrza Swiata (z ktérym
mozna sie zresztg zmierzy¢), zna-
nych postaci znajdziemy w progra-

mie znacznie wiecej: mozna zag-
ra¢ z Einsteinem, Sklodowska-Cu-
rie, Edisonem, Stalinem. Kazdy
komputerowy przeciwnik ma przy-
porzadkowany ranking szachowy
oznaczajacy site z jakg gra (lub
powinien grac; jak jest naprawde
musieliby ustali¢ szachowi eksper-
ci). Zaczynajgc jesteSmy na sa-
mym dole hierarchii, by w miare
kolejnych zwycigstw pia¢ sie do
gory. Wsrod gambitéw Kasparowa
znajdziemy takze 500 partii histo-
rycznych, ktore mozemy odtwo-
rzy¢ badz rozwigzywac jak zada-
nia. Précz tego sa wszystkie stan-
dardowe opcje. W sumie catkiem
niezta zabawa.

Zestaw jest godny polecenia
wszystkim mitosnikom gier wyma-
gajacych wiecej lamania glowy niz
joya.

Sir Haszak

Dystrybutor: IPS Computer Group
Komputer; PC 386-CD
Cena: 48,80 zi

<]

hine describes this
as the highpoint of

ilas lijurie
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o i doigraliSmy sie
- mamy kolejne
szachy na peceta.
W zasadzie to na-
wet dobrze — mimo
ze w szachy grac
umiemy tylko tro-
szeczke, to i tak
zawsze przesuwanie figurek po
taciatej tabliczce sprawiato nam
duza przyjemnosé. W _koricu
za§ mozna nawet napugcié na
siebie dwa programy szachowe
i patrze¢ jak sige biedaczyska
mecza, chie, chle...

Nazwa ,Virtua Chess” suge-
rowataby jakies podobierstwo
do ,,Virtual Poola” - tak przynaj-
mniej myslalem sobie otwiera-
jac pudelko. Byloby to catkiem,
calkiem — pokoik z szachowni-
ca, publicznoéé i tak dalej.

Co6z - troche sig rozczarowa-
fem. ,Virtua Chess” to bowiem
program szachowy jak najkla-
syczniejszy. Jedyng graficzng
nowoscig jest mozliwosé obra-
cania tréjwymiarowej szachow-
nicy z figurkami (widocznej
w jednym z okienek) na wszys-
tkie mozliwe strony - ale to
przeciez bylo juz (no, prawie)
w ,,Chessmaster 3000".

Nie znaczy to bynajmniej ze
»Virtua Chess” jest grg niedob-
rg. Wrecz przeciwnie - s3 to so-
lidne, dobrze opracowane sza-
chy, o catkiem sporych mozli-
wosciach.

Mimo ze program ten nie wy-
korzystuje ,Windows”, to i tak
korzysta z okienek i menu, ba
mamy nawet klepsydre, bardzo
tadnie animowan3. Liczba moz-
liwych do otwarcia okien moze
przyprawi¢ o bél glowy — a juz
na pewno moze spowodowaé
zupeiny balagan na ekranie. Na
cale jednak szczescie ,\Virtua
Chess” pozwalajg na gre nawet
w rozdzielczosci 1024x768x256
(na kartach wyposazonych
w VESA), co naprawde robi
wrazenie.

Wygoda obslugi jest umiarko-
wana. Mamy co prawda dwa ro-
dzaje szachownic w kilku po-
dodmianach, dwa zegary sza-
chowe, listg posunigé i nawet
wyswietlarke ruchéw wpisanych
z klawiatury ale brakuje jednak
ulatwienn dla poczatkujacych.
Szkoda, ze nie ma mozliwosci
przeanalizowania sytuacji na
planszy, a podpowiedzi kompu-
tera ograniczajg si¢ jedynie do
zaproponowania nastepnego
posunigcia. Po uchwyceniu figu-
ry mysza nie sg tez podswietla-
ne pola, na kiére mozemy jg

o

przesungé — a to bardzo poma-
ga osobom dopiero poznajgcym
tajniki krolewskiej gry. Coz jed-
nak, ,,Virtua Chess” nie jest chy-
ba przeznaczona dla poczatku-
jacych — nie ma tutaj nawet prze-
wodnika po szachach — a wielka
szkoda, tym bardziej ze gierka
wydana zostata na CD-ROM.
Jak to zwykle bywa okienko,
w ktérym wyswietlany jest tréj-
wymiarowy widok szachownicy,
w grze raczej nie
pomaga i stano-

nieé¢). Wygraé z nim jest niefat-
wo — wydaje si¢ byé nieco lep-
szy od tego z serii ,,Chessmas-
terow”, aczkolwiek do Fritza mu
daleko. Dostepne s3 standardo-
we opcje rozwigzywania zadan
szachowych, nie ma jednak po-
rzgdnej biblioteki partii, to zna-
czy jest, ale zupeinie pozbawio-
na jakichkolwiek opisow.
Bardzo ciekawie wygladajg
mozliwosci gry z drugim czlo-

=3
wi w zasadzie .
tylko ozdobnik.
Wbrew temu, co
usiluje nam su-
gerowac intro, fi-
gurki umiesz-

czone na Sza-
chownicy nie sg
renderowane,
ale skladajg sie
z wielokatow -
co robi takie so-
bie wrazenie. Na
dodatek sama

chownicy, na ktore nastepe
przesuwamy jego figury.

Brawa nalezg sie autorom
system okienek i menu.
dos¢ ze sg ladne i funkcijo
ne, to jeszcze dziatajg w m
taskingu (to znaczy - moze
nimi manipulowaé podczas g
komputer ,,mysli” nad nasie
nym posunigciem). Fajna je
takze wielojezycznosc proge
mu: jest angielski, niemiec
francuski, hiszpariski i wioski
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szachownica jest jednolita
i pozbawiona tekstury, a to
przeciez mial nawet (znowu?)
»Chessmaster 3000”.

Pozostaje zatem engine sza-
chowy i ten jest na szczescie
niezgorszy. Posiada rozsadng
biblioteke otwaré¢, wykorzystuje
do$é¢ zaawansowane techniki
przeszukiwania sytuacji (na
przykiad potrafi wykorzystaé
obliczenia z poprzednich posu-

wiekiem — gra¢ bowiem mozna
po kabelku, przez modem a na-
wet uzywajgc sieci lokalnej.
Nastepnym ,wodotryskiem”
jest opcja podiaczenia sza-
chownicy Saitek Auto Chessbo-
ard. Dzigki temu gra¢ mozemy
prawdziwymi pionkami na tej
samej zasadzie, na ktérej dzia-
lajg wszystkie ,powazne” kom-
putery szachowe - to znaczy
komputer podswietla pola sza-

Co6z — nie da sie nazwac
gry rewelacyjng, aczkolwi
z drugiej strony w zasadzie g¢
sie przyjemnie. Dla niektd
zaleta moze byé to, ze nie
maga ona Windows. Z pewnos
cig nie nalezy jej kupowa¢ jes
chcemy poogladaé szachy. Jes
li jednak mamy zamiar w &
pograc¢ — to czemu nie...
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JOYSTICKOW!
(GAMBLER NR 9/95)

LOGITECH WingMan LIGHT

T/7RNADO

TORNADO CENTRALA:  ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, skr.poczt.61, tel./fax: (22) 41-00-56, 40-21-71, 40-01-03

ODDZIAL GDANSK: ul. Jagielloriska 13, 80-371 Gdarisk, tel./ffax: (58) 531-431

ODDZIAL KATOWICE: ul. Grabowa 3, 40-097 Katowice, tel./ffax: (32) 58-49-69, 58-98-64, 59-66-11 w.15
ODDZIAL KRAKOW: ul. Krolowej Jadwigi 33, 30-209 Krakow, tel./fax: (12) 67-36-80, 67-16-56
ODDZIAL POZNAN: ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznan, tel./ffax: (61) 47-72-93

ODDZIAL WROCLAW: Plac Strzegomski 5/7, 53-681 Wroctaw, tel./fax: (71) 55-70-42
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Zima wokdét nas!

Tam u Was w domac
z pewnoscig wygrzews
cie sie w temperaturac
pokojowych, ewentua
nie narzekajgc na wyja
kowo ciepla temperatur
jaka jest plus 10 stopn
Wszystko polega n
wzglednosci, niewiel
rzeczy jest jednoznacz
nych w naszym Swiecie
Ale zacznijmy od poczat
ku. Jaki$ miesigc tem
wyjechalem na kolejn
placowke ,Top Secrel
na Antarktyde - no wiag
nie, po co? Coz, byl o
gorny nakaz, dostalen
stuzbowe kapcie i czap
ke uszatke, bilet na sa
molot, odpowiednie fun
dusze i musialem poje
chaé. W zasadzie otrzy
malem jeszcze Scisle po
ufng tamane przez scisl
tajne teczke od Nacze
nego, ze wskazowkam
od tegoz wiasnie, abyn
otworzyl ja dopiero jal
wylgduje na miejscu.
Lot przebiegat spokojnie
wspaniate cukierki migtows
AMIGA 1200  €D-32 AMIGA PC CD-ROM  PC g b
ta, dzin z lodem, tylko ste
wardessy byly jakies§ takis
ozieble — to wszystko je
cze nie docieralo do mnig
jako ostrzezenie, ale raczs
jako naturalne tlo moje
podroézy.

Jak doleciatem na mie;
sce, musiatem zaraz zafo
zy€ na siebie wszystko ce
miatem z ubrari — szesna
cie par majtek, pietnascs
par skarpetek, cztery pa

NINTENDO  COMMODORE AMIGA PC ATARI XXE pary recawic s wieo nya
A pary rekawic i wiele innych
atrakcji. Tak wyposazol
AD 2044 ruszylem do portu lotné
SUPER FORTUNA czego, ktéry byt zwyk
. OSADNICY hangarem. Wewngtrz
MEGA BLAST spotkatem ,portiera”, ktd
HANS KLOSS oznajmil, ze wiedziat o mo
PROBLEM JASIA im przyjezdzie i ze pow
SPY MASTER nienem wyruszy¢ do swo
ONE ON ONE jego obserwatorium (te2
MIECZE VALDGIRA  nje wiedzialem o co che
0. ROAD RACE dzi). Wtedy wyciagnate
super tajna teczke.
NINTENDO COMMODORE AMIGA PC ATARI X/XE Zaczalem  wertowaé
tkwigce w niej pisma. Po
1. GALAGA 1. GARFIELD 1. CISCO HEAT 1. WING COM. ARMADA 1. OPERATION BLOOD  skoriczeniu czytania zlaps
2. G. JOE 2 2. WIZARD'S LAIR 2. EPIC 2. ZOOL 2. ROBBO tem si¢ za glowe. Ogolnie
3. MACROSS 3. FLYING SHARK 3. VROOM 3. COLORADO 3. MOSKWA 1993 bylo w nich napisane, z&
4. WARPMAN 4. WACKY RACER 4. YOGI'S BIG CLEAN 4. ZMIJA 4. CYWILIZACJA mam przeprowadzi¢ badz
5. KARATEKA 5. SABRE WOLF 5. OUTRUN EUROPE 5. JANOSIK 5. CAVEMAN nie rynku komputerowege
; na Antarktydziee. Zwiaza
ADVENTURE  ARC.STRAT.  PLATFORM  RACING SHOOTEM UP e o tio = jsime stpe
tajnym przedsiewzieciem
1. 1. SUPER SKIDMARKS 1. CHAOS ENGINE handiowym Naczeinegd
2. ALADDIN 2. TURBO TRAX 2.DESERTSTRIKE ~ C0Z czynié rozpoczale
3. INDY 3. LIBERATION 3. JAMES POND 3 3. SKIDMARKS 3.SKELETONKREw  0d .portiera’, ale on odpa
4.BENEATHAS. SKY 4. ELITE 4 RUFFNTUMBLE  4.LOTUS 4. TOWER ASSAULT ~ Wiedzial, 2e z komputerow
5. STARTREK 5. SYNDICATE 5. FLASHBACK 5. BUMP'N'BURN 5. GUARDIAN 0 oh:ima tylkn reczruy bagy
6 6
7 7
8
9

1. GLOOM
2. ULT. SOCCER MAN.

. GLOOM 1. PLAYER MANAGER 2
. LEMMINGS 2. SENSIBLE GOLF

3. SIM CITY 2000 . SUBWAR 2050 3. COLONIZATION

4. UFO . MICROCOSM 4. 8. W. OF SOCCER

1 . DARK FORCES 1. SIM CITY 2000
2
3
4
5.5.STREETFGIHTER2 5. SUPERPUTTY 5. ULT. SOCCER MAN.
6
Fy
8
9
1

. DISCWORLD 2. OVERLORD

. TFX 3. PREMIER MANAGER 3
. DRAGON LORE 4. DISCWORLD

. DESCENT 5. DOOM II

. STARTTREK: F. U. 6. F. SIM. 5.0

. DOOM I 7. TIE FIGHTER

. R. OF THR ROBOTS 8. DESCENT

. CREATURE SHOCK 9. KA-50 HOKUM

0. PGA 10. LION KING

R IS B

6. TOWER OF SOULS . D-GENERATION 6. PREMIER MANAGER 3
7.FOOTBALLOF GLORY 7.PGA 7. SUPER SKIDMARKS
8. ROADKILL . R. OF THE ROBOTS 8. SKIDMARKS

9. R, OF THE ROBOTS 9. JUNGLE STRIKE 9. THEME PARK

10. GUARDIAN 0. UFO 10. FIFAINT.

= oo~ O;

1. BATMAN RETURNS
2. JURASSIC PARK

3. DARKMAN

4. FAN. ADV. DIZZY

. BATTLE SHIPS
. MICR. SOCCER . MORTAL KOMBAT 2
. MONTEZUMA . CIVILIZATION

1. THEME PARK
2
3
. REVS 4. THE SETTLERS
5
6
7

. WARCRAFT

. THEME PARK

. HERETIC

. GABRIEL NIGHT

. S. MARIO BROS 3 . ONE M. FALL 2097

1

2

3

4

5. M. CARLO CASINO . DAWN PATROL
. MICROMACHINES 6. GREAT COURT

T

8

9

1

5

6

7. CHIP & DALE . DONALD DUCK . HISTORY LINE
8

9

1

. BATTLE BUGS

. LITTLE BIG ADV.

. MORTAL KOMBAT 2
0. ALONE IN THE D. 2

. TERMINATOR II . HAT TRICK 8. ZA ZELAZNA BRAMA
. DRACONUS 9. SUPER FROG
0. PSYCHO PIG 10. MEGA-LO-MANIA

. GOAL 5
0. DJ. BOY

S LOND ;RN

1
2
3
4
5
. DEATH MASK 6. ECSTATICA
T
8
9
1

HITY sy

SHITY sy

1. VALHALLA 1. CANNON FODDER
2. MONKEY ISLAND 2 2. ELITE2

LION KING

tematyczne

6.S. THE SORCERER 6. SPACE HULK . SOCCER KID . FORMULA 1 GP 6. ALIEN BREED 2 ke i kilka latarek — to nie
7. DREAMWEB 7. ARMOUR-GEDDON 7. PUTTY SQUAD . SUPERCARS 2 7. BANSHEE przedstawialo sig zbyt op-
8. L. OF KYRANDIA 8. DYNABLASTER . BUBBLE'N'SQUEAK 8. ROADKILL 8. PROJECT-X tymistycznie... _
9.L.OF THE TEMPT. 9. THEKILLING CLOUD 9. SUPERFROG 9.LOTUS Il 9. ALIEN BREED 'g2 ciag dalszy wystapi

10. MONKEY ISLAND  10. HEIMDALL 2 10. NAUGHTY ONES ~ 10. ATR 10. BLOOD MONEY KORESPONDE

Z ANTARKTYD

HITY




Listy - przeglad korespondencii redakcyjne;.
Tips'n Tricks - czyli zbiér porad i cudownych
sztuczek niezbedny dla tych, kidrzy "uthneli”,

albo majg “drewniane rece”.

detaliczna — 280 # w
F. 3
Eq-mmsrm'

Warszawa, J70044-1195-138-11.
i i stz
"RUCH™ S.A.
— Prenumerata za granicg jest o 100% drozszaj
|od krajowej.

;

zostalismy zmuszeni do zaprzestania
wydawania plama "C&A"
Dzial prenumeraty Wydawnictwa

Z talem informujemy Cayteinikdw, 2e
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02-784 Warszawa
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PRENUMERATA

PBK S.A. IX Oddzial w Warszawle

Stownie z!
Imig
Nazwisko
Ulica, nr
Miasto

B Zapraszamydo
messs===sscosess—s—e- prenumerowania czasopism

\ Warunki prenumeraty:

B Prenumerate mozna rozpoczat od dowoinego
miesigca (numeru) i moze ona trwac od 3 do
12 miesigcy.

W Prenumerata zawarta przed uplywem wazno$-
ci kuponu gwarantuje stalosé cen.

B Przesylka pocztowa nie wymaga dodatkowych|
oplat.

Jak zaprenumerowac:

|W Aby zaprenumerowac ktores$ z naszych czaso-

pism, nalezy:

0 wycigé znajdujgcy sie obok kupon,

Humojeq J do tabelek znajdujgcej si¢ z drugiej strony

S —— wpisaé odpowiednie liczby egzemplarzy i
czas trwania prenumeraty.

O wypeinic przekaz i wplaci¢ odpowiednig
kwote na nasze konto bankowe,

|m Prosimy o staranne i wyrazne wpisanie odpo-
wiednich liczb egzemplarzy. Za bledy wynika-
jace z niestarannego wypelnienia formularza
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci.

B Prenumeratg prosimy zamawiac z co najmniej

>

Oplata

Odcinek dla banku
podpis przyjmujacego

Wydawnictwo BAJTEK
ul. Stuzby Polsce 2
02-784 Warszawa

PBK S.A. IX Oddziat w Warszawie
370031-534488-139-11

Nazwisko
Ulica, nr
Miasto

Slownie z!
Imig

I
|
|
|

Optata

miesigcznym wyprzedzeniem.
B Prenumerate mozna takze oplaci¢ w siedzibie
Wydawnictwa.

Prenumerata zagraniczna:

/W Cena rocznej prenumeraty jednego z na-
szych czasopism wysylanego za granic@l
pocztg zwykig (wodng lub ladowa) jest o 33 zi
wyzsza od krajows.

W Wysylka pocztg lotniczg zwigksza ceng rocz-
nej prenumeraty o 147 zi.

B W przypadku zamowienia wigkszej liczby eg-

zemplarzy wysylka jest tarisza — prosimy|
o kontakt listowny.

Reklamacje:
LIJeéIiwcia,gumyg.odpojawieniasigmnem
w kioskach przesylka nie nadeszia lub zamo-
wienie zostalo zrealizowane biednie, prosimy
o0 kontakt z Wydawnictwem.

|® Najtariszym i skutecznym sposobem reklamac-
ji jest zgtoszenie na kartce pocztowej (powinna)
ona réwniez zawierat dane prenumeratora).
Reklamacije sg realizowane natychmiast.

B Reklamacje i pytania dotyczgce prenumeraty|
prosimy kierowa¢ pod adres: Wydawnictwo|
Bajtek, Dzial Prenumeraty, Sluzby Polsce 2,
02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz.
9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratg zajmu-|
Hiumoreg je sie pani Alicia Baczyriska).

ul. Sluzby Polsce 2
02-784 Warszawa
370031-534488-139-11

podpis przyjmujgcego

Odcinek dla posiadacza rachunku

Wydawnictwo BAJTEK
PBK S.A. IX Oddzial w Warszawle

Stownie zt
Imig
Nazwisko
Ulica, nr
Miasto

Hlumaoleq

Optata

podpis przyjmujacego

Odcinek dla poczty
|
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PBK S.A. IX Oddzial w Warszawle
370031-534488-139-11

Ulica, nr | | |
Miasto
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Nazwisko |




SysOp ma glos

Ha! Wreszcie sie stalo. Nie nie,
jeszcze nie ruszyla liga BRE, nie
Zadajcie ode mnie zebym o tym pi-
sal jeszcze we wrzesniu. Liga po-
woli szykuje si¢ do startu, najpierw
w Warszawie, bo sg kiopoty z kon-
taktem z poludniowg czescia Pol-
ski. Ale — jak juz wpomnialem na
poczatku — nie o lidze dzisiaj be-
dzie gléwnie, a pigciu cyferkach —
28800.

Do tej pory BBS korzystal z mo-
demu USRobotics 14400. Modem
byt sobie niewielki, :
i choé rézni tacy wieszali na nim

KK kk LL ....: Krzy$ Kubecz-
ko jest dupkiem w czerwonym
kapturku, ale go lubig, bo jest ATA-
ROWCEM, ale takich bzdetéw,
pierdot i bochomazéw jakie on
graweruje, " to by nawet sam
Mrzdega Pailczan Sodu Wacho-
lewski nie wymyslit, a gdyby je zo-
baczyt Pan Kieks, to sam by wsko-
czyl do kalamarza.”

Mr. Baca

JAK TO DOBRZE MIEC
DZIADKA: _pisze ten list ale chy-
ba nie wysle go od razu. Musze
poczekat az dziadek odbierze
rente i da mi na znaczek (i juz po
rencie).”

The Naturat (£.6dZ)

CIERPIENIE TWORCY: Sory,
ze nie napisatem miesigc temu.
(Nie bierzcie tego powaznie,
stara w kiblu, a mi chee sig laé
wigc co$ napisalem).”
KOPER

NAGA PRAWDA: .Czy wiecie
jakie jest motto (nie mylié z get-
tem) Krzysia K - Ktoé powiedziat
2e atarowcy to dupy, a najgorsze
jest to ze on mial calkowitg racje.”

YouzeQ

PRZEZ KABATY DO REDAK-
CJl: ,PS. Drukowaé caly list tak
jak napisaliémy. Bo jak nie to na
kazdym drzewie na ul. Stuzby Pol-

transmisji — 14400 to jak na dzi-
siejszy stan techniki nie jest juz
zbyt duzo (choé do wielu zastoso-

migdzy starym a nowym sg dwie —
zasadnicze. Po pierwsze, nowy
jestdu_varazyszytnzy.Podmgiq—
nowy jest zewnetrzny, czyli musia-

sce (po drodze do Was) rozwiesi-

my go.”
Dorphalack & Samael
Przeczytalem owe ultimatum
Deanowi, ktéry po chwili zaczgl sig
zastanawia¢: ,Hmm, ile tam jest
drzew? — Raz, dwa, trzy... — Wo-
dzu

POCZTOWKA Z WAKACJL:
Wakacyjne greetingsy dla czlon-
kéw wszystkich czlonkéw ekipy TS
przesyla

Uprzedzajac rézne domysly to
nie byl Z2aden z redakcyjnych Ka-
mili — Wodzu

NOWA SIEC?: ,RUMUNET —
SIEC ZEBRAKOW | SLUMSMA-
NOW".

RUMUN NAVIGATOR

(POLSKA ROBOTA! PALCE LI-

diodami ktérych ma z przodu az za
duzo
oznacza cza-

ba, zeby méj kumpel zgodzit sig
ze mna, ze IBM jest lepszy od

Amigi?”
Awocado

' Chyba okolo 90 (cho¢ ilos¢ jest

odwrotnie proporcjonaina do mo-
cy) — Wodzu

z predkoscig ponad 3000 znakéw

ZDZIWIONY?:
moje listy byly do sedesu, jak se je

<Poprzednie

T T e e i




- AIRBORNE MANAGER / NINJA
Wiawesz 27 7 iiawsatury numeryczne; - bomba Zegarowa.

ALCATRAZ / Marti

W czasie gry ZMeeniac hrof MOTSSZ jedyre DO wejiou
W ZAKemone Miejsca (np. krzak), ma2na znalazt dodiako-
we fyoe

ALIEN BREED Il / KALI
Wpisanis w misjsce kodu cyir 098854 da Cl 10 2y¢, 738353
— 50 000 kredyitw, a 178829 udosiepni CI 10 uuczy.

ALLADIN / SCYZORYK R.S.
Jadwil chessz mied duzo Zy¢, w maszyme losAce) woiskaj
PALUISE, a ooy trafisz na 2ycie, weidn FIRE | wyiacz PAUSE.

APB / NINJA
W czasie gy gra muzyka, weisni FIRE” + SORA™. Odtad
bedziesz mogi startowad 1 dowoinego etapu.

ARMY WMOVES [ NINJA
Wadnigcis ALT™ + 1" + 0" - da nieSmisrteinost w pier-
wszej czgscl gry. ALT™ + 1% + J - w drugiey.

A-TRAIN | NINJA
Podezas gry wpisz: CHEATER CHEATER WIMP® - da Ci
10 duzo piemedry.

CANNON FODDER / YOU ZECX

18 misig; § faza - nalezy waiadé do jeena | kierowat: sie
w lewy ghmy g planszy, Naszym celem sq 4 diow od le-
ey Jodnax armen pinuge Tl Musimy go agcagnac o

DRAGON BREED / NINJA

Podezas gry wpisz: ,TERRAFIC". Teraz:

oL" ~ shipper level,

3" - nieémierteinose.

DUNE | MIKEY

Gy bedziesz sadzié bubwy kolo Harkonnendw, uda C s
ich wylarzyé.

FIRE FORCE / WILD PIG

W 3 miss weyd? do drugiego budyniu po dratnie | zexdt
?mnuanmnﬁm
w

K-240 | SCATMAN

Budujac statii COMBAT IGEL, na jedng strong day mu o8-

fong 50, 2 na druga bron. Statek ma ‘eraz wiecs) anesgs nd
*

LION KING / SCYZORYK R.S.

Cheesz przeyéc z latwoscsq J plansze to trrymay dwa przy-
ciski myszy, daj na Dispiay Options... | zmiert z PAL na
NTSC. Teraz mozesz skakad (o planszy | kameeznie czy
antyiogy Cip rie dosiegna.

MOTCRHEAD / WILD PG
Pu:-nuﬂih- »" + @ WSZysCy wdoczr wio-

TEST DRIVE I / MIKEY

Podezas narwy wpisanie AERQ daje bardzo duze prrys-
pieaze.

TORVAK THE WARRIOR / NINJA

Wpisz sip jake: CHEAT". Taeaz FIRE" 2 idawiszami F1°,
F2', F¥ preencsi po paziomach.

UTOPIA/ Bartiomiey Usban:

Gy pojawi si¢ komunskat 0 ataku wioga na Twoje posad-
lodci (,SPY REPORT IN... ATTACK WARNING"), a choesz:
tego unikngc, 10 Zapisz SZybko stan gry, a nastepnie 9o od-
czyiaj. Klopot 2 gowy,

WALKER / MIKEY
Na ekranie fylulowym wpisz WALKER, Podczas gry HELP
+L(10 5.) - nastgpny atap.

APPRENTICE / RYGIEL
Naciing TAB | wpisz. DRUID, atbo SPEELS. alba FAERIE.
lub WIZARD.

ARMY MOVES / AYGIEL

Na skeame tylulowym widep: KARENBROADHURST -
MiESmienenoss.

DAYS OF THUNDER / AYGIEL

Podezas undy walifikaryney zatrryma gre | wpisz CO-
MEFLYWITHME - |atasz! F1-F8 — prrslaczanis kamer

DOUBLE DRAGON / RYGIEL
W High Scove wpisz 5@ jako: NEIL HARDING.

DRAGON'S LAIR / RYGIEL
Na elwanis tyhdowym wosnj kawsze ZERQ | RETURN
| napisz GODIRKGO.

EXON / RYGIEL
W High Score napisz- AD ASTRA-- nistykainosé.

FERNANDEZ MUST DIE / Stawek Sowa
Po zatrzymans gry wisz SPINYNORMAN. Becdnesz mes-

GLOBULUS/ RYGIEL
Wpsz: 2vmoiEG (dokiadnie!).

NARCD POLICE / RYGIEL

Tapne komendy: NOAMET?Z 14 — liwduye wrogis stanows-
k& w podane) strefie, NOCAMZ 1-4 — [wichje wrogow
w daney strefie.

OlL IMPERIUM / RYGIEL
Wipisz si¢ jako HERALD i juZ masz 1000 000 §.

SUPER GRIDRUNNER / RYGIEL
Wk pme | wpesz PINK-FLOYD-ARE-GODS.

SWITCH BLADE | i il / RYGIEL

Na scresme tytsiowym wpisz LEVEL x. W misjsce x" wstaw
numer levehy Jadel wpiszesz CHROME 1 woisnigtym
Shiit'am prremssess S¢ do ukryis) QY.

UNDER PRESSURE / AYGIEL
Podezas gry napisz- OCCAl THE NOO. Teraz F1 — skipper
levell, 1 - 3— wybor amuncil.

XENON / RYGIEL
Pa rozpoczec grania weiing szybia 3 razy F5 - niesmier-

PC
CENTURION / Krzysziol RODZYN' Zawisio (Gliwace)
To uiatwienia 54 dia osdb lubiacych W save'ach

Masz 73 maio pienigazy, udz | umakdw w amil? To nie
orotsem! Weg soytor dyskowy do gk | ZacTyna) wiiepywa-
STBENASowo):

Podt offset (390 wpisz 7017 ~ Twojs: amia berizie posiada-
‘a 8000 zoirerzy (chocmaz jej rangs becdne Infantry). ;
H‘iaﬂm“m - Twop armia wzhogac: sig
0 450 kom.

entow, 10 n-n-dl-hhhwﬂ?

DEPARTAMENT / Askadiusz Zdych
1. Wpiez GRODZIY - ofrzymasz manciat pasisii.

DIZZY PRINCE OF THE YOLKFOLK / SOPEL.
Zaby wystraszyé trofia, iory pinue weysca do Zamiu, na-
lezy popedzié koze kijem (ona rogami prespedn straznika).

DUNE Il Arkadiusz Ztiych
Nacrsn ALT + A. Z - codatikowe jednostis wopskows.

1. W jednym  pokos jest komnek. Gdy weydziesz do niege
mqmmmnaw
2. MOzesz rowmierz schos 9 szaiie (OCTyws-

8 W Innym pokoj).

3. W pokoju 2 zielong Szaly na stole ledy nét Gy go wed-
miesz. sioh rzuci g na Cladie.

4. Tam gene byla doewezynka, mozesz odpoczywat.

JAMM T / Tomek .Sir Tomeiu" Madeyski
Kiody Twoj rywai zaczyna gre « poce do Cladie ke szyb-
Gutko rzué za 3 punidy, Tradiies na 70%.

JAZZ JACKRABBIT | Alexander
Spauzwy gre {pi 1 (Space]. Teraz wytserz opee (wpisz na kia-
widlurze 2 Shifem):

Srczeparsic
hwuaﬂnuﬂmﬂhm
i JPIDEXE

Kase w aptecs moiesz przeszukawac millony razy. Zawsze
Znainesz w me| menidze. pod waruniem, 18 po kafdym
przesTukaniy Wyines2 2 DOMEesZTena.

QUTPOST ! Proamysizw Wardzriski
Sordhuy ompsnacy kiawesz CTRL 2 dawezam unkeyiymi
F3, F10, 11, F12.

QUTRUN / Przemysiaw Wardorisi

Napisz RED BARCHETTA. Teraz nastepuiace kiawiszs 10
T-czas,

S - nastepny poziom.

B- restart:

PINBALL FANTASIES / MYSZXA
CHEAT, THE SILENTS, ANDREAS, ULF, MARKUS. FRED-
AIK, OLOF: CREW, SNAIL, JOHAN, TECH, GREET, STE-
IN, GABRIEL. ROBBAN, DANIEL. TSP

PREHISTORIC 2/ SOPEL
W 1 levely, zame po rozpoczech, NapolEST wysoks
satucong skalg. Wskoez na nig | podejd? do korica (ale st
caly czas na niej). Wainj pare mzy macTugs | spadme o8
2a duzs iose puniaow.

P ——

———

ROME / Arkaciiusr Zdych
1. Aby ugec z Heriuanssm przed wybuchem 'Weziswwsza,
nalery st lunike iezacy przy basenie. Tvlo dzighi nie
przewoinik wouse: nas na iodf

2 Aby pakonat Angiosastw, Mmusis dofrzeé do C7emonsy
flag’”, kitra jest umisyscowsona na Srodiku piinocney czese
magy (zasionietym przaz chmry).

3. Aby zosiac cesarzem, wysiamzy przsiamic § senatoriw.
tud-ﬁt“”hﬂ-

SAPER (WINDOWS) / MYSZXA

Pa winczeni olienka wossz: XYZZY | nacidng SHIFT | BN
TER. Teraz w iewym goenym rogu pokaze s wopka. Jesk
st czmna, to e sie tu mina. Jesi jest w kolorze be-
fym, nie ma miny.

SECRET AGENT / VEDAR
hnﬂ_

SECRET OF THE MONKEY ISLAND / ARIELUS

1. Ot sidacindki poirzebne do zrobienia Zupy na stafiar w-
no, cynamon, kurczak, migta, atrament, proch, piracka fis-
& z masaty.

2. Pink mofna znalest w ciesoie, iitre da wiezien w -




mign 7 medylkament (gopher repelient.

SECRET OF THE MONKEY ISLAND 2 / SOPEL
ALT + W - przsjice gry 7 800 pn.

CTRL + J - lalibracis joysiicka,

A4 —szybkodt polkazy teksty,

CTRL + | - otwiera / zamyka drawi,

CTRL + [N lub M) - stemwanie: mysz | oy,
CTRL + (Z b C) - quit

SETTLERS / Krzysztol RODZYN Zawisio (Giwice)
Mozesy butiowat: SCIee DI2EY [B2I0M0 OO WaruMGe., 28
PO obu Stronach becs Znafiowat S Chompew MaDe-
ow s

SIM ANT / BIANKA

Jezeii pajak usiad) Ci na meowisky. 8 Ty masz newese m-
Wk Zamier Sig w TEBgO fimk jak ZTmeeTEE S ik My
meowiami) | odprowad! dalsko of mrowska 2 najiepe
bilsko mrowiska wroga.

SIM CITY 2000 / Piotr Borzecki

Wigcz JEDIT NEW MAP", wpisz FUND | ienj na YES.
Jeszcze taz wpisz FUND | idikni na YES. Skonez popes-
wiaé mape | nacinj na ,DONE™ Temz welt oo meny
BUDGET | zaciggnij potyczies JSSUE BOND™ Temz oo -
i bprizes? dostwad DEFCZT DI DETERCDY

SIM FARN / BIANKA
1. Jezsil nie nawadnsss pole. 3 | tak jest 7= Mmoo, Zhuchy

nio reego Twyldy kanal, co kiorego uCkTNe wodE Z poia.
2. Jadeii masy 7a maic migjsce da Iwiezaczidw (na gmni-
oy tarmy). zamiast pot Zudy kanel. M on te zalele. 28
MOITE (O Dudowac NEwet na nie nalszace; o Cisbie zem:.
3 Jezsii masz chiodny kimat | psziehia Ci sg owierzglia,
Zoudy im szope (bam) | ogranicz misjsce Diegania woksl
s20py. Zwisrzacok Deds s Chowat w SZ0DIS | wyZorowiss.

SPACE ACE / Wojciech Szczepariski
Na screemie tytulowym wpisz DODEMODEXTER albo po
prostu BOFF. Gra przeydzie sama.

STREED ROD / Kraysztof ,RODZYN" Zawisio (Giiwice)
Sposth na zerobenie spore] sumk peniedzy. Kup sobie
rafanszy iom, wycEgni 2 mego sink | Zaoleny jego
sprzedat za 300008 - pojew sie napis: ,You're crazy. but
| ke I (czmsami kupisc nie 7godzi sie).

SUPAPLEX . Arkadiusz Zoyeh
Wpesz BOBO - dodatkowe zyce.

o mee TEMaESt plikow MNBQD Zawoaics W kziym podka-
tsingu (np. AKUMA.PAL ng RYU.PAL. potem wybierz RYU).

SYSTEM SHOCK / Tomek Sir Tomow™ Madeysii
Ko oo oo 7 kiswiatur (pierwszy poziom) - 451.

typom,
od TRWARP do TRWARPD — przempszenis od 1 do Bete-
Pu dane; misj.
od TRIFIRY do TRIFIRY — amunie od PAC do DAM,
TRIFIRE - alterbumer (120),
TRIFIRS - jak TRIGODS, ale tylo przez 30 ssiumd.

THEME PARK Sebastan Jachymsk
Wipisane ra poczgiiu gry Swego imenia fako DEMO oaje
G20 preniedzy, rzbutowany park. D

TITUS THE FOX / Adam Matkowski

1 W levely 3 jest duly wslopgtrowy butynek. na jednym
2 pigter sy pimcy. Spriby) s chpozoy, it

okno od prawej sirony tego pietia | daj w 0dl Prytrzyma)
wiedy weizeesz 00 koryiarza e Kibrego Koy 5§ 2yC.

2 W levelu 8, poy tojiziesy do Cuieg POMISSITZENE.
gdze 54 posayi tarmondw, Skomiony, kosciotrupy w CIED-
kach (sziatmycach) | e ma wyjécia. id? na sam dét e S0~
dex pOMWesZIZeT:A. PomMeedzy kowmmy nad kiorymi jest
wiel posag. Daj w ddi | chwile przyuzyma.

ZOOL / WMaciej Kowsicayk

Wpssanie w OPTIONS hasis STRETLAMP (mate STREET-
LANP - reg.) uskiywnia kiawisze:

CGAPS LOCK - misSmisrisinost,

MINUS - siok do Dstatres) pianszy,

PLUS - siok o nastgonej planszy.

ATARI XL | XE

ADAX / KILIMANDZARD
SELECT + OPTION + START - nistykainoét.

DONKEY KONG JF. /| Shadowchaser
Na elranie Yutowym tzymame SHIFT wpisz BOOGA. Te-
po-

(pociagiem). Kup pisoit | 10 nebos, Tevaz (pociagiem)

przebyws Famirez Jed tam, id o hotsi | Zrtb urviek
7 pistolety. The end.

MINER 2045°ER / Shatiowchaser
Usstaw s& w bezpiecenym misgscu | woisz 123 7E2 6861 Te-
ez trzymajac SHIFT whierasz sobie poziom gry od 1 do 10.

MISSILLE COMMAND / Shadowchaser
Jednocyesnis: CONTROL | C - przeskalusesz na pagly po-
mom, CONTROL | § - wybierasz towoiny pozom gry, CON-
TROL | Z - niespodziania.

WHIRLINURD / Shadowchaser
Hasio do poziomu E: IAMTHEHUNGRYDUDE.

WLADCA / KILIMANDZARO
Na poczgtek ziobad? jak naywiece keigsiw. Painis) w ka2-
ey twiertizy zostaw po ok 550 luttz. Teraz zacznij budowsd

3 Na poczgtiu idt w prawo. W checie 78 mostem zabij
ciowieczia. To, co po nim zostanie, Zsniess babci biegai-
o8j 2 miollg w domiu po lewe). Po wyjtou od riej udey sig
w iewo, Zabi tam brgzowego Olabl. Pozostanis po mim
‘heim, kiory zanies babe. Po otrzymaniu ych przedmioiow
staruszia obdarge Cig czyms. co wypiada jak sylton.

4. Begzowego diable zabilesz SILVER DAGGERTEN.

5. Majac ICE WAND® strzsi w rzske. Zostanie zamrodona.
Temz mozesz po niej przsiic.

£. Nie zebijs) ozisdka 2 msia, ani babci 2 miolls - jeszcze
ig przyOaczs.




DETECTIVE GAME / Skorpion z Kiaja

1. Dowady morderstwa (zaznaczone iiterkg E) widadaj do
koperty, kbr znajdziesz w Swoim pOKOU.

2. Po 11.00 gasnie Swiatio | zostajesz zastrzelony.

3 mmummsmmmqm

185t on kompietrym ot | e dzmne odoowindz.

DIZZY: PRINCE OF THE YOLKFOLK / Grzegorz Jedynak
1. Kilofa udyj na jednej 26 skal na lewo od latajgcego w fe
| Z powrotem komara. Wejd? w powstale przeiécie - znaj
dziesz sig w jaskini,  kibrej wet ziotg brytke.

2. Zioty brylke daj gosciow! siojgoemu za STYXEM. Teraz

Cig przepusc:.

3. Z chmurki zabierz ACME BRIDGE”. Utyj go na przerwa-
nym pomoscie na drzewie rosnacym za STYXEM. Teraz
mozesz prsiit.

ELVIRA Nl / DEVIL

1. Kosciotrapows na drzwiach pinujgoego czyteini daj pilke
2 pokoju driecigeago.

2. W holu taceta  jednym okiem zalatwisz czarem Tum Un-
dead, przyrzadzonym I mazgu.

GHOSTBUSTERS / Pawed Piechniak
ACTIVISION TANG BILLY 15570011 - kod na 93 800L.

HANS KLOSS / AGENT X

Zjedz dwa kurczaki po rzad to Kioss pusci pawial Aby
2 komnaty pozbyé sig robotow — wyjd | wejd? jeszcze raz.
F5 — podgiad piantw, F7 - Kloss pall papierosa — pauza.

|.C.UPS. / Marcin Dorsz
POKE 3518, 9 - nigémienainost.

INDIANA JONES 3.4 / DEVIL
Fire w joyu + M" — niespodzianka.

KLATWA/ JUBY
Obioczek zimuchniesz Mocy wiatn, kiora dziala gdy masz
mieszek.

MARAUDER / ,UNCLE ANONIN™
Aby wylgczy¢ kolizje nalety nacisnad idawisze: 1, QL A, Z

MOON BUGGY / NINJA2
Wpisz POXE 24151, 173 - niesmisrteinost.

MOVIE BUSSINESS / NINJA 2
Po uruchomieniu RESET. KENYA w Basicu. Restarnyj jed-
nak przsz SYS 49408 - w nagrooy extra muzyczka.

POKER PO POLSKU / Jacsk P.

Podczas gry, gdy nadeyzie Twoja kole), wosni] ierg .C*
i RETURN - bgdziesz widzial karty przeciwnikow.
POLSKA LIGA/ ,UNCLE ANONIM™

Aby lupi zawocdnika najame. piac o 1000 wieos) i kosztue.

PURPLE HEART / NINJA 2
Aby przejéc fortece na drugie planszy, nalaty podessc  be-
ku | strzelaé w dzialo z ukosa.

SABOTEUR / Pawel Piechniak
Wpisz POKE 29894, 0 - niesmiertsinost.

SAMMY LIGHTFOQT / NINJA 2
Wpisz POKE 3678, 189 - nieSmierteinost.

SIM CITY | AGENT X
Potar motesz gasié buldozerem.

SUGHT MAGIC / Grzegorz Jedynak

1. Wiaderka dawaj smokom patrzac na koiory (zislons wia-
darko — zielony smok, nisbieskie wiadro — niebieski smok).
daj zarce znalenona pod bialy

SPIKEY IN TRANSILVANIA/ Arcymag
Daj psu koé¢ w podziemiach, a on Cig proepuscl. Podzie-
mia mozna otworzy¢ kulka, kibry znajdziesz w restauracyi.

STORM WARRIOR / Arkadiusz Szodrowski
Zamiast walczy¢ z Zisonym potworkiem star w lewej czes-
o skranu. Gdy potwor podejdzie do Ciebie, skocz (joystic
gora + prawo) - znajdziesz sig w nastgpnym etapie. Nie do-
fyczy 10 ostatniej planszy (brazowe Sciany).

STUNTMAN SEYMOUR / DEVIL
Znak G= - kolgjna plansza.

SWIV PREVIEW / Skorpion z Kisja
Na wszystie pytania odpowiedz SILKWORM — B 2y¢ i su-
partron

WRADCY CIEMNOSCI / DEVIL

Przy przewozeniu Zwierzakow:

Najplerw przewiez kota na drugl brzeg, Péinis| przewies
np. psa, & gdy bedziesz wracal we kota (w przeciwnym -
zié pies zagryzie kota). Z pierwszago Drzequ wed mysz,
2 zostaw tam kota. Przewie mysz na diugi brzeg. Jedf
pusty kg na pierwszy brzeg po kota, wet go | do swojej
kieszeni dolgcz psa | mysz. Zwierzaki daj ulublericom zwie-
zgt. W ten sposdb uwoinisz moc magdroscl.

WELADCY CIEMNOSCI / JUBY
Trzecie| rece daj caly pojemnik 2 ostainig moneta.

ZORRO / Grzegorz Jedynak

Idi w iewo. Wakocz do studni | skaczao po czerwonych bo-
jach idZ w prawo. Znaieziony kwiat doniczkowy poidz na gor-
ngj czgscl ruchome platformy, kibra opadnie w dol, otwiers-
jac droge do kieficha. Przy platwormach uzywaj te2 glezu.

ZYRON'S ESCAPE / Marcin Dorsz
PONE 51581, 234

PONE 51582, 234

POKE 51583, 234

SYS 4168

ADDAMS FAMILY / Pegasus / Artur Iniarski

Najpierw id2 do krypty | pokonaj kodciotrupa, pojawi si
Wucz. \it# do domu | otwrz drzwi, Gy jui bedziesz weho-
dail, uwats) na spadajgcy yrandol. Aby uratowat synka,
potrzsbne Ci bedzie: wiadro, woda, jajko, parasol. Wiadm
majdriesz na koficu piwnicy, wodg w lazience (uruchom
prysznic), jajko w dziupll, parasol w jednym 2 pokal.

ADVENTURE IN MAGIC KINGDOM / Pegasus / Artur Iniarski

mm*mmzmm

ANARCTIC / Nimendo / Marek Surel
Waz kolorows chomgiewke | trzymaj ,Turbo A” - pingwin
bedzie lecial przez 6 sekund.

ARABIAN / Pegasus / Artur Iniarski

By odwrdcit funkje prayciskow, wekdni dwa razy SELECT.
ART OF FIGHTING / SNES / Don Juan da Marco
Podczas gry woidnf pauze, a nastoprie: gore, X, lewo, Y,
6, B, prawo. A, L. Y - gra z niespodzianka.

BATTLE TANK (wersja org.) / Pegasus / Artur Iniarsk

—_—

Tipsy &

BIG FOOT / Pegasus / Artur Iniarski
Gdy majdziesz i, weiéni B | niszcz whz prosciwnika.
W wyscigach bonusowych weisni i trzymaj caly kezyzyk” -
wygrasz 95% wyscigim.

BIG NOSE THE CAVEMAN / Nintendo / Damian Tyburski
Kiedy po raz pierwszy bedziesz w chmurach | 2 nich 28f-
dziesz, wskocz na najwyszg polig | poskacz na miej - znaj-
diesz ukryty siiep.

BIG NOSE THE CAVEMAN / Pegasus / Basia Kacaiska

Zaraz na poczatiu 4 levelu znajduje sie drzewo, na kiore
prowadsi drabinka Staraj sie skoczyt obok pierwszego
szrzebelka od gbry, na prawo pnia drzewa — niespodzianka.

BINARY LAND / Nintendo / Marek Surel
Gy zginiesz (,End") majac powyzej 30 tys. punkiow, nacis-
i szybko Select”.

BOULDER DASH / Pegasus / Artur Intarski
Autofire A+8 na raz - Smier¢ bez czekania na konlec czasu
(przydatne w syluacjach bez wyjsciaj.

BOY SOCCER TEAM 2 / Pegasus / Mapet
T wmlﬂm.&"‘- Turbo A",

smwwmmuw
prawo i, Turbo B”

BUMP'N'JUMP | Nintendo / SHAQ
Jaieil nie zniszczysz tadnego samochodu na planszy, fo
dostaniesz ekstra bonus 50 000 pts.

CAPTAIN SKY HAWK / Pegasus / Artur Iniarski
By przajéc trzeci leved, zrzu bomby w trzy studzienki.

CROSS FIRE / Pegasus | Artur Iniarsid

Weisnij prawo lub lewo” | wszystkie przyciski na mz, w 50%
przypadkow ludzik zacznis jechac” w lewo lub prawo nie
zwaiajac na mury fip. Gdy dojedzie do korica ekranu, prze-
chodzisz etap.

DARKMAN / Nintendo / Marek Surel

Wrogow w poczatkowych levelach pokonasz trzymajac
preyoisid Tuibo A” B + prawo” lub Jewo” (strong, po k-
raj stoi przeciwnik).

DRACULA/ Pegasus / Artur Iniarski
Na koficy pisrwszego atapu sokcz | skisnyj krzyiyk do dolu.
Otworzy sie tajne przejécie.

DOUBLE DRIBLE / Pegasus / Artur Iniarski
Gdy grasz na 2 PLAYERY na koricu jest ciekawa animacia,
kidrej nie ma przy grze na 1 PLAYER.

EARTHWORM JIM / SNES / Don Juan ds Marco

Podczas gry nacisnij pauzg, nastepnie: lewo, A, B, X, A, A, B,
X, A- ukatq sig twarze programisiow, a painisj ukryte menu.

FIGHTER HISTORY / SNES / Don Juan da Marco
Poczakaj at zndknie tytulowe logo, 8 potem szybko: prawe,
e e

FRIDAY THE 13-TH / Nimtendo / SHAQ
1.Jateli masz zapainicziey to rozpal ogief we wszystiach

2. Warto przed pokonaniem Jasona pojéc do jasidni | sto-
czy¢ walks; 7 latajac glows, poniewaz daje ona bron. Jesi
jut raz pokonales Jasona to jest nowa glowa latajaca, io-
@ daje lepszg brof

GJ. JOE / Pegasus / Artur Iniarsii
START + SELECT - uzupsinienie energii.

GOAL 3/ Pegasus / Rambo 17
Kaizdy zawodnik z Twoje) druzyny ma super strzal. Wykonu-
je sie go skaczac A + B, a nastepnie B. Najlepsito: 71 11.

HUNT FOR THE RED OCTOBER / Pegasus / Artur iniarski
STAAT + SELECT - uzupeinienie energil.

HUNT FOR THE RED OCTOBER / Pegasus / Mapet

1. Widus _select” - wiscrysz ochwone.

2. Jateli denerwane Cie peorrgea muzyka, naciéni starf”,
@ potem _sehect” - muzyka ucchme.

IKAR! WARRIORS | Pegasus / Artur Iniarski
Gy stracsz ostairie zyoe wosng A, B, B - autofire, A- au-
tofire — grasz od messca. gane Zgingled.

JET STRIKE / CD-32 / KALl
1. Péiriejsze misie, choc 1290 mie widat, 5§ na czas — gy
hgmuaspmiWM|mﬁ

ZWMMMIWW
dym TACY Wingie

JUNGLE BOOK / SEGA. Wogi

W czase gry wos START nastepre po kolei ACACA-
CACBBBE — walkz 7 koncowyr Bossam. Jesli choesz przes-
koczyt level, wous START | misyc SAABBAABABBAABBA.

LODE RUNNER | Nessroo - Marek Surel

Po wigczena gry (St przyezymaj jednoczesnie przy-
ciski , Tirbo A" b 5” + Selec’” k. aby bylo siychat syg-
nal. Nastgpnie pusc prryosin | wiacz Start”. Ludzik bedzig
pORsZal i pOwol LS YO

MACHJONG / Pegamus | At inarsio
START + SELECT + A+ E - pswna wygrana.

MARIO BROS 13 / Newengs | Raczia

Napierw wosny ssiect. 2 nesieprie rownoczesnie strzalke
w gore, siart, ssiect At B (edo) - w 80 sposcb bedziesz
mial trzy yom

MICROCOSM / CD-22 / XaL!

a3 VT Staome 2 laciec kolaj-
TIOC Prawo, DEaws, JSwe, 2w, Swo, Drawo, iewo, lewo, pra-
wa, giea, iewo ~ g, prawo.

MORTAL KOMBAT 2 / MEGA DRIVE / PAN KRAMU & EL
BARTD

Fatally wrzucanie do iewasi gl - niska piesé - nisld kop +
wysoki koo, 7 biska

NEMO / Pegasus / Artur imiarski
Rzut goryiowt 2y culderki, Gdy zacanie robié balony po-
dexiz do mego, modesz na nim jechat.

PINBALL FANTASIES / CD-32 / KALI
Na sirare wybory stoléw nacisni] Play / Pause - ukazs sia
insruicia 7 dokladnym opisem kazdego stolu (strany

SIMPSONS BART'S NIGHTMARE, THE / Pegasus / Basia
Kacaisia

W ostatnie] planszy musisz zebrac 16 radioaktywnych po-
jemnikow | zaniesc je do reakiora. 16 pojemnik ma siostra
Banta - Magge

m Pegasus / Artur iniarski

S dysiustek mozesz ¢ wpisuigc na kom-




kody ¢

puterze w laboratorium: RUN FILE NO.1 b RUN FILE
mzt-mmam4mnmum
Zmieniasz tylko numer dysku).

SUNSET RIDERS / SNES / Don Juan de Marco

Opcja dia dwéch graczy: Zeby grac takim samymy postacs-

mi nalery podczas koatynuacy gy dla peeneerego gracza
. weisngé START na drugim joypadne, wybrad 180 samego

zawodnika, a nasiepnie woisnac START na perwszym.

SUPER RESCUE / Nintendo / Damean Tyoursia
1. Kiedy sig rozwalisz nacséns razem ,START™ + LEWO" -

grasz die,
aum#mu‘m + A", polem pusé

UMSSeST S¢ w O
1Hm-mhfﬁq3 Twoja bron odieci
i po criwil wets,

SUPER RETURN OF THE JEDI/ SNES / Don Juan de Marco
Na shoanss tytulowyen woilng: Y, Y, Y, Y. Nasigpnie:

1. Komtsnacyg: o8, X, ¥, A, B praechodzisz levele (nie dzia-
law stapach 30).

2 Przy napisie GAME OVER woiéni A, B A, Y, A, X - sie-
dem eortynuacy.

TANK / Nirtando / Marek Surel
Gty zpreesz (Game Over) majgc powyzej 20 tys. punidow,
nacsing szybko Select” - niespodzianks.

TOP GUN 2/ Nintendo / PAN KRAMU & EL BARTO
Na screenie tytulowym: gora, gora, dbl, dbl, lewo, prawo, le-
wo, prawa, BA, START.

TOURNAMENT FIGHTERS / SNES / Don Juan de Marco
Na ekranie tytulowym woisnij na drugim manipulatorze: go-
@, lewn, dl, prawo, X, Y, B, A, X, Y, B, A, X - nieskoficzo-
na energia

TURTLE NINJA lll/ Pegasus / Rambo 17
1. A+B = super cios, ale jeden kasziuje 1 kreskg energi.
2. Déi + B = przerzut wroga.

TURTLES Il (wersja USA) / Nintendo / PAN KRAMU & EL
BARTO

Na screenie wpisr:

1. Seddl, 7sprawo, B, A, START - mozesz wybraé level.
2. 2eprawd, 3eddl, 4siewa, B, A, START - 10 2yt

3. BABA, gora, doi, BA, lewo, prawo, BA, START - niespo-
drianka.

TURTLES 3/ Nintendo / PAN KRAMU & EL BARTO
W OPTIONS" ustaw liczhvg graczy na 7 - masz 2 razy wig-
o8 zyc.

ULTIMATE BODY BLOWS / CD-32 / KALI
Grajge DANNY'm lub NIKiem na poczatiu kazdej rundy
wesdni] FIRE + skos gora-lewo.

UNQUENCHABLE DESIRE / Game Boy / PAN KRAMU &
EL BARTO

Podezas wybaru postaci widep: dbl, AB, SELECT, lewo, BA-
AA -~ niesmiertainost | § milonow §.

WARP MAN / Nintendo / Marex Surel

Jdezsi byles co najmnej 2 razy z 2edu w abiryncie, to po
wyjéciy 2 niego | znalezieniy sig na zwyldej planszy be-
driesz posiadal przez pewien czas super brof.
WEREWOLF / Pegasus / Rambo 17

1. Przytrzymaj A = Super cios.

2 Gy zhierzesz 5 kulek przemieniass si 2 godoia 2 wilkolaka.

'— 159361

4, F6259C51
5. 885B123F

SUPER STAR
AMIGA CD-32
KALI

2. BFSUAAAAEHF
3. CFSUVAARHIW

5. EESUVYRTHCF

ATARI XL/ XE

1. IRQNE
2. DEFUI
3. DRPQW
4. JKOQP
5. MNSJA
6. KSUIE

7. 02913

8. HJIQJ

9. SSHSN
10. BNZNM
1. QUi
12. ASHNX
13. BJAKO
14. OQIUE
15. X8900
16. 19287
17. 81028
18. IwQui
19. WINMN

21. IHIWJ
22. SNNNX
23. JAKJA
24. Slouw
25. LALPO
26. 98173
27. IWEUI
28. WOQWA
29. 29106
30. BAELD

NINJA
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CD-ROM GRY,PROGRAMY - dom sprzedazy wysylkowej
E - IBM PC,AMIGA CD32,CDTV,A570,JAGUAR
i\’

CLOCK - BIURO HANDLOWE 01-8% 6 Warszawa ul. Perzynskiego 13/12
1el/fax (022) 35-42-65 PON-PIA 8.00-16.00

CLOCK - SKLEP Warszawa DH_IUPITER CENTRUM PON-SOB 10.00-18.00

(I:Sq vLPmshq vl Iowamq - rondo Dnsrynshfqo)
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DLA STALYCH KLIENTOW
PRZEWIDUJEMY BARDZO
MILE NIESPODZIANKI ..

ZAMOWIENIA POWYZEJ 1002t
REALIZUJEMY NA NASZ KOSZT
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Bezkarno$¢ gwarantowana IV

Juz po raz czwarty zwracamy sie do

sujemy 10 rocznych prenumerat TS.

25. Sega Saturn

49. kupuje u legalnalnego dystrybuto-

Was z prosba o stracenie paru cennych  Z gory dziekujemy za pomoc. 26. Sony PlayStation ra/w sklepie
minut Waszego zycia na wypeinienie 50. ze szkoly
| wyslanie naszej nad wyraz powaznej REDAKCJA Il. Wyposazenie dodatkowe (mozli- 51. z Zachodu

ankiety. Od ostatniej edycji (luty 1994)
rynek komputerowy troche sig zmienit.

Podaj swoje dane:

wa wigcej niz jedna odpowiedz):

52. inne (jakie?)...

Wasze odpowiedzi dostarczg nam infor- 1. Wiek 27. CD-ROM V. Do jakich celéw wykorzystujesz
macji zasadniczej: JAK? Na ksztalt an- 2. Ple¢ 28. drukarka komputer? (mozesz wybra¢ wigcej niz
kiety wplynely listy ze szczegblowymire- 3. Miejsce zamieszkania: 29. dysk twardy jedna odpowiedz):
cenzjami poszczegbinych numeréw, za a) wies 30. karta muzyczna
| ktére bardzo Wam dzigkujemy. Teraz do b) miasto do 50.000 mieszkaricow 53. edukacja
Waszych opinii, zastrzezen | watpliwosci ¢) miasto od 50.000 do 100.000 Karta video: 54. edycja tekstow/DTP
bedzie sig mogl ustosunkowad ogot mieszkaricow Hercules 55. grafika
Szanownych Czytelnikow. d) miasto powyzej 100.000 miesz- . CGA/EGA 56. gry
Dzieki temu mamy nadzieje lepiej karicow VGA 57. muzyka
poznaé Wasze potrzeby, zapatrywania 4. Wojewodziwo, w ktérym mieszkasz: SVGA 58. programowanie
na zawarto$¢ i poziom pisma, | w miare . joystick 59. inne (jakie?)...
mozliwosci lepiej stosowaé sie do Wa- I. Jaki masz typ komputera/konsoli? modem

szych gustow.
Jesli chodzi o szczegoly techniczne

(mozliwa wigcej niz jedna odpowiedz):

. monitor mono
monitor kolor

2588N8RRER2

VI. O jakich typach gier chciatby$
(chcialabys$) czytaé czesciej w Top Sec-

to nalezy obrysowac kotkiem numerod- 5. Amstrad mysz recie? (zaznacz trzy rodzaje)
powiedzi, ktorg sie wybralo. Informacja 6. Atari XL/XE . telewizor
ile odpowiedzi mozna da¢ na podanie 7. Commodore 64/128 . inne (jakie?)... 60. labiryntéwkach

pytanie znajduje sie po kazdym pyta-
niu. W przypadku oceny tekstéw posz-

8. Spectrum/Timex
9. Amiga 500/+/600

lll. Za oryginalng nowg gre jestes

61. logicznych
62. mordobiciach

czegbinych autoréw (punkty 109-125)  10. Amiga 1200 gotow zaplacié (wybierz jedng odpo-  63. platforméwkach
nalezy wybraé tylko jedng odpowiedz  11. Atari ST/TT wiedz): 64. przygodéwkach
na osi znajdujgcej sie pod nazwiskiem.  12. PC XT 65. role playing
Oczywiscie wszystkie zebrane przez  13. PC AT 42. do 20 21 66. sportowych
nas dane i szukane pozostang tajne  14. PC 386 43. od 21 do 50 zt 67. strategiach ekonomicznych
i zostang wykorzystane tylko do uzytku  15. PC 486 44. od 51 do 80 zi 68. strategiach wojennych
wewnetrznego redakgji (najlepszymdo-  16. PC Pentium 45. od 81 do 110 zt 69. strzelaninach (w tym doomopodob-
wodem, Ze jeszcze nikt po zadnejzan- 17.CD 32 46. powyzej 110 zt nych)
kiet nie byt éledzony przez tajnych  18. Gameboy 70. symulatorach jazdy/wyscigi
4 agentéw, nie zagingt w niewyjasnio-  19. Jaguar IV. Skad bierzesz oprogramowanie 71. symulatorach lotu
nych okolicznosciach, nie byl nacho-  20. Lynx (mozesz wybraé wiecej niz jedng odpo-  72. symulatorach morskich
dzony przez niesympatycznych pa- 21. Nintendo wiedz): 73. innych (jakich?)...
now). Wszystko mamy pod kontrola. 22. Pegasus
Wsérod wszystkich, ktorzy nadesla 23. SEGA Mega Drive 47. z gieldy Vil. Jakie pisma o grach czytujesz
! prawidiowo wypelnione ankiety rozlo- 24.3 DO 48. od kolegi procz TS? (mozesz wybrac wigcej niz
) OEEE W W NN WSS WEE RSN WS SR SN WES S SN SN W S S S O R R S B S R S R S S S O S B S B S S S S O S S B A B G G B S S . . .
TimSoft

75-350 KOSZALIN |
T (0-94) 40-2541 |

Jesli nie znajdziesz ktéregos z ponizszych programow ——_—
w swoim sklepie komputerowym, zamow go szybko u nas —
telefonicznie (szczegdty w ZASADACH SPRZEDAZY WYSYLKOWE)). i

-

cE L | | GEOGRAFIA 1o progra bedacy CENA
zbiorem wiadomosci geograficznych,
gﬁjmujacychj meterlgyihzk&ty %
stawowe] | pierw: as s
Sredniej. Testy zostaly upracowanemy P'my!* naqre
przez geografa. ’
eryginalny
HISTORIA to program bedacy
2biorem wiadomoseci historyeznych,
abejmujacych materiat szkoty
podstawowe] oraz pierwszych klas
szkoly Sredniej. Testy zostaly
opracowane przez historyka.

| | ORTOMANIA to trzy doskonate gry,

tgczace przyjemnosé grania z nauka
trudnej, polskie] ortografii. Zawiera
| | ORTOTRIS I1.

3xLOGIC GAMES - zestaw trzech
gier logiczno-zrecznosciowych,

UHO PUZZLE CLUB - gra w puzzle.

| | FAST BRAIN - barwna uktadanka z
elementami gry zrecznosciowe;. | v
SEOWKA - gra logiczna. i —

ZASADY SPRZEDAZY WYSYLKOWE)

Ceny w nowych Ziotych zawierajg VAT i obowiazujg do ukazania sie nastepnego numeru pisma.

' UWAGA: przy zakupie kilku programéw WYSOKIE ZNIZKI:

nowatforski

rzsbojo
g albe stary ale Jary

Jadnym stowsm: wymyl grg, w kibry cheiathyi ngraé.
Zu pomysty zakeaptowans i peayjote do roaliznei phacimy
od miliona #

Jadnacninie oglaszamy konkors dl seanarzystbw gisr.

dlu majlopszege seamarzysiy - nagroda pisnipima
dls dobrych seomarzystéw - propoayejs stah]
| Wapbtpraey.
“Laintorssowsnyeh prosimy o kontaki.
fol. (0-71) 21-29-96 w.25
21-62-46 w.25

v DWA PROGRAMY 5% 21-26-21 w. 232 + w. 25
v TRZY PROGRAMY 8 %
v PIEC PROGRAMOW 10 % [oNce,,y @D Leryx"sA.

v ZAMOWIENIE NA KARCIE REJESTRACYINEJ 5 % (dodatkowo)

Zamaowienia, koniecznie z dopiskiem T.S., prosimy przesyta¢ na kartkach pocztowych lub
kartach rejestracyjnych. Mozna takze zamawiac telefonicznie. Nalezy podac swaj dokladny
adres, tytulty zamawianych programéw oraz rodzaj komputera. Termin realizacji okolo 14 dni.
OFERTA SPECJALNA - specjalnie dla naszych Klientow przygotowali§my oferte kilkudziesigciu
najlepszych programéw w bardzo niskich cenach. Szczegoly po przestaniu zaadresowane]
koperty zwrotnej ze znaczkiem.

50-227 Wroclaw ul. Kleczkowska 52




jedng odpowiedz)

74. ,Computer Studio”
75. ,Gamblera”

76. ,Gry komputerowe”
77. ,Secret Service”
78. ,Swiat gier”

VIII. Ktorg czesé Top Secretu czy-
tasz jako pierwszg? (wybierz jedng od-
powiedz)

79. ,BBS”

80. ,Co nowego?”

81. ,Czytelnicy nadestali”

82. ,Dyzgraficy”

83, ,Jest TAKTYCZNIE!"

84. konkursy

85. ,Konsolowy swiat”

86. ,Liste przebojow”

87. Listy”

88. opisy gier na wlasny komputer
89. Przezyjmy to jeszcze raz”
90. ,Savegamy”

91. ,TS Shareware”

92. TN'T

93. ,Uniwersytet gracza”

94. wstepniak

IX. Czego w TS jest zbyt mato lub
nie ma wcale, a powinno by¢? (wybierz
trzy odpowiedzi)

95. konkurséw

96. plakatow

97. diugich, dwustronnicowych opiséw
gier (np. rozwigzania RPG i przygo-
déwek)

98. krotkich, polstronnicowych recenzji
gier

99. superkrotkich nowoséci o grach nad
ktérymi trwajg jeszcze prace lub
ukazg sie w najblizszej przysziosci

100. testow sprzetu do grania (konsol,
komputerow, czesci komputerow
waznych z punktu widzenia gra-
cza graczy np. joyow, joypadow,

hetméw)

101. ciekawostek sprzetowych

102. informacji o ryku komputerowym kra-
jowym i zagranicznym (plotki z firm)

103. artykuléw ogéinych dotyczacych
typow gier, stownictwa growego
(typu rendering, texture-mapping),
prostego programowania gier,
trendéw na rynku

104. wywiadéw z programistami, dystry-
butorami i producentami gier

105. porad dotyczacych przechodzenia
gier (dla tych, co sie zacieli)

106. klawiszologii gier

107. innych rzeczy (jakich?)...

X. Czy wolisz przeczyta¢ rozwigza-
nie (solution) do gry przygodowej czy
RPG (wybierz tylko jedng odpowiedz):

108. tak szybko jak tylko gra sig pojawi
(w pierwszej recenzji);

109. po 2-3 miesigcach, gdy sam jg juz
calkowicie lub czesciowo przej-
dziesz?

Xl. Jak oceniasz jakosc artykuldw posz-
czegdinych autordw Top Secret? (podaj tylko
oceny tych, kidrych czytujesz):

110. Bed Joya

bardzo siabe éracne dotre
stabo

111. Borka/Naczelnego

bardzo shiba oave dobre  barzo
stabe dobre

112. Bromby

113. Comelliego

bardz sizte e dobre

114. Crazy Pilota

115. Daemona

barizo  siabe wreame dobre  bamdzo
stabe dobre
116. Deana
Lt | R et 1 ke ) i
oo
117. Dixie'go
— Srwntode dobeé  baietzn
iy
118. Emilusa
bard e rodnie oobre bardzo
sabe 1nnH\
119. Feriona
e tracree dobre bardzo
dobire
120. Gawrona
bardzo siabe traares dobre  baredzo
e iy

121. Sir Haszaka

bardzo iabe Lrdree dobre bardzo
|abe dobte
122. Luke'a
v s s gobes  ban
ate e

124. Robaqueza

batdeo siabs sreatis dobrs  bamin

125. Rooshkeena

bardzo stabe drednie dobrn  berdn

126. Tytusa

sate drednie dobre

XIl. Czy czytajgc Top Secret: (wy-

bierz tylko jedng odpowiedz):

KSZY

KART MUZY(C

127. ograniczasz sig do artykulow pos-
wieconych tylko grom na Twdj
komputer;

128. procz recenzji gier chodzacych na
Twoj komputer czytasz rubryki
stale;

129. czytasz wszystko od poczatku do
korica?

XIll. Najwieksza wadg Top Secretu
jest (wybierz jedna odpowiedz):

130. nieaktualnos¢ informacii

131. zly dobér recenzowanych gier (po-
mijanie istotnych tytulow pojawia-
jacych sig na rynku)

132. brak poczucia humoru

133. nieodpowiedni typ poczucia hu-
moru

134, zbyt mala liczba stron w pismie

135. brak kontaktu z Czytelnikami

136. niski poziom tekstow

137. niski poziom szaty graficznej (zbyt
male obrazki z gier, zbyt mala ich
liczba, nieciekawy wyglad poszcze-
golnych stron w pismie)

138. okladka

139. bledy jezykowe w artykulach

XIV. Czy tipsy powinny by¢ druko-
wane:

140. z podziatem na typy komputeréw
141. tylko posortowane alfabetycznie.

XV. Czy planujesz rozbudowaé
obecny komputer lub kupi¢ nowy? (wy-
bierz tylko jedng odpowiedz)

142. bede rozbudowywal

143. kupuje Amige (podres$l jaka:
500/+/600, 1200)

144. kupuje PC (podaj typ AT, 386, 486,
Pentium?)

145. kupuje konsole (podaj typ)

._8,(_____..-_...______....--__-_______...------..._______--__..__..-

NAJWI

Szeroka oferta produkiéw firmy Turtle Beach Systems
-

Ya I MV
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Firma American Laser Games
znana jest z gier lekkich tresciowo
(bawimy sie w kowbojow albo po-

licjantow i zlodziei) | niezbyt skom-
plikowanych fabularnie (pif-pafl)
~ Nie inaczej jest z ich ostatnig pro-
dukcja, jakg jest tytulowy ,The
Last Bounty Hunter".

Jako tytutowy ftowca nagrod
‘masz za zadanie zabi¢ czterech
‘mocno poszukiwanych facetéw —

THE LAST BOUNTY
HUNTER

= eSS S R B SR ST

[ AMERICAN LASER GAMES '95
| 0 -Pf

PC 386, CD - ROM

Harry’'ego przystojniaczka (jakie-
kolwiek podobienstwo do Har-
ry'ego z ,Jest TAKTYCZNIE!"
czysto przypadkowe), parszywego
Dana (dentysta o niego pytal, i to
nie raz), niejakiego El Loco, tu-
dziez pana o cokolwiek kolczastym
przezwisku Cactus Kid. Wszyscy
sg obstawieni przez swoich mnigj
lub bardziej sprawnych ludzi, dys-
ponujacych zazwyczaj nieztg sita
ognia. Céz to jednak dla nas! Po
kilku prébach zazwyczaj wszyscy
lezg i rzezg, a my mozemy brac sie
za nastepnego goscia...

Przyznam szczerze, ze ani razu
nie udato mi sie zatatwi¢ wszys-
tkich czterech typkéw, wiec nie
umiem napisaé, czy poza nimi jest
jakas niespodzianka dla co lep-
szych graczy. Niestety, z jakiegos
powodu nie udawato mi sie nagra¢
stanu gry (a raczej nie udawato mi
sie skorzystaé z gry nagranej),
a jakos nigdy nie miatem dos$¢ cza-
su na to, zeby rozwali¢ wszystkich
po kolei za jednym posiedzeniem.

Céz mozna wiecej — jakos¢ ob-
razu jest Swietna, dzwigk tez nie
pozostawia wiele do zyczenia, je-
dyna nie do korica dograng spra-
wa sg miejsca, w ktére nalezy klik-
naé, by przeciwnik zostat uznany
za trafionego — w przypadku takie-
go jednego, jadgcego na koniu,
skuteczne okazuje sie trafienie go
ZA plecami, w przypadku innego,
stojacego na schodach za win-
klem trzeba trafic w powietrze
PRZED nim... To jednak drobiazgi,
nie zmieniajgce faktu, ze mitosnicy
gier tego typu beda mieli znowu do
swojej dyspozycii kilkadziesiat mi-
nut réznych strzelanin, nieodmien-
nie koriczacych sie pokaznym
workiem z dolarami i szerokim us-
miechem spod jeszcze szerszego
ronda wojskowego kapelusza.

Robaquez

Poszukujesz jakiegos programu?
Zadzwon! (codz. od 8 do 18) tel. (094) 402-541
Posiadamy w sprzedazy wysytkowej ponad 500
programdw na komputery PC, PC CD ROM, AMIGA,
CD-32, C-64. Byt moze zaméwisz juz co$ telefonicznie,
na Zyczenie wySlemy takze nasz petny katalog,

wraz z kompletem materiatéw reklamowych naszej firmy.

| Set

prezentuje :

o P Unis | r muzyeany. Gra
Musisz pozbiera€ gwiazdy Narzedzie dla programistow
na 40 planetach, iduj oraz, dzigki szczeg
instrukcji,
dla ambitnych nowicjuszy.

Duza dawka wiedzy z
zakresu szkoty
podstawowe] | plerwszych
klas szkoly Sredniej
w formie testu.

Era wojen gwiezdnych,
Pik Colonel otrzymat misje

w opuszozong] bazie
na kraficu galaktykl..
Opis | mapa TopSecret nr 7/94

Wrogo nastawione
do Cieble stworzenia.

SERIA EDUKACYINA

2 L . (35
SERIA EDUKACYINA

Bardzo rozbudowana

(256 komnat)

_ gra rrecznosSciowa.

Swietna grafika, muzyka
| efekty diwigkowe.

Duza dawka wiedzy z
zakresu szkoly

Gra uczgca ortografii,
Najlepsze moziiwe

Duza dawka wiedzy z
zakresu szkoly

podstawowej
| pierwszych klas szkoly
Srednie] w formie testu.

potgczenie
zabawy z nauka.

podstawowej
i pierwszych klas szkoty
$redniej w formie testu.

Cos dia hazardzistow. Zestaw trzech gier.
Dwie gry, z ktdrych kaZda Timtris - odmiana Tetrisa
Ashido - gra logiczna
Bombi - gra logiczno-zreczn.

Gra zrecznosciowa.
Szalony naukowiec :
| MARSJANIE, Secret Service 2/95
Top Secret 12/94

L @

mote weiggnac na
diugie godziny.

Gra zre i
Grafika na najwyzszym
poziomie, wiele etapow.

Program do nauki
jezyka niemieckiego
(stéwka, zwraty, przyktady
wykorzystania czasow).
Rec.: AMIGA 11/94, CA 2/95.

Program do nauki
Jezyka angielskiego
(stowla, zwroty, przykiady
wykorzystania czaséw).
Rec.: CA 2/95, Amiga 1/95.

B

Wyprowad#
bohatera z lochu.

Recenzja:
Secret Service 2/95

Master Mon - doskonaty
monitor pamieci z pakietem
przyktadowych programéw (w
tym program do odtwarzania,

Z poziomu Basic-a, muzyki
stwarzonej w programie
Hardtrack Composer).

Gra przyg.-zrecznociowa. CHWAT - gra
Krél Aldir musi uwolnié swe przygodowo-zrecznosciowa.
plemie od ciemigzcy KUPIEC

-KRWAWEGO ZENONA. gra decyzyjno-handlowa.

ZASADY SPRZEDAZY WYSYLKOWE)J

Ceny w nowych zlotych, zawierajq VAT i uhawiqzuli’q do ukazania sie nastepnego numeru pisma. Zaméwienia, koniecznie 2
dopiskiem CA prosimy skfuda drog pocztowg lub telefonicanie. Nalezy poda¢ swéi dokludny adres, Zomawian
programéw oraz rodzaj kemputera i noénika. Termin realizacji 7-14 dni. Do kosztu przesylki doliczomy koszty pocziowe.
KUPONY RABATOWE -Zamowiojgc programy za min. 15,00 21, otrzymajq Paristwo kupon, kidrego wartost

2uleiy od wielkoéd zomowienia: 7
WARTOSC KUPONU: WIELKOSC ZAMOWIENIA
1,002 15,00 2t do 29,90 t
3004 30,00 20 do 59,90 #
6,00 24 60,00 21 do 89,90 o
10,00 2t onad 90,00
Dodatkawa, za kaidy zaméwiony progrom HM;DF!U warto$t kuponu warasta o 1,00zL. Kupon fen moina wykorzystat

T‘ysyhi{t go lisfem 7 nastepnym zomowieniem - jego wartoé¢ zostanie odigta od naleznosci do zaplaty.

ATALOG - Przedzwon, pryslij do nos zoodresowang koperte zwroing ze znaczkiem lub po prostu zaméw programy, o
wyslemy G kulnmz:wiumiqty ponad 500 zrogmmﬁw na kemputery PC, PC (D ROM, AMIGA, ED-EE, (-64, wraz 1
kompletem materiatw reklamowych naszej firmy.

NASZ ADRES: 2 s

TIMSOFT, 75-359 KOSZALIN, ul. KOSCIUSZKOWCOW 8, tel. (094) 402-541

R38 CA
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Tak sig jako$ dziwnie sklada, ze
piszac o grach komputerowych
jestem réwnoczesénie programistg
i dysponuje wiedza o tym, jak sig
powinno pisa¢ same gry. Oprocz
tejze wiedzy dysponuje duzg ilos-
cig réznego rodzaju bibliotek, poz-
walajgcych na obsluge kart dzwig-
kowych i graficznych, nie wspomi-
najgc o takim drobiazgu jak rozne-
go rodzaju dokumentacje opisujg-
ce sposob wykorzystania tego
i owego. Wiekszos¢ tych rzeczy
jest dostepna w naszym BBS-ie
(zgadnijcie, kto to wszystko tam
posciggal), jednak nie wszyscy
majg modemy a i nie kazdego sta¢
na to, zeby dzwoni¢ z Ustrzyk do
Warszawy i ciagna¢ na 1200 po-
nad dwa megabaijty réznych prog-
ramow.

W zwigzku z tym postanowitem
podzieli¢ sie swoimi zbiorami
i udostepni¢ ich pokazng czest
w postaci dyskietek shareware.

- W koricu sporo Czytelnikow tez
troche programuje, niektérym na-
wet idzie to calkiem dobrze, brak
im tylko odpowiednich informacii,
zeby moc zadziwié $wiat. Dla nich
wiaénie jest ten zestaw, roboczo
nazwijmy go “niezbednikiem gra-
czopisa,. Wiekszos¢ bibliotek jest
w Pascalu, niektore kawalki sg
w asemblerze.

Ze wzgledu na sumaryczny roz-
miar plikéw zdecydowatem sig¢ na
przygotowanie dwéch zestawodw,
w tym jednego dwudyskietkowe-
go. Poczatkowo mial by¢ jeden
zestaw (dwa dyski), ale okazato
sig, ze autorzy jednego z progra-
moéw zyczg sobie rozprowadzania
go w calosci (trzy pliki). Nijak nie
dato sig tego zmiesci¢ na dwoch
dyskietkach, nawet 3,5,, zeby jed-
nak nie robi¢ zestawu na trzech
dyskach (duzy i drogi) podzielitem
catoéé na dwa kawatki.

Prezentowane pliki mozna po-
dzieli¢ na dwie grupy — te, z kt6-
rych mozna sie czego$ nauczyC
(N) i te, z ktérych bedzie si¢ bez-
posrednio korzysta¢ przy pisaniu
gier (P). Na dyskietkach sg one
podzielone w sposéb dosy¢ do-

wolny, jako ze giéwnym kryterium
byla suma rozmiaréw, nie chcia-
tem zostawia¢ zbyt duzych dziur.

Zaczynamy od pierwszego
z dwéch zestawoéw, czyli

zestawu numer 7.

Dyskietka 1

PCGPE10 - Personal Compu-
ter Games Programmers Encyclo-
pedia 1.0. Znakomity zbi6r infor-
macji o wszystkim, poczynajac od
programowania Sound Blastera,
przez krotki opis rejestrow VGA po
pewne informacje o sposobach
generowania grafiki. Podobno jest
juz wersja 2.0, ale nie udato mi sig
jej znalez¢ (N).

FLIPLAY - kazda dobra gra
musi mie¢ jakie$ animacje na po-
czatku, w srodku i na koricu. Jed-
nym z najpopularniejszych forma-
téw w jakich zapisywane sg ani-
macje jest FLI, tu jest Zrédlo do ich
odgrywania. (P)

VGA-TUT — drukowany w Baj-
tku cykl artykutébw o programowa-
niu karty VGA z licznymi przykia-
dami. Swietnie nadajgcy si¢ do
zrozumienia, 0 co tam wtasciwie
chodzi. (N)

VIEWERS - kilka programéw
(nie znam ich autora) do wczyty-
wania i wy$wietlania obrazkéw

_w roznych formatach, GIF, PCX

i niektére TIF-y. Kolejna rzecz, bez
ktérej nie ma co marzy¢ o napisa-
niu jakiejkolwiek gry wyswietlajg-
cej co$ wiecej niz teksty. (P)

VOXELSPC - Malutki kawatek
kodu, mozna sie z niego nauczyé
jak rysowac teren w technologii
voxel space — tej samej, ktéra
zostata zastosowana w grze “Co-
manche, i w “Tank Commande-
rze,. Nic specjalnego, ale warto
obejrzeé, wymarzone do matej
strzelanki. (N)

XLIBPAS - znakomita bibliote-
ka do obstugi karty VGA w x-mo-
de (taki tryb pracy, opisany

S-Shareware

w VGA-TUT). Pelne zrodto, nie-
mal czysty asembler, ale wbudo-
wany w Pascala. Naprawde
Swietna rzecz. (P)

ST3 - najlepszy znany mi (nie
zebym byt w tej dziedzinie fachow-
cem) tracker — “Scream Tracker
3,. Tracker jak wiadomo stuzy do
robienia muzyki — MOD-6w i STM-
6w najczesciej. Cos gdzies trzeba
odegra¢, chocby fanfary na koricu
(albo na poczatku). (P)

Dyskietka 2

TP-XMS - to moze nie jest naj-
lepsza rzecz pod sloricem, ale
jak sie nie ma, co sig lubi, to sie
lubi, co sie ma. Maly, catkiem
zgrabny, cho¢ niestety niepeiny
i zawierajgcy przynajmniej jeden
znany mi btad unit do obstugi pa-
mieci XMS. (P)

MODPLAY - do wydawania
dzwiekéw, niestety, jest bardzo
mato zrodet. Akurat ten kawalek
nie jest najlepszy, ale ma kilka nie-
watpliwych zalet — ponad wszelka
watpliwos$¢ dziata na Sound Blas-
terze i pozwala nie tylko odgrywac
MOD-y (bardzo okrojone, bo nie
ma zaimplementowanej wiekszos-
ci efektow), ale i odgrywac rowno-
czeénie efekty dZwigkowe. Mikser
jest tylko czterokanatowy, ale dzig-
ki temu, ze jest jego kod zrédlowy,
mozna go bez problemu rozsze-
rzyé. Catosé zostata napisana
w oparciu o informacje z PCGPE —
mozna wiec porownaé teorig
z praktyka. (N)

LZH - czyli kawalek kodu do
kompresji i dekompresji. To sig
moze przydaé w dwoch miejscach
- po pierwsze do pisania instalato-
ra (jakos trzeba zawartos¢ dyskie-
tek przerzuci¢é na dysk, najlepiej
rozpakowujac je przy okazji), po
drugie do spakowania czesci da-
nych znajdujgcych sie na dysku,
2eby gra nie zajmowata bez pot-
rzeby 20 megabajtow. Niestety nie
wiem nic o legalno$ci spozytkowa-
nia tego kodu we wiasnych prog-
ramach, jako ze nie ma on zadnej
sensownej dokumentacii. (P)

-

Kod pocztowy

\

TOP SECRET Shareware - Zamowienie

Imie i nazwisko (nazwa firmy)

Ulica, numer domu i numer mieszkania

Zamawiam dyskietki TS Shareware nr:

[h. Oz Os. O4. Os. Os. O7. Os.

~

Miejscowoéé

Aby zaméwi¢ dyskietki, nalezy:

— Wypelni¢ kupon znajdujgcy sig na tej
stronie,

— Cena zestawu zaleZy od liczby dyskietek.
Cena jednej dyskietki wynosi 549 z
(54.900 starych zf). Do tego dodaé koszt
wysylki, wynoszacy 3,50 zi (35.000
starych zi) niezaleznie od ich llosci,

— Obliczong, sumg wptacié przekazem na
nasze konto,

~Kupon | kopie odcinka przekazu wysta¢
na adres:

Wydawnictwo ,Bajtek”
TS SHAREWARE
ul. Sluzby Polsce 2, 02-784 Warszawa
Nasze konto:
Wydawnictwo ,Bajtek”
PBK S.A. IX Oddzial w W-wie
370031-534488-139-11

SAMPLAY - male, ale bardzo
przydatne narzedzie. Odgrywa na
Sound Blasterze pliki VOC i WAV
(osmiobitowe) bez zadnych ogra-
niczen na wielkos¢ pliku, daje so-
bie takze rade z surowymi sam-
plami. Znakomite przy wyszukiwa-
niu najlepszych efektow dzwigko-
wych ze wzgledu na prostote ob-
stugi. (P)

SOX4D - kolejne narzedzie de
sampli, tym razem do konwers}
formatéw. (P)

BWSB120A - Bells, Whistles
and Sound Boards, jedna z naj
lepszych w miare fatwo dostep-
nych bibliotek. 32 kanaly, duzz
stabilno$é dziatania, mozliwost
réwnoczesnego odtwarzania mu-
zyki i efektow dzwiekowych. To
jest plik podstawowy, oprocz nie-
go jest drugi, o bardzo podobne
nazwie (BWSB120B), zawierajacy
kilka dodatkowych przykladéw
niestety, nie zmiescit sie na dys-
kietkach (ponad 500 kB). Jest
w naszym BBS-ie jesli to kogos in-
teresuje. (P)

JOY - maciuperika biblioteczka
do obstugi joystika, drukowana
kiedy$é w Bajtku, jej autorem jest
Marek Sawicki. (P)

VGADOC3 - duzy i bardzo dob-
ry zbiér informacji o programowa-
niu karty VGA i réznych kar
SVGA, z kilkoma przyktadowym:
programami (majgcymi po kilka-
dziesiat kilo, wiec nie sg to pchet
ki, ale kawat kodu do analizowa-
nia). (N)

GWS70A - Graphic Workshog
7.0a, bardzo wygodny do konwer-
towania plikéw graficznych, obsku-
guje praktycznie wszystkie istotns
formaty, cho¢ miewa czasem kic-
poty z formatem LBM (IFF)
w przypadku pochodzgcych z Am=
gi plikow o wiekszej niz 256 liczbie
koloréw. (P)

Zestaw nr 8

Zawiera whasciwie tylko jedes
program w catosci, plus maly do-
datek. Ten program, to POVRAY
2.2 do ray-tracingu. Whrew pozc
rom nie znalazt sie tu wcale przy
padkowo. Jakos w koricu grafiks
do gry trzeba zrobic, o ile kto$ nie
ma specjalnych talentéw do pedz
la, nic mu nie pomoze — chyba, 2&
zdecyduje sig na w miarg wierns
odtwarzanie rzeczywistosci za pe-
mocg takiego wiasnie narzedzia
Programéw do rysowania nie dok:
tadam, bo jest ich sporo i sg fatwe
dostepne. (P)

3DLAB110 - Biblioteka do pisz
nia gier w typie Wolfensteina. Te:
raz jakby nie do korica na czasie
bo i Wolf poszedt juz w odstawke
ale czemu by nie zajrze¢? (P)



Trudno powiedzie¢, ze calosé
jest niezwykle kompletna i stano-
wi pelne rozwigzanie wszelkich
probleméw zwiazanych z doste-
pem do informacji. Przede wszys-
tkim — niestety dla niektérych -
wiekszos¢ dokumentow jest w je-
zyku angieiskim, co moze stano-
wic przeszkode nie do pokonania.
Poza tym zestaw nie jest komplet-
ny, z czego zdaje sobie doskona-
le sprawg. Nie ma na przyklad
zadnego sensownego edytora do
sampli, pozwalajgcego na ich
montowanie, brak narzedzi do

1.2 MB\

&21 Chyba najlepszy z edyto-

WAHD 2.4 — Action Replay”

PC-t6w, samemu latwo zrobisz
elnosé!

TODI.S 3.21 —.Game Wizard",

ale

_DO..GAME WIZARDA” - 4

OODES itd. — TnT do 233
gier.
IS - trainery do do 56 gier
ne”, ,Cannon Fodder”,
er”, czy ,Heimdall 27).
S MASTER vi1.0 — Trainery,
e razem (75 gier ,Dune II",
in the Dark II°, ,Flashback’,
od Persia” czy ,Rebel Assault”).
S — demka Top Secret.
S — teksty PC-towych tipsow,
(razem 130) i savegame'6w
PC-ty publikowanych w TS.

1.2 MB

v1.00 - tadna odmiana
(VGA, powiekszone pole
).

: pojedynek jezdzcow

ptakach. y

ET — Gra logiczno — zrgcznosciowa,
‘wygladu podobna do Tetrisa, zasady

I ] e inne, a gra sie chyba lepiej.
5, 2ND EDITION - Perelkal
a gra, ale niszwykle dobrze
Postaci moga naleze¢ do kil-
roznych klas, uzywaé wielu
, dobra grafika.
= tetris, roz-

zrobienia FLI z serii obrazkow, nie
ma tez nic do obslugi myszy. Céz,
wiozylem na te dyskietki tyle ile
weszlo, nie przypominam sobie
zebym  kiedykolwiek  widziat
gdzie$ podobny zestaw — o po-
dobnym ciezarze gatunkowym.
Jezeli ktos chce sie wzigé za pisa-
nie gier, powinien to wszystko
mie¢, zeby nie wywaza¢ po dro-
dze wielu otwartych drzwi. Czego
nikomu (majac za sobg diugi kory-
tarz) nie zycze.

Borek

1,2 MB

wym, podobna

el 1.2 MB

- Program zwalniajacy zegar

ON - Planszowa gra
. —  Zrecznosciowka
aw 5 1.2 MB

" 2.07 — Krajowy zbior cheatow

)F THE JUNGLE - gierka zrecz-
produkcji Eipca.

- WIZARD 2.60 - Najnowsza
najlepszego narzedzia do utat-
2Zycia w grach.

INER - $wietny trainer do
Kombat 2, pozwala wygrywac
e ma drewniane rece, moz-
go uzyé do trenowania réznych

nijcie sami, co to moze by¢.

€ i po polsku.

najnowsza i najpetniejsza (jak
wersja naszego edytora save-

S VIEWER 5.28 — edytor do
z wbudowanym disasemblerem.
10 — Narzedzie do rozpakowy-

potraktowanych archiwi-

— Podobne do poprzednie-
stanowig tandem naprawde
pokonania.

1.2 MB

R — gra zrecznosciowo -

8 - Ty kontra okrety pod-
Falna zrecznosciowka pod

TimSoft
ul Kosciuszkowcow 8
75-350 KOSZALIN
T (0-94) 40-2541
Jesli nie znajdziesz ktéregos z ponizszych programéw w swoim

sklepie komputerowym, zaméw go szybko u nas telefonicznie
(szczegdw w ZASADACH SPRZEDAZY WYSYLKOWEJ).

Gra logiczna. Moliwosé
wyboru | tworzenia wiasnych
plansz. Gra dla jedne]
|ub dwéich oséb.

MIECZE "1
WALDGIRA, Ii

Gra prIyg. zroannécnmn
Krél Aldir musi uwelnié swe
piemie od clembetr:y
Rec GA 11/94.

Realistyczna grafika.
Doskonata rn?ll:y-‘:a | synteza

MrEmoiron

Odszukaj na ekranie pary
ie kolorowych animacji.

podklady muzyczne.
Gra dla 1 lub 2 osdb.

podstawowa
| plamsze; Klasy szkot

Proponujemy takze, jako
uzupetnienie do programéw
English | Deutsch Tester,
doskonate stowniki:

Super Dater - 12,5024
Stownik polsko-angielski.

Super Dater - 12,50z
Stownik angielsko-polski.

Super Dater - 12,50z}
Stownik polsko-niemiecki.
Super Dater - 12,50z
Stownik niemiecko-polski.

Musisz rozminowat pole

minowe. Obowligzuje zasada,
ie saper | sie tylko raz.

Ceny w nowych zlotych zawierajg VAT | obowigzuja do ukazania sie nastepnego numeru pisma.

UWAGA: przy zakupie kilku programow WYSOKIE ZNIZKI:

+ DWA PROGRAMY 5%
+ TRZY PROGRAMY 8%
+ PIEC PROGRAMOW 10 %
v ZAMOWIENIE NA KARCIE REJESTRACYJNEJ 5 % (dodatkowo)

Zaméwienia, koniecznie z dopiskiem Top Secret., prosimy przesytaé na kartkach pocztowych
lub kartach rejestracyjnych. Moina takze zamawia telefonicznie. Nale2y podac swéj doktadny
adres, tyt lE zamawianych programéw oraz rodzaj komputera. Termin realizacji okoto 14 dni.
OFERTA SPECJALNA - specjalnie dla naszych Klientdw przygotowaliémy oferte kilkudziesieciu

najlepszych programéw w bardzo niskich cenach. Szczegdly po przestaniu zaadresowane]
L koperty zwrotnej ze znaczkiem.

ZASADY SPRZEDAZY WYSYLKOWE)

;mh Secrm




Animaniacs

Animaniacs

Animowane Maniaki to taka lek-
ka podrobka ,Tiny Toonow”, czyli
Animkéw (dzieciakéw krolika Bug-
sa itp.). Takie przynajmniej odnios-
tem wrazenie po tej grze. Filmowa
muzyczka — klimat Animkéw, pos-
tacie $miesznych zwierzakéw...
wszystko znamy. Jednak gra wca-
le nie jest taka przecietna i nazwa-
nie ja podrobka to nie najlepszy
pomyst. Tym samym moje pier-
wsze wrazenie bylo btedne.

Gra opowiada o tym, jak Pinky
i Brain — dwie napalone i zte nieto-
perzowate myszy — chcg zapano-
waé nad Swiatem. W tym celu
kradng scenariusz superfilmu,
chcg go wyprodukowaé i zdobyé
pieniadze na realizacjg okrutnego
planu podboju Swiata. Muszg im
w tym przeszkodzi¢ Animaniaki —
grupa trzech kumpli, bohateréw
kreskowek, troche przypominajag-
ca skrzyzowanie psa z myszg lub
pszczolg.

Gracz kieruje poczynaniami troj-
ki bohateréw. Moze kolejno zmie-
nia¢ posta¢ wiodaca, kaza¢ Ani-
maniakom wskoczy¢ sobie na ple-
cy tworzac piramide. Animaniaki
moga tez bra¢ przedmioty i nimi
rzucaé, rozbijaé to, co sie da. Zaw-
sze trzymajg sie razem, chyba, ze
ktérys z nich zostanie ztapany
przez ztego policjanta.

Oczywiscie zabawa polega na
zdobyciu wszystkich czesci skra-
dzionego scenariusza. W tym celu
trzeba bedzie powalczy¢ i poska-
ka¢ w réznych czesciach studia fil-
mowego. | nie bedzie to tylko pros-
ta zrecznosciowka-platformowa.
Trzeba troche tez pomysleé, po-
kombinowaé i przemyslec¢ strate-
gie pokonywania  kolejnych
przeszkéd (np. jak tu podskocze,
to tam musze trzy kroki, ale nie ru-
szaé sie dopoki...)

Gra jawi sie jako dobra i nieprze-
cietna zrecznosciéwka z grafikg
i oprawg muzyczng
prosto z animowa-
nych filmoéw.

BROMBA
Ocena: vv'vv'v'

International
Superstar
Soccer

Pitka skopana... eee to znowu fo-
otball na konsole, zwany tez z ame-
rykanskiego soccerem. Gratem juz
w wiele takich konsolowych pitek,
opisywatem np. niedawno ,World
Cup USA" na SEGE - i wszystko
bylo $wietne, niby realistyczne. Ale
do czasu, gdy zagralem w te gre.
Teraz wiem, ze mozna zrobié¢ nap-
rawde realistyczng (przynajmniej
w klimacie) gre skopang na konsole.

Jnternational Superstar Soccer”
umozliwia gre jedna z 26 miedzyna-
rodowych druzyn. Mozna gra¢ sa-
memu, z kolega lub nawet przypatry-
wac sie rozgrywkom konsoli samej
ze soba. Poza tym s3 tu wszelkie
elementy dobrego symulatora spor-
towego: ustawianie parametrow gry
(zasad rozgrywki), ustawienia takty-
ki, zmiany kolorow strojéw zawodni-
kow, rodzaju boiska i nawet pogody.
Mozna zagra¢ w pojedynczy mecz,
turniej, rzuty kame... Po prostu
wszystko, co mozna wymarzyé.

Jesli chodzi o przyjemnosé
ptynaca z gry, to jest ona wielka. Po
pierwsze efekty dzwiekowe, cicha
muzyczka i realistyczne owacje pub-
licznosci. Po drugie grafika — boisko
ukazane pod katem, z lekka perspek-
tywa | dobrze widocznymi postaciami
zawodnikéw. Najbardziej zachwyca
animacja graczy i to nie tylko pod-
czas akgji. Zadbano o typowe dla pit-
karzy gesty radosci. Sa nawet takie
drobnostki jak to, Zze bramkarz odga-
nia reka zawodnikéw przeciwnej dru-
zyny przed wykopaniem pitki...

Moge tylko napisa¢ jeszcze, ze
gra wcigga i jest naprawde nie
mniej pasjonujgca niz rozgrywki
ogladane w tiwi.

Acha - jest tez sterowany przez
gracza interfejs Replaya najcie-
kawszych akgji.

BROMBA
Ocena: vv'v'v'v'
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Populous

Pierwsze, co sig chce powie-
dzie¢ to to, ze ,ta gra na konsole?
— Super”. Wiasnie — znana pece-
towcom strategiczno-ekonomicz-
na gierka, jest dostepna na
SNES-a. Na pececie w swoim
czasie to byt hit. Kazdy mogt weie-
li¢ sie niemal w Boga i kreowaé
2ycie na wybranym kawatku zie-
mi. Mozna bylo wznosi¢ osady,
kaza¢ ludnosci uprawiaé role lub
zbroié sie i walczyé. To byly nieza-
pomniane chwile.

Podobnie to wyglada na SNES-
a - tez mamy uko$ny widok na troj-
wymiarowy kawatek ladu, mape
i duzo ikon przeréznych opcji. No
wiasnie: ,duzo, przeréznych”. Pa-
migtam, ze w przypadku peceta
trzeba bylo troche posiedzieé¢ nad
instrukcja, a reszty mozna bylo sie
domysli¢ z grafiki ikon. Tu tak nie
mozna. Dlaczego? Bo grafika ma
swoje snesowe ograniczenia i nie
jest zbyt czytelna. Moze instruk-
cia? A skad... Wszystko jest po
niemiecku i francusku. Zeby cho-
ciaz byto po angielsku.

Z powodu niemoznosci opano-
wania zasad gry (nichfersztejen in-
strukcja, zagmatwany screen) gra
ta wydaje sie by¢ nie najlepszym
pomystem na zakup. Troche szko-
da, poniewaz Bullfrog zrobit nap-
rawde dobrg gre. A tak jej przydat-
nos¢ dla przecietnego polskiego
gracza jest prawie zadna. Jesli sie
kto§ uprze, to moze po pieciu go-
dzinach kombinowania rozpozna
jedna trzecig opcji z polowy menu.
Z tego powodu zanizona jest tez
ocena tego cartridge’a.

BROMBA
Ocena: v'v'

R-Type

Starzy wyjadacze gier kompute-
rowych zapewne pamietajg taka
strzelaninke na ZX Spectrum — ,R-
Type”. Tak, teraz jest jej wznowie-
nie na Super NES-a. | jest to rze-
czywiscie SUPER wznowienie, tak
jak sugeruje nazwa.

O co w tym chodzi? Jak zwykle
w tego typu grach nalezy leciet
przed siebie i strzela¢ do wszystkie-
go, co sig rusza oraz unikaé zderze-
nia z tym, czego nie mozna zestrze-
lic. | tak lecimy w lewo i zaczynamy
bumkaé z lasera do pojawiajacych
sie druzyn latajacych costam. Wias-
nie to te druzyny, wylatujgce zaw-
sze sprawnie i w uporzgdkowanym
szyku, lecz kazda inaczej — to jedna
z zalet R-Typa. Uporzadkowanie
gromad Obcych, ale nie standardo-
we lub przypadkowe tak, jak
w wiekszosci strzelanek.

| tak lecimy, strzelamy do roz-
nych takich co lataja, ale powol
wlatujemy do dziwnych baz Ob-
cych. A tam nie tylko latajg, ale tez
chodza po sufitach i podiogach,
wyskakuja takie wieksze i nawet
co pare chwil takie jeszcze wiek-
sze. W miedzyczasie musimy omi-
jaé takie, co ich nie mozna zes-
trzelic i trzeba umiejetnie wymi-
ngc. Nie jest to fatwe.

Ale nie w zastepach przeciwni-
kéw kryje sie frajda z grania w tg
gre. Otéz co jakis czas zdobywamy
kolejne rodzaje uzbrojenia. Mamy
laser, ktory diuzej przytrzymany ma
supermoc, jednak im dalej tym faj-
niej. Kolejne bonusy uzbrajaja nas
w wingmana (skrzydlowego), ktéry
moze lataé niezaleznie lub dota-
czy¢ sie do nas. Jest on nieznisz-
czalny, a kolejne bronie robig z nie-
go (i nas) zabéjcza czes¢ kosmosu.
Nic tylko lata¢ i strzelaé, i latac.

Super R-Type jest super. Polecam.

BROMBA
Ocena: vv'vvv
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Znowu ten ,Super’, to tak jakby
nikt nie wiedziat, ze bez tego wyra-
zu jest to gra na Super NES-a. Ale
do Puncha.

-Super Punch Out”, czyli wykop
piescia w buzie, to gra opowiadajg-
ca historig o boksie. Historia ta tro-
che jest wypaczona i bardziej przy-
pomina zabawng kreskowke, niz
sportowg symulacie. | tak stajemy
sig slicznym bialym zawodnikiem,
ktéry ma do pokonania wielu wro-
gow na ringu. Zaczynamy od sta-
ruszka ledwo skaczacego na chu-
dych nogach. |, o dziwo, weale nie
jest go tatwo pokonaé. Bum, Bum,
aug, bum, bum, aué i stary lezy po
raz pierwszy, bum i po raz drugi,
bum i po raz trzeci. Brawa i nastep-
ny przeciwnik. Tym razem to ol-
brzymi grubas, ktéry po najmoc-
niejszym naszym ciosie w brzuch
wystawia jezyk i robi ,pyr-pyr” na
znak pogardy. Wiec znowu musi-
my kombinowaé, ale uwazaé, bo
dwa jego walniecia ziozonymi fa-
pami w naszg gtowe powalajg nas
na deski. Dalej (jesli pokonamy
grubasa) spotkamy jeszcze wielu
przeciwnikéw typu brzydki i silny
murzyn, grubawy clown itd.

»Super Punch Out” ma bardzo
fajng grafike, postacie sa zabaw-
nie animowane. Ring ukazany jest
z naszej perspektywy, a nasz bo-
hater na czas walki staje sie
przezroczysty. Zadnych innych
ujeé — z czasem to nudzi.

Jezeli chodzi o zabawe, to nie
ma tu duzo do kembinowania — kil-
ka ciosow (ze cztery) ze trzy uniki
i czekanie na wzrost potencji do
zadania silniejszego uderzenia.
| to tyle.

BROMBA
Ocena: vv'v'
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Top Gear 2

dm..TopGearZ’mldasyozne

déwporéznymmah Dlamniesq
to takie ,amigowskie” wyscigi, bo-

raz pierwszy. Co mam na mysli?
Samochéd sportowy typu Jambor-
dzini”, krgladmgazlakataﬁmpa-
boczem (drzewka, stupki, kamienie
czasamhmel)lodazasudoozam,
przy zakretach wida¢ wiecej niz tyl
samochodu. Acha jeszcze zmiana
warunkow atmosferycznych i pory
dnia — dzieri lub noc, w deszczu,
storicu lub $niegu. To juz nieco wig-
cej niz standard — to jest fajne.
Przystepujac do gry mozemy
wybrac rodzaj skrzyni biegow, spo-
s6b ukazywania predkosci (MPH,
KM/H), przyporzadkowanie funkcii
samochodu odpowiednim
kom na joypadzie. Daiajwyhiemny
tor i pogode i jazda... Za zakwalifi-
kowanie sie do wyscigu zdobywa-
my pieniadze, mkﬁmzPKPmo-
zemy usprawnia¢ swoj samochdd
W coraz to lepsze silniki i dopalacze.
Ale, ale — ,Top Gear 27, to
.Dwa”, czyli mozliwosé $cigania
sie we dwoch graczy na jednym
ekranie. Zostaje on wtedy podzie-
lony na dwie czesci (poziomo) i to
bez uszczerbku dla grafiki. Zostata
ona tak pomyslana, ze gdy gramy
wna jednego gracza”, to jest jesz-
cze sporo miejsca nad samocho-
dem. W przypadku gry dla dwéch,
wszystko si¢ uzupelnia. Zabawa

Ocena: vvv'v

Generalny Importer Nintendo:
American Computer & Games
01-646 Warszawa, ul. Jelinka 27,
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Nadchodzi nowa fala nietoperzomani... Oczywiscie ma to zwigzek
z kolejnym filmem o Batmanie pt. BATMAN FOREVER. Takg samg naz-
we nosi nowa produkcja firmy Acclaim, ktéra przygotowata te gre w wer-
sji dla pieciu konsol: Mega Drive, SNES-a, Saturna, PlayStation i Jagu-
ara (peceta tutaj poming — nie ten dzial). Fabuta gry opiera sie w gtow-
nej mierze na, hmmm, waleniu po twarzy antagonistéw Batmana i jego
pomocnika — Robina. Mimo tego gierka prezentuje sie po prostu super!

o000
O wiele skromniej zaprezentowala si¢ Sega wypuszczajac dla swoich
mega drive’'owych maszynek gre THE ADVENTURES OF BATMAN &
ROBIN. Chodzisz sobie jednym albo drugim, troche postrzelasz, pozbie-
rasz pare rzeczy, poskaczesz i nic ambitniejszego nie zrobisz, chociaz
catoksztalt wyglada bardzo obiecujaco.

o0
Gre PRIMAL RAGE trudno nazwa¢ kolejnym mordobiciem, bo w za-
sadzie jest to paszczobicie. Spotykajg sie tutaj kreatury pokroju King
Konga i tyranozaurow z ,Parku Jurajskiego”, stajg naprzeciw siebie i thu-
kg sig po ktach, ile wlezie. Gra ma szanse sta¢ sie dos¢ popularna, tym
bardziej, Ze dostepna bedzie na SNES-a, Mega Drive, 32X, 3DO, Satur-
na i PlayStation (PeCeta znowu poming).

o900
Znany z PeCetow i doskonaty DESCENT pojawi sie pod koniec roku
na konsolach Saturn, 32X i PlayStation, ktérych posiadaczy namawiam,
aby zaczeli odktadaé pienigdze na zakup wyzej wymienionego...

00
Chyba kazdy SNES-owiec zna takiego malpopodobnego kolesia
w czapce (| like this men! — przyp. T.). Gra jest OK, wiec moze ucieszy
co poniektérych wiadomos¢, ze DONKEY KONG COUNTRY 2 wkrét-
ce pojawi sig na ekranach Waszych telewizorow (oczywiscie, jezeli go
kupicie).

o000

MICRO MACHINES THE NEXT GENERATION, czyli stara, dobra gra
w zupeinie innym wydaniu. Znani z kilku doskonalych produkgji ludzie
z Codemasters posiedzieli troche, pomysleli i spod klawiatur wyszly,
a wlasciwie wyjechaly na peinym gazie bardzo tadne, male i zgrabne —
trojwymiarowe mikromaszynki (mniam!). Jak na razie wszystko jest jesz-
cze w fazie produkcji i nikt dokladnie nie wie, jak bedzie wygladato dzie-
fo wiericzace prace, ktdra jest ukierunkowana mniej wiecej w okolice
konsoli PlayStation...

L X X

Oj, nietadnie, nietadnie. Szumnie zapowiadana premiera ,BIG BOY'a"
Nintendo, czyli ULTRY 64 na koniec tego roku przesunetla sie o cztery (!)
miesigce. Kolesie z Nintendo US ttumacza sie tym, Ze nie chcg wypusz-
czaé na rynek drugiego Jaguara, czy 3DO. Po prostu nie zdazyli z przy-
gotowaniem dostatecznej ilosci oprogramowania najwyzszej jakosci,
a wejscie Ultry ma sig skoriczy¢ $miercig glodowa dla PlayStation i Sa-
turna. Czy przyjdzie nam obserwowaé¢ natychmiastowe unicestwienie
32-bitéwek — $miem watpic.

o000
| tym optymistycznym akcentem, Zzyczac wiascicielom konsolek 32-bi-
towych snéw — oczywiscie — konsolowych, koriczy na dzisiaj nadawanie
gazetami obltozony:

TYTUS




GAMEBOY

Oto kolejna porcja trzech przenosnych gierek (bez polityki) na GB. Zrzuty screendw sg troche dziwne,
bo kolorowe. To zastuga Super Game Boya, czyli cartridge’a wktadanego do SNES-a, w ktory z kolei wkia-
da sie cartridge od Game Boya. Sa gierki, ktore to rozpoznajg i majg zakodowane dodatkowe kolory,

W ten spos6b mozna graé w nieco barwniejsze gry z GB na SNES-ie.

GBROMBA

Tiny Toon
Adventures 2

Oto przygody Animkow (Tiny To-
onéw) w grze pt. ,Montana's Movie
Madness”. Pierwsze gejmbojowe
Tiny byly wielkim przebojem, wiec
spodziewatem sie tego i teraz. Ale
jest troche gorzej.

Animki wybraly sie do kina
i wskakujg do ekranu, na plany fil-
mowe itp. A rzecz sie dzieje na
Dzikim Zachodzie, gdzie kurczaki
noszg sombrera...

Typowa zrecznoscidwka ze Swiet-
ng grafikg (jak na GB). Postacie
Animkéw sa duZe i wyrazne, bez
zbednych ekstrawagancji. Scenog-
rafia tez na tyle dobra, aby stworzy¢
klimat i na tyle skromna, aby nie zas-
miecaé tia. lle to juz gejmbojowych
gierek umarlo od przetadowania z6i-
tawo-zielonkawego screenu tej ma-
fej konsolki... Po prostu musi byé
kompromis pomiedzy schematycz-
noscia grafiki, jej wygladem i dobrg
akcjg. Tu tak jest, z tym, ze akcja nie
jest tak dobra jakby by¢ mogfa. Za-
bawe troche uproszczono, chyba dla
mniejszych (mlodszych) graczy.

Tak wiec malty krélik moze ska-
ka¢ i kopaé. Skakanie przynosi
efekty w postaci unicestwienia wro-
géw lub raczej zamienienia ich
w sluszng marchewke. Kopanie na
niewiele sig zdaje. Urozmaicenia
stanowig typowo platforméwkowe
przepascie, spadajgce kamienie itp.

»Tiny Toon Adventures 2 — Mon-
tana’s Movie Madness” to dobra
gra. Duzo dobrej muzyki, grafiki
i akcja na poziomie.

BROMBA
Ocena: vv'vv

Super
Mario Land 2

Kolejna gra na GB z ,dwojkg”
w tytule i podtytutem. Kto to mogt
wrocié? Oczywiscie wstretny,
opasty i w dodatku wioski (z no-
sa?) hydraulol. To zart. Oczywiscie
ukochany i niezastapiony Brat Ma-
rio (nie myli¢ z bratem Marii). Pod-
tytut brzmi: .6 Golden Coins”. QO ile
pierwsza czes¢, czyli ,Super Mario
Land”, byt super, to ta wydaje sig
nie super, ale standard.

O co chodzi? No wiasnie — Ma-
rio chodzi. Tak, jest tu ten element,
ktory nie jest najlepszy dla tej gry
— Mario drepcze po alejkach i tu
zamariuje, tam zamariuje. O co
chodzi? Ot6z chciano zrobi¢ co$
nowego, jednak wyszto stare. Tu
Mario ma do pokonania wielki
pomnik z labiryntem w $rodku, tu
moze wygra¢ w ruletke. Trochg to
nie dla Game Boya, w ktérym po-
winna by¢ czysta zywa akcja, a nie
kombinowanie. Marioland ma byé
platforméwka zrecznoSciowa bez
udziwnien i koniec.

Ale tak w sumie, gdy sie troche
pogra to sg tu wszelkie elementy
mariowanego $wiata ze skaka-
niem, zélwiami i zbieraniem monet.

Mozna zagra¢ i nawet pograé.

BROMBA

Ocena: vvvv

Aladdin

Oto wyrdb, ktory powstat na fali
gadzeciarstwa filmowego. Disney
zrobit filmik, a gierka posypata sie
na wszystkie formaty. Gralem
w nig nawet na pececie. Wersja
dla Game Boya jest préba wierne-
go odwzorowania innych wersji,
z zachowaniem ukiadu przeciwni-
kéw, platfiorm itp. | chyba to sig
udato, bowiem taktyka, ktorg
przeéwiczylem na pececie zdala
i tu egzamin. Jedno jest jednak in-
ne (oprécz oczywistych ograni-
czen) — bohater gry nie jest tak
~plynny”. Troche jakby mial trud-
nosci z machaniem mieczem.

LAladdin” to typowa wieloetapo-
wa zrecznos$cidwka platformowa.
Po pierwsze biegniemy, przeska-
kujemy i walczymy z facetami o fu-
reckim wygladzie, wymachujgcymi
mieczami. Musimy unikac pulapek
zastawionych przez zlego Dzina
(z Tonikiem). Wspinamy sie po li-
nach i skaczemy po tarasach
ewentualnie rzucajgc granaty
owocowe. To pierwszy etap. Drugi
to pustynia | te same niebezpie-
czenstwa plus jadowite weze.

JAladdin” jest przyktadem, ze
nie wszystkie gierki zrobione .do
filméw” musza byé kiepskie. Tu
mamy do czynienia ze sprawng
animacija, dobra muzyka i soczys-
ta akcja. Polecam.

Acha - gra rozpoznaje Super
GB i dodaje tlo oraz kolorki, jesli
gramy w nig na SNES-ie z SGB.
BROMBA

Ocena: vvvvv

Soccer
Simulator

Gry tego typu majg w sobie cos
takiego, ze wciagaja nawet tych
ludzi, ktérzy nie bardzo interesuja
sie pitka nozng. ,Soccer Simula-
tor”, chociaz jest gra bardzo pros-
ta, pozwala jednak na weczucie sig
w atmosfere meczu.

Mamy wiec okraglg pitke, dwie
bramki, osiem druzyn do wyboru
i trzy opcje — pojedynczy mecz,
rozgrywki dla dwéch graczy i mis-
trzostwa (czyli kazdy z kazdym).
| w zasadzie to wszystko, jezeli
chodzi o urozmaicenie gry. Jednak
mimo tego mozna sobie grac, grac
i gra¢. Wynika to pewnie z wielkigj
checi dokopania przeciwnikowi,
ktéry od czasu do czasu bardzo
bolesnie nas ogrywa.

Kiedy juz znajdziemy sie na bo-
isku, warto pamietac, ktory klawisz
jest do czego. Jezeli mamy pitke
i chcemy, aby znalazia sie ona jak
najdalej, to naciskamy A i troszke
trzymamy — pitka poleci po pusz-
czeniu klawisza. Podania nato-
miast wykonujemy przyciskiem B -
pitka leci do najblizszego zawodni-
ka (naszej druzyny, rzecz jasna).
Gdy nie mamy pitki mozemy ja
odebra¢ przeciwnikowi tadnym
wslizgiem (A), produkujac przy
okazji dosé ciekawy efekt akus-
tyczny. Czasami zdarzajg sie tak-
ze rzuty karne. Pokazane sg one
z punktu widzenia strzelajacego
i catkiem tadnie animowane.

Ogdlnie jest to gra wciggajgca
z dosyé ciekawymi efektami
dzwiekowymi. Jest to chyba, nie -
jest to NA PEWNO najlepsza sy-
mulacja pitki pokopanej na Pega-
susa, Polecam jg wiec nawet
osobnikom, kit6rzy nie sg zagorza-
tymi kibicami, a o futbolu wiedzg
tylko tyle, ze po prostu istnigje.

TYTUS

Tiny Toon
Adventures 2
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Super Mario Land 2




ca wypowiedzie¢ na temat tego
superurzgdzenia do gier, jak sig
na tym gra, a nawet jak wyglada.
W momencie, w ktorym pisze te
stowa, wyglad zewnetrzny M2 jest
znany tylko konstruktorom. Znana
jest natomiast cena — wydaé za

poznanie tajemniczej M2 to chyba
nie jest duzo (jak na tamtejsze wa-
runki). W kazdym razie nie wierze
w duzg popularnoéé tej konsoli
nad Wislg, nawet jezeli kiedykol-
wiek tutaj dotrze...
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: P ACTION REPLAY
= MOC ZAMROZENIA!
Wyobras sobie, 2e mozesz zamrozic kazdy program przyciskajac tylko jeden guzik. Pozwala ingerowaé
w zamroZony program, tworzy¢ efekty specjalne takie jak nieograniczona liczba Zy€, nieograniczona
energia, niedozwolone ruchy itp. Przerzucanie obrazéw, muzyki hackowanie programéw i wiele wigcej
| modliwosci! 5
{ = NIEOGRANICZONE MOZLIWOSCI DSZUKIWANIA
Action Replay posiada CZTERY fazy, ktGre skanuja gre w STANIE ZAMROZENIA | odszukuja OSZUSTWA,
miejsca w kiGrych znajduje sig dostep do nieograniczonej flosci 2y, amunicji, obiektdw itp, itd. CHEAT
GENERATOR podaje kod do oszukiwania w konkretne| grze. Bardzo mocne, nawet z tytutami CD.
= ZACHOWANIE PROGRAMU
Umoziiwia zamrozenie programu w kazdym jego stadium i zachowanie calej zawartosci pamigci, takze
rozierzonej na twardy dysk |ub dyskietce. W momencie zafadowania program rozpoczyna prace od
momentu w ki6rym zostat zamrozony. Idealne dla zamrozenia gry w trudnym momence.
w SOUND RIPPER
Wyszukuje efekty diwigkowe w grach oraz umozliwia ich przegranie na twardy dysk w formacie .voc i
.wav. Edytowanie | odtwarzanie idealne dla efektéw Windows.
| = LAPIE EKRAN
Naciskajac przetacznik Action Replay uchwycisz zawartos¢ ekranu VGA z kazdego programu i zachowasz
w formacie PCX na twardym dysku. Wspéipracuje ze wszystkimi trybami tekstu VOC | WAV.
= SPOWODLNIENIE GRY
Umozliwia ingerencie w predko2c gry, stopnie predkosci od 1 do 99.
= MONOTOROWANIE |
Mozliwos¢ przegladania | poprawiania calo$ci systemu pamigci oraz rejestréw procesora. Moliwosé
drukowania.
= DISASSEMBLER
i Umozliwia ingerencje w kod maszynowy programu, analize zmiany okredlonych bajtéw podczas pracy
programu oraz stany poszczegdlnych przerwar.
= TYSIACE GOTOWYCH METOD OSZUKIWANIA
PC Action Replay jest zaopatrzona w tysigce gotowych sposobéw oszukiwania najwigkszych przebojéw.
= WSPOLPRACUJE ZE WSZYSTKIMI PROGRAMAMI DLA
DOS W REALNYM | CHRONIONYM TRYBIE,

= PASUJE DO KAZDEGO 8 | 16 BITOWEGO SLOTU ISA,

= PEENA KOMPATYBILNOSC ZE WSZYSTKIMI KOMPUT-
ERAMI OSOBISTYMI Z PROCESOREM 386 | WZWYZ
Iﬂ.ill.ml.

| = PEENA KONFIGURACJA DZIEKI PRZELACZNIKOM NA

gzczvz NA
SCHYEKV

>sz WIEKY

SUPER NINTENDO, GAME BOY

SEGA MEGADRIVE, GAME GEAR, JAGUAR,
AMIGA, CD 32, PC, C - 64, ATARI

Najwiekszy wybor gier w Warszawie

COMAT D.T. "SMYK" 2 pigtro
00-508 Warszawa, ul. Krucza 50
tel. 27 72 11, 27 90 21 wew. 356
pon.-pt. 8.30-20,00, sob. 9.00-16.00

Gry do komputeréw, akcesoria

COMAT paw.12 Przejécie podziemne

u zbiegu ulic: Al. Jerozolimskie i Jan Pawta Il
(zielone pawilony) w Warszawie

pon.-pt. 11.00-19.00 sob. 9.00-15.00

Gry do komputeréw,gry TV, akcesoria

Prowadzimy sprzedaz wysylkows (nie dotyczy gier do komputeréw). Katalogi
mozna otrzymac po przestaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem i z zaznacze-
niem rodzju konsoli na adres: 03-214 Warszawa ul. Krasnobrodzka 15/20.
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Triada to wydany przez firme
TimSoft zestaw trzech gier logicz-
nych. Po uruchomieniu programu
i obejrzeniu krotkiej wizytowki fir-
my mozemy dokonacé wyboru jed-
nego z trzech programéw:

Timtris

»1imtris” jest odmiang znanego
chyba wszystkim ,Tetrisa”. Zada-
nie jest tu jednak nieco trudniej-
sze, z powodu nieco szerszej niz
w innych tego typu grach studni.
Podczas catej zabawy towarzyszy
nam przyjemna muzyka.

Bombi

Bombi to gra podobna nieco do
znanego z 16-bitowych kompute-
row ,Dyna Blastera”. Poruszamy
sie w labiryncie klockéw, z ktérych
czesE jest niezniszczalna, a czesé
zniszczalna (czyt. dajg sie wysa-
dzi¢ za pomocg bomby). Po niek-
térych zniszczonych klockach po-
zostajg rézne przedmioty, ktére
moga sie okaza¢ catkiem przydat-

ne, a mogg to by¢:
zwigkszenie ilosci
bomb (dzigki niej
mozna postawi¢ na
raz o jedng bombe L
wiecej), zwieksze- Bombi
nie zasiegu bomb

lub kamizelka kulo-

odporna. Po plan-

szy kreci sig wiele
nieprzyjemnych

stworkéw, z ktérymi

spotkanie koriczy

sie $miercig nasze-

go bohatera, diate-

go nalezy ich uni-

ka¢, a najlepiej je
zlikwidowaé. Nie to

jest jednak istotg

gry, bowiem naszym Timtris
celem jest zlikwidowanie przeciw-
nika, ktérym moze by¢ albo kom-
puter albo kolega. Takie pojedynki
moga by¢ catkiem pasjonujace,
zwilaszcza jezeli gramy z kolegg.
Grafika w ,Bombim" nie rzuca
wprawdzie na kolana, ale za to

-
-

-
o

mozna sie przy tej grze dobrze
bawic.

Ashido

W tej grze naszym zadaniem
jest uktadanie na planszy kamieni.
Na kazdej planszy nalezy ulozyé

TRIADA
TIMSOFT ‘95
TIMSOFT

odpowiednia liczbe kamieni, a nie
jest to wcale proste biorgc pod
uwage fakt, ze kolo siebie mozna
kfasé tylko kamienie majace taki
sam wzor lub kolor. Przejscie pier-
wszej planszy jest rzecza prosts,
ale juz druga sprawia wiecej kto-
potdw, trzecia to prawdziwa famig-
féwka, a autorzy zapewniajg, ze
jest ich 70. Na szczescie gra wy-
posazona jest w system hasel, tak
ze mozna jg rozpoczaé od co dzie-
sigtej planszy oczywiscie pod wa-
runkiem, ze znamy kod.
Podsumowujgc musze przyz-
nac ze gry sa raczej na przeciet-
nym poziomie, ale biorgc pod
uwage fakt, ze w zestawie otrzy-
mujemy az trzy programy, warto
si¢ zastanowi¢ nad ich zakupem.
BADJOY
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PMC — Personal Multimedia Computers Sp. z o.0. PLYTA CD-ROM

tel: (0-22) 261889, 279230, 279238

fax: 279572 POLSKA INSTRUKCJA




Wydany przez firme Olbert zes-
taw Sports Mix zajmuje az dwie
peine strony dysku. Nie jest to
weale dziwne, jako ze w zestawie
tym znajduja sie az cztery progra-
my. Ponizej znajdziecie po kilka
sléw o kazdym z nich:

Stunt Bike

W tej grze weielamy sie w pos-
taé kaskadera, ktéry na swym mo-
torze wykonuje rozne karkolomne
ewolucje (np. przesiadanie sie
z lotni na rozpedzony motocykl).
Pomyst gry jest catkiem ciekawy,
ale z wykonaniem bylo nieco go-
rzej. Poza tym nie do korica wia-
domo, co trzeba zrobi¢. Dlatego
«Stunt Bike” bardzo szybko mnie
zniechecit,

Beach Buggy

Jadac Beach Buggy — plazowym
samochodem spotkamy sie z wie-
loma_przeszkodami: kamienie,
krzaki, kaluze a takze same wyd-
my beda stanowi¢ nie lada prob-
lem. Czy uda sie w okreslonym
czasie dojecha¢ do mety zalezy
tylko od kierowcy, ktory weigz musi
uwazaé, by starczylo mu paliwa.
Wspominajac stoneczne, wakacyj-
ne gry mozna troche poszale¢ po
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plazy, ale z pewnoscig nie jest to
gra na diugie zimowe wieczory.
Water Polo

-Water Polo” to po prostu pitka
wodna. Zasady sg dos¢ podobne
do tradycyjnego footballu, choé
gra sig troche inaczej. Plywajacy
zawodnicy poruszajg sie nieco
wolniej niz biegajacy po trawie,
wiec konieczne jest przyjecie innej
taktyki. Samotne akcje maja nikie
szanse powodzenia - trzeba graé¢
podaniami.
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Mozna rozegra¢ mecz z kompu-
terem, kolegg lub tez cate mistrzos-
twa. Grajac z komputerem mozna
wybraé jeden z dziesieciu pozio-
moéw trudnosci. Jest to gra, kiora
moze spodobaé sie mitosnikom pit-
ki noznej, gdyz zarazem jest do niej
podobna i na tyle rézna, by stano-
wic¢ pewne urozmaicenie.

Altered Games

JAltered Games” to zajmujaca ca-
la strone kasety olimpiada. Nie jest
to typowa gra olimpijska, poniewaz
zamiast tradycyjnych konkurencji
mamy szanse sprawdzi¢ swoje sily
w niecodziennych zawodach. Po
wybraniu gracza/graczy i ich narodo-
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wosci (jak zwykle nie mozna by¢ Po-
lakiem) mozemy wybraé, w ktorych
z osmiu mozliwych dyscyplin bedzie-
my brali udziat i czy bedzie to gra tre-
ningowa czy tez zawody. Gdy juz to
wszystko ustalimy rozgrywamy
poszczegdine konkurencje. Sg nimi:

wyscigi w workach — skaczac
w worku trzeba dosta¢ sig na linie
mety zanim zrobi to przeciwnik.
Zadanie utrudniajg rozmieszczone
na trasie przeszkody i biegajacy
Za nami pies;

krzywa wieza — trzeba przeniesé
wieze ustawiong z talerzy przez
caly dystans. Liczy sie czas, ale
nie mozna tez zgubi¢ Zadnego
z talerzy. To naprawde trudna spra-
wa. ldzcie do kuchni i sprawdzcie;

rzut butem — najpierw dobry za-
mach, a potem rzut... Dobry rezul-
tat z wielkim butem to prawdziwy
sukces;

skok przez rzeke — przypomina
nieco skok o tyczce, z tym ze przy
skoku o tyczce chodzilo o jak naj-
wigksza wysoko$é, tu wystarczy
tylko (?) przeskoczy¢ na drugi
brzeg;

wbieganie po $cianie — podczas
diugiego rozbiegu musisz ztapaé

CONSTRUCTION SET

Dawno dawno temu, kiedy jesz-
cze na rynku krolowaly komputery
8-bitowe, byla sobie pewna gra.
A nazywala sie ona ,Boulder
Dash". W tamtych czasach nie by-
lo komputerowca, ktory by tej gry
nie znal i nie spedzit przy niej cho¢-
by kilku tygedni, a pewnie i Wy
0 niej slyszeliscie. Gra ta byla tak
popularna, ze co i rusz wychodzity
jej kolejne czesci. Na pewno bylo
ich 21, potem stracitem rachube...
Ale pamietam takze, ze wyszed!
jeszcze jeden program, pod nazwa
.Boulder Dash Construction Set”
pozwalajgcy tworzy¢ wiasne plan-
sze do tej wciggajgcej gry. Teraz
dzieki firmie Olbert takze i my ma-
my okazje sie pobawic.

Po zatadowaniu programu ma-
my do wyboru wejscie do edytora
lub do programu, ktéry pozwoli
nam graé¢ w stworzone przez nas
gierki. Druga czes¢ nie wymaga
zbytniego komentarza, tak ze zaj-
me sie pierwsza.

Na poczatku musimy dokonaé
wyboru czy bedziemy edytowaé
juz istniejgcg plansze, czy moze
bedziemy tworzyé od nowa plan-
sze lub plansze bonu-
sowg.

Teraz po prawej stro-
nie ekranu mamy do
dyspozycji menu, z kto-
rego wybieramy obiekty
i rozmieszczamy je na =

planszy. =

Gdy ustawimy juz swojg plan-
sze, mozemy zgraé jg na tasme
lub dysk. Cata kolekcje plansz
mozna z kolei zamieni¢ na calg
wlasng gre. Teraz mozna sie tro-
che zabawic, ale wieksza zabawa
jest przygladanie sig jak ze stwo-
rzonymi przez nas planszami me-
czy sie brat lub kolega..
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kapelusz, wbiec jak najwyzej po
Scianie i przyklei¢ kapelusz tak
wysoko, jak tylko sie da;

walka na gondoli — przypomina
walke poduszkami, z tym Zze zaba-
wa na chybotliwej gondoli jest
szczegolnie niebezpieczna. Jeden
fatlszywy ruch, a mozna sie zna-
lezé w weneckim kanale;

skoki po ruinach — skaczac na
pogo-sticku musisz zbieraé balo-
ny. Nie jest to proste wsréd ruin
greckiej Swigtyni.

Zestaw ,SportsMix” jest godny
polecenia kazdemu mitosnikowi
gier sportowych tym bardziej, ze
za niezbyt wygérowang cene ot-
rzymujemy az 4 gry.
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Swiat RPG zaczal sie gdzies
w polowie lat siedmdziesigtych,
a za bogéw robili Gygax i Ander-
son, odpowiedzialni za stworzenie
systemu ,Dungeons & Dragons”.
Niewiele lat mineto i jak grzyby po
deszczu zaczely rodzi¢ sie kompu-
terowe adaptacje wspanialego po-
mystu prébujgce uchwycié nie-

GRAGZA

powtarzalng atmosfere wieczor-
nych spotkan grupek entuzjastow.
| Przyjrzyjmy sie blizej tym pro-
| bom, a przede wszystkim sprébuj-
| my na poczatku ukué definicje

komputerowej RPG (KRPG). Mo-
ze ona by¢ mniej wiecej taka:
KRPG to gra, w ktdrej opisany
roznymi danymi liczbowymi boha-
ter (albo kilku) wibczy sie po Swie-
cie, czarujgc i tiukac innych lub
wyciagajac od nich potrzebne do
ukoriczenia gry informacje i przed-
mioty”.

Jak twierdzi mocno teoretyczna
teoria, dajgca sie o dziwo czasem
zastosowaé z praktyce, wsrod
przedstawicieli kazdej kategorii
(w naszym przypadku KRPG) sa
jej lepsi i gorsi przedstawiciele.
Lepszych nazywamy prototypami
(co do nich nie mamy zadnych
watpliwosci), pozostalych cztonka-
mi (fuj) peryferyjnymi. Ten kawatek
teorii akurat znakomicie pasuje do

probleméw z klasyfikowaniem
gier, co mozemy zilustrowac kon-
kretnymi przykladami. W przypad-
ku RPG prototypami mozna naz-
wac ,Ishar”, |Eye of the Beholder”,
czy ,Darklands”. Podobne do nich
sg z réznych przyczyn ,Dragon
Lore” (czary, najbardziej prototy-
powe fantasy, zabijanie), .Al-Qa-

dim” (oparte o system prawdziwe-
go RPG), ,Robinson’s Requiem”
(statystyki), ,Superheroe League
of Hoboken" (przygodowka plus
parodia RPG), ,Shadowcaster”
(w zasadzie ,Doom”, ale bohater
operuje w srodowisku fantasy, roz-
wigzuje drobne zagadki i rosnie
w site), ,Bureau 13" (luzno oparte
na prawdziwej grze). Czy nazwie-
my KRPG przygotowywanego
przez Bullfrog ,Dungeon Keeper”,
w ktérym niby wszystko jest wed-
lug kanonu — druzyna smiatkow
i loch, ale role sig odwracajg i to Ty
jestes lochem?

Pierwszg komercyjng KRPG na-
pisat w 1979 roku na Apple 2 Ri-
chard Garriott (zalozyciel firmy
Origin i czlowiek stojacy za wszys-
tkim ,Ultimami”). ,Akalabeth”, bo
tak nazywato sie to applowskie cu-
do lat siedemdziesiatych, byto ty-
powym ,hack'n slash”, czyli dos¢
bezmysinym rozwalaniem potwo-
row, tym niemniej gra sprzedata
sie w owym czasie w 30000 eg-
zemplarzy, co przyniosio jej tworcy
150 tys. dolarow zysku za 3 mie-
sigce wieczornej pracy. Nastepnie
pojawily sie Ultimy (w tym samym
czasie Sir-Tech rownolegle wy-
puszczat kolejne numery Wizar-
dry). Dwoéjka byla napisana juz
w asemblerze, trojke wydat Origin,

w czwartej grze pojawit sie Avatar
(uprzednio bohater mégt wybraé
czy jest zly czy dobry). Byla to
zresztg przelomowa gra, ktdra ja-
ko pierwsza z serii opowiadata ja-
kas historie.

Dzisiaj powrét do klasycznego
zabijania, bez zadnej fabuty, ra-
czej nam nie grozi. Wyjatkiem byt

Wciaz nie jest to pomyst gwattow-
nie zamierajacy. Cho¢ ,Ultime Un-
derworld” okrzyczano przebojem,
cho¢ drugie ,Lands of Lore" be-
dzie dopuszczaé obroty o dowolny
kat, a kolejne ulepszone .Elder
Scrolls” wkrotce zaczng podbijaé
$wiat, z drugiej strony mamy ,The
Seventh Sword of Mendor”, czy le-

wypuszczony trzy lata temu
przez SSI| ,Dungeon Hack”, kt6-
ry miat speinia¢ naturalne zato-
zenie prawdziwego RPG - |
mozliwos¢ wielokrotnego grania
(za kazdym razem loch jest in-

ny). Tutaj uwaga na marginesie
— KRPG majg to ograniczenie,
Zze nastgpny scenariusz, nas-
tepna przygoda znajduje sie do-
piero w kolejnej grze, na ktorg
zresztg trzeba wydac pienigdze.
W swoim czasie pojawily sie do
kilku gier edytory umozliwiajace
graczom tworzenie wiasnych
przygod. Tak bylo z ,The
Bard's Tale” i ,Unlimited Adven-
tures”. Obecnie pomyst trafit do
lamusa i nic nie wskazuje na to byt
miatl nadejs¢ jego renesans.
Sprébujmy przyjrzec sig, ktore-
dy przechodza linie podziatlu wew-
natrz gatunku. Najbardziej podsta-
wowym kryterium podziatu bedzie
strona techniczna — sposob przed-
stawiania terenu w ktérum poru-
sza sie gracz. Tak zwane ,first per-
son perspective” realizowane jest
na dwa sposoby. ,Eye of the Be-
holder”, klasyczny ,Dungeon Mas-
ter” i nieco nowsze ,Lands of Lore”
stosowato ruch dyskretny — gracz
przesuwal sie zawsze o te samg
odleglo$é lub jej wielokrotnosé,
obracal sie zawsze o 90 stopni.

. TS ig uncaleq for !’
o complaing Transstor Jowl, af

gendarny juz przed swymi naro-
dzinami ,Stonekeep”. Z ciekawos-
tkg mamy do czynienia w ,Raven-
loft", gdzie mozna przelgczac
z jednego trybu poruszania si¢ na
drugi.

Na drugim biegunie mamy, na
czele z ,Ultimami” Lorda Britisha,
rzut z goéry. Do przedstawicieli na-
lezg ,Darksun”, ,Al-Quadim”, pod-
starzate juz ,Magic Candle”, Le-
gend”, czy ,Shadowlands”, ale tez
nowiutkie ,Entomorph”. Czy nie
wydaje sie Wam, ze blizszy wzor-
cowego prototypu jest krajobraz
widziany oczami bohateréw? Nie?
To wyobrazcie sobie ,Dooma” wi-



dzianego z gory. Wszak, nic nie

odejmujgc ich wartosci, .Chaos
Engine” i ,Cannon Fodder® to...
troche inne gry.

KRPG podzielic mozna réwniez
na te z jednym bohaterem oraz te
z druzyna. Problemem na jaki na-
potyka préba konwersji prawdzi-
wych RPG na komputerowe jest
to, ze KRPG z zasady i definicji
przeznaczone sg dla pojedyn-
czych graczy, mimo ze w prawdzi-
wych na przygode wyrusza ,mot-
ley crew”. Aby tradycji stalo sie za-
dos¢ programisci czesto wysylajg
na wyprawe grupe poszukiwaczy
przygod — wiadomo, w kupie fat-
wigj przezy¢, zas samotny heros
wymyka sie nieco rozsgdnemu
prawdopodobienstwu. Mito jest
mie¢ w druzynie specjalistow za-
réwno od czarowania, siekania na
kawalki jak i wlaman tudziez drob-
nych kradziezy. Odbiega sie jed-
nak od kanonu i podstawowego
zalozenia, gra zbyt wiele rél. Cie-
kawe, ile bedziemy musieli czekaé
na KRPG we wspaniatym wirtual-
nym $wiecie, ktore dopusci wspol-
ng gre po drucie telefonicznym,
powiedzmy czterech smiatkow?
Bo internetowskie MUDy (multi
user dungeons) sg w tym samym
miejscu, co KRPG lat siedemdzie-
sigtych... Rok, dwa?

W biznesie kaerpegowskim jak
i w calym Swiecie gier czas plynie
znacznie szybciej niz gdzie indziej,
w zawrotnym tempie wszystko
idzie do przodu, produkty sg coraz
wspanialsze, spodziewac si¢ mo-
zemy coraz wiekszej inteligenciji
NPC (Non Playing Characters —
postacie, z ktérymi sie spotykamy,
sterowane przez komputer lub mis-
trza gry), ogromnych i peinych de-
tali swiatow, a wszystko to obrane
w coraz bardziej spektakularng
szate graficzng i zilustrowane zna-
komitg muzyka, co powoduje, ze
przezywanie swej roli staje sie co-
raz peiniejsze. Nie wypada sie o nic

martwié, a na pewno nie o to, ze
w komputerowych produktach mo-
ze brakowac iskry prawdziwego
RPG, bo juz teraz w takich perel-
kach jak ,Betrayal at Krondor” moz-
na zapamietaé sie bez reszty. Bar-
dzo na miejscu jest natomiast zas-
tanawianie sie co wkrotce z wiek-
szg sita rzuci nas na kolana ,Lands
of Lore 2" czy ,Stonekeep”?

Dixie

~Prophecy of the
Shadow” - dawniej
pojawialy sie tylko tego
typu RPG. Schema-
tyczna grafika wymu-
szata na graczu wyko-
rzystywanie maksimum &
wyobrazni, aby uzupel-
ni¢ ubogi obraz swiata.
Wiekszosé informaciji
ukazywata sie w w for-
mie tekstowej. Do na-
szej dyspozycji byto okno akcji, na ktérym w formie zetonéw widnialy
figurki bohatera i groznych potworéw. MieliSmy dostep do kilku wspot-
czynnikow okreslajgcych: zdrowie, site, skarby, zywnos$¢é, wode; do ok-
na w ktérym widnialy przedmioty niesione w plecaku oraz pasek ko-
mend (podnies, potoz, walcz, idZ, uzyj magii) dzieki ktorym wplywalis-
my na bohatera i go otaczajacy $wiat. Gry byly prosta, jednak mialy
niesamowitg zalete — zajmowaty pojedyncze dyskietki, a nie kompakty.

»Eye of the Beholder 2” to druga z trzech czesci ,oczu”. Wyobraze-
nia wiekszosci graczy o komputerowym RPG, $cisle pokrywajg sie wias-
nie z obrazem beholderéw. Prostopadioscienne korytarze zamieszkane
przez agresywne stworzenia; zamkniete drzwi otwierane kluczami, lewa-
rem lub kombinacjgami przekiadni, klawiszy i przesuwanych cegiet;
prostokatne okno akcji w ktérym widzimy sylwetki napotykanych stwo-
row i postaci; kursory umozliwiajace poruszanie sie i obroty oraz zdjecia
bohateréw, kolo ktérych umieszczone sg klawisze stuzace do uzywania
rzeczy niesionych przez nie w rekach — najczesciej wszelkiego rodzaju
bron. Ten schemat stosuje sie do dzisiaj w RPG i chyba jeszcze diugo
bedzie stosowany — z pewnoscig dlatego, ze jest wygodny w obstudze.

Konwencje takze znajdziemy w scenariuszu gry. Oto mamy druzyne
Smiatkow, ktorzy zostali wezwani przez jakiegos cziowieka (to powinien
by¢ kto$ wazny — mag, kaptan, krol, itp.) w bardzo waznej sprawie (naj-
czesciej aby zapobiec nadchodzacej apokalipsie, zagtadzie, wymordowa-
niu niewinnych ludzi itp). Po krétkim i niejasnym wprowadzeniu wyrusza-
ja na, z pozoru wygladajaca na
btaha, wyprawe, ktora zakor-
czg zabiciem gtéwnego wino-
wajcy calego zamieszania (czy-
li ztego pana) i zebraniem skar-
béw i olbrzymigj ilosci doswiad-
czenia. Ten schemat zauwazy-
my we wszystkich trzech czes-
ciach beholderdw, jak i w wielu
innych RPG na komputerze.

»Darklands” to jedna z lepszych RPG wydanych na komputery.
Z pewnoscig nie jest tak dzieki jej walorom graficznym - rysunki byly
statyczne, plan walki schematyczny, wszystkie miasta i wsie wyglada-
ly tak samo. Naszym terenem dzialania sg posepne sredniowieczne
Niemey. Na potrzeby gry oczywiscie zostaly ,ozywione” wszelkie le-
gendy i basnie krgzgce w zamierzchlych czasach po tych ziemiach.
Realnos¢ historyczno-geograficzna umiejscowienia akcji gry i w ogole
zachowanie realiow tamtego Swiata tworza niesamowity klimat podob-
ny do ,Starej Basni”.

Cata magia wykorzystana w grze zostata oparta o na historyczne
przekazy opisujgce alchemie. Kazde zaklecie wymaga zebrania od-
powiednich skfadnikéw, spreparowania z nich masci, czy proszku
i wypowiedzenia zaklecia — a i to nie daje gwarancji sukcesu. Wias-
= Y e, Ni€ za trzymanie sie rea-
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8 takze ,ma rece i nogi” —

il chodzi ,tylko” o zdobycie

stawy, gotéwki i przezy-
cie przygod.

»Betrayal at Krondor” to gra
nalezagca na elity gatunku,

w swoim czasie zdobyta tytut
RPG roku. Jest jedynym udanym
RPG wydanym na komputerze,
opartym o $wiat wykreowany
w ksigzce. Powstata przy wspotu-
dziale Raymonda E. Feista, twor-

cy serii ksigzek rozgrywajacych
sie w krainie Midkenia. Tytutowy
Krondor to stolica ludzi zamiesz-
kujacych potudniowe obszary,
oprécz nich znajdziemy takie ra-
sy jak krasnoludy, elfy itp. — kal-
syczny Swiat fantasy.

Coz wiec jest w tej grze takie-
go, ze zdobyla tak wiele nagrod
i tytulow. Zacznijmy od grafiki,
ktéra oceni¢ najtatwiej. Oprécz
doskonale dopracowanych sylwe-
tek postaci, wykreowanych przy
uzyciu technik wideo (wszystkie
postacie nagrywano w studiu fil-
mowym, do odgrywania ktérych
zatrudniono aktoréw), mamy tutaj
caly szereg roznego rodzaju wi-
dokow na $wiat. Z pierwszej osby,
gdy podrézujemy; ,z gory”, gdy
uzywamy specjalnej mapy (bedg-
cej czyms$ w rodzaju dzisiejszych
satelitow szpiegowskich) i zza
plecéw podczas walki.

Ale przede wszystkim nowator-
stwem w grze byta jej struktura.
Akcja gry dzieli sig na rozdzialy,
ktorych stronice wypetnia gracz
sterujge wybranymi ,odgérnie”
postaciami — tego nie bylo w zad-
nym z dotychczasowych RPG.
Mozemy podrozowac w zasadzie
wszedzie, rozmawiaé z ludzmi,
zarabia¢ pienigdze, walczy¢, jed-
nak zawsze bedzie wisie¢ nad
nami zadanie do wykonania
w danym rozdziale. Wykonanie
go pozwoli do przejscia do nas-
tepnego i tak dalej, az do korica
ksiazki-gry.




ak ze dwadziescia lat te-

" mu pewien czlonek mo-

jej rodziny (nie wymie-

niam blizej namiaréw,

bo to teraz powazny

czlowiek) mial mie¢ uro-

dziny. Jako ten o kilka lat star-

szy wspanialomy$inie zapyta-

tem go, jaki chciatby prezent.

,No wiesz, takie zeby byly takie

Swiatelka... | takie guziczki...

i zeby sie Swiecilo... i ruszalo...

takie fajne zeby bylo!” Precyzja

i jasnosé tej wypowiedzi oraz

rozmarzony wzrok z jakim zos-

tala wygloszona rzucity mnie na
kolana.

Po tym nieco dziwnym wste-
pie bedzie drugi. Pomystl lacze-
nia ze sobg symulatora i przy-
godowki nie jest juz wﬂ clmrl-
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w tej mieszanej kategorii. Cza-
sem wiekszy nacisk kladzie sig
na watki strzeleckie, czasem na
przygodowe, a czasem autor
scenariusza chce zrobié cos ta-
kiego... wiecie — zeby sig Swie-
cito... i ruszalo, fajne Zeby bylo!

W ten wiasnie sposéb pow-
stala ta nieszczesna +,0statnia
Dynastia”. W skrocie rzecz
wyglada tak — jestes jednym
z dwéch synéw Lorda Yannisa
Raauqa, posiadacza Wiedzy
Uniwersainej. Niestety, ni stad
ni z owad w Waszej galaktyce
pojawil sie niedobry pan Iron,
podbil wszystko | zaczal sie do-
bieraé do Waszej rodziny. Twoj
ojciec wystat Ciebie i swego od-
danego siuge na Ziemig, bys
daleko od niebezpieczenstw
dorést do wieku dojrzalego,
w ktérym bedziesz w stanie po-
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méc w walce. Pewnego dnia na
Ziemi lgduje statek kosmiczny
do ktérego wskakujesz — i tak
zaczyna sie cala historia.
Pierwsza cze$¢ gry to kilka
pojedynkéw z niedobrymi
chlopcami Irona. Przyznam, Ze
z tego co widzialem ta czes¢ po-
dobala mi sig najbardziej. Lata-
nie w kosmosie zrobione jest
bardzo sprawnie, wysoka roz-
dzielczosé, w jakiej dziata gra,
pozwala uzyskac Swietny obraz,
a i dzwiek dokiada swoje, gwa-
rantujac dobrg zabawe. Co wie-
cej, przy walce trzeba intensyw-
nie mysle¢ — jako ze wbrew po-
zorom nie wystarczy wystrzela-
nie wszystkiego, co sie rusza.
Na ogot trzeba wystrzelaé tylko
cze$¢ przeciwnikéw, w innym
wypadku misja nie ma szans za-
koﬁczyé sie powodzeniem. Pok-
podms podlatywania
do Flidah nie wolno zniszczyé
ani barki, ani satelity (natomiast
warto zniszczy¢ eskortujgce
barke Warlocki), w okolicach
XB4 tez nie wolno ruszyé¢ barki,
chociaz calg reszte mozna po-
wystrzelaé jak kaczki.
W przerwach miedzy lataniem
i strzelaniem wysSwietlane sa
krotkie filmy, na ktore nie ma sie
zadnego wplywu. W koricu jed-
nak sytuacja dojrzewa do nas-
tepnej czesci — czyli do czesci
drugiej (wkiadamy do czytnika
druga plytke CD), przygodowej.
| tutaj musicie sig¢ przygoto-
wac na duze rozczarowanie. Zaj-

mujgca catg plytke (albo i lepiej)
czesé gry jest tak slaba, ze az
beznadnqna W zaprojektowa-
nej z olbrzymim rozmachem ba-
zie, renderowanej i naprawde
znakomitej, nie dzieje sie nic.
Przygodowka jest nudna jak
nieszczescie, liniowa az do bélu
i w dodatku zupeinie bezosobo-
wa - bo trudno_koniecznos¢
zastrzelenia jednego straznika
i zabicie réznymi trikami czte-
rech innych (po dwéch naraz)
uzna¢ za liczne kontakty z inny-
mi postaciami zaludniajgcymi
obszar gry. W prakiyce wiec
wigkszosé czasu spedza sig fa-
zac w te i nazad po bazie, ogla-
dajac te same renderowane ob-
razki i animacje (za plerwszym
razem robig niesamowite wraze-
nie, za trzydziestym wiszg smet-
nie jak wyrzucona przez okno
pasztetowa na galezi). Zeby
choé bylo do tego duzo zagadek
do rozwigzania, albo wielo$¢
przedmiotéw o réznorakich zas-
tosowaniach. Nic z tego. Przed-
miotéw jest moze tuzin, poza
jednym czy dwoma przypadkami
nadaja sie wylacznie do jedne-
go, przewidzianego w scenariu-
szu celu... Po prostu nedza. Ze-
by nie nuzyé Was koniecznoscia
tazenia po calej bazie pokrétce
opisze co trzeba zrobi¢:

Zejdz jeden poziom niZej,
wejdz do pomieszczenia w pylo-
nie i z szuflady zabierz bransole-
te. Wejdz na poziom, z ktérego
startowales, idz do steréwki (?),



podnies z kizesidWiile, Wiz kar-
te do czytnika, bransolete do dru-
giego i pobaw sie klawiaturg.
Zejdz na dét | wjedz winda na dru-

gi poziom. Zajrzyj do pomiesz-

czenia o nazwie Command (co by
to nie znaczyto). Wez z szafki bez-
piecznik, przeléz dzwignie wyla-
czajagcg kamery wideo (a moze
i te drugg, w szafie po lewej, nie
pamigtam) i przestrzel kamere
w rogu. Jak wejdzie straznik zas-
trzel go. Polaz troche po pozio-
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walek szkia o krawqgﬂstole,
wioz iecznik do ra i na-
cis$nij duzy czerwony guzik na je-
go wierzchu. Teraz opsikaj farbg
oba sensory i wejdz dalej. Po-
szukaj uszczelki, zejdZz po scho-
dach, podnie$ jack (diabli wiedzg
jak to przetlumaczy¢ — dzwignia?
tom? Tylko dlaczego z wylaczni-
kiem?) podejdz do prawych
drzwi, odwro6é sie i podziataj Sru-
bokretem na kraty. Teraz pobaw
sie sterownikiem dzwigu. Ziuuu-
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mie, zeby sie zorientowac, co jest
gdzie. W kabinie pilotow znaj-
dziesz skafander, w barze kawa-
Iek szkia i butelke (napelnij ja od
razu woda z kranu). W warsztacie
lezy drut i spray z farba. Wejdz do
drugiego pomieszczenia w war-
sztacie, wetknij drut miedzy pu-
detka na tablicy elekirycznej,
a jak robot do niej podjedzie, rzué¢
w niego butelkg. Z szuflady za-
bierz srubokret.

W laboratorium wez elektro-
niczny klucz spomiedzy gazet,
otwdrz nim szklang szafe i za-
bierz z niej pojemnik. Oprzyj ka-

uuuuuU..... bum. Dwéch nastep-
nych straznikéw masz z glowy.
W pokoju wypoczynkowym po-
dejdz do akwarium, wetknij usz-
czelke w skafander (musisz jg
wybraé i klikngé na ikonie inwen-
tarza, prawy klawisz myszy nic
tu nie pomoze), zal6z skafander
i wioz pojemnik z labu do akwa-
rium. Gotowe? Wejdz dalej i ze
stolu zabierz plytke z obwodem
drukowanym. Uzyj jej w labora-
torium do przeprogramowania
bransolety.

Teraz z powrotem windg na
dot, w pomieszczeniu w pylonie

st Dynasty

uzyj jacka jako dzwigni na s

fie, zejdz na dél i zabierz tré]-.-

nég. Wejdz do windy, poigcz
tréjnég z jackiem, wjedz na go-
re, uruchom minutnik. Teraz
szybko - do laboratorium, do
korica do dzwigu, fap za hak
i zjezdzaj na dol, do pomiesz-
czenia w pylonie, na dét i wska-
kuj na przeciwwage windy. Jes-
li zdazyles (a nie jest to specjal-
nie trudne), znajdziesz sie na
trzecim poziomie. Teraz tylko
wjedz winda, kliknij na czaszy
i strzel z lasera... Wiasnie skon-
czyles czesé przygodowsg
i z powrotem siadasz za sterami
swojej maszynki do zabijania.

Dalej znow sie lata - i to jest
wszystko, co umiem powiedzie¢
na ten temat, jako ze w tym mo-
mencie gra mnie znudzila. Skadi-
nad wiem, ze poza lataniem dalej
nie ma juz wlasciwie nic — co nie
Znaczy, ze dalszy ciag gry nie
moze byé¢ interesujacy. Jednak
po kilku podejSciach do walki
z trzema bombowcami dysponu-
jacymi koszmarng przewaga og-
nia zrezygnowalem 2z dalszych
prob, zwilaszcza ze gra znuzyla
mnie juz wczesniej. Taka sobie
jest w sumie po prostu.

Teraz bedzie najwiekszy szok
— otdz jest to gra pod.. Win-
dows. Juz widze, jak wigkszosc
z Was stuka sie w Srodek os
frontale (nie wiecie co to os
frontale? Tym gorzej dla Was.)
lub dyskretniej w okolice kosci
klinowej. Szybko dzialajacy, faj-
ny symulator pod Windows. Ha
ha ha. Otéz okazuje sie, ze moz-
na co$ takiego zrobi¢ korzysta-
jac z WinG (findzi jak to czytaja
anglosasi, a przynajmniej polscy
amerykanie). WinG to taka bib-
lioteka pod Windows do pisania
gier, pozwalajaca na naprawde
szybki dostep do pamieci ekra-
nu. Sztuka polega na tym, ze
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program rysuje obrazek gdzies
w pamieci zwyklej (co idzie nap-
rawde blyskawicznie) a WinG
bierze na siebie operacje kopio-
wania obrazka z pamieci zwyklej
do pamieci ekranu. Dzieki bar-
dzo starannemu doborowi meto-
dy przerzucania obrazu z jedne-
go miejsca w pamieci w drugie,
wykonywanemu w oparciu
o empiryczny pomiar szybkosci
(to te migajagce wzorki na po-
czgtku po zainstalowaniu WinG)
kopiowanie idzie piorunem.
Niestety, gra mimo dziatania
w Srodowisku Windows przej-
muje peing kontrole nad kompu-
terem, do tego stopnia, ze nie
mozna z niej wyjS¢ inaczej niz
przez wybranie Quit z menu (alt-
F4 nie dziala), nie mozna tez
wyjs¢ z gry na moment i przes-
koczyé do innego programu.
Pod tym wzgledem jest to dosy¢
marne rozwiazanie.

Mogtbym jeszcze napisaé
wiecej, ale gra chyba nie jest te-
go warta. Mialo by¢ tak, wiecie,
fajnie, ale wyszlo kiepsko. Chy-
ba za duzo energii poszio
w renderowanie animacji,
w projektowanie bazy kosmicz-
nej, a malo w scenariusz.
Szkoda.

Robaquez
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Nasza oferta to:

- szeroki wybor joystickow,

- glosniki komputerowe,

- karty video i karty muzyczne,

- napedy CD-ROM oraz duzy wybor
plyt CD,
- skanery 1 myszki.

Gdansk: - ARTICA 470-262

AMICOMM 313-338
3 Katowice: BASTA 517-792
3 GEPARD 596-983

Krakéw: JOY-COMPUTER 366-866

StP+AB:RB139985:2

L.odz: ARETE 863-756
MIKRO 463-790
Opole: AR WAL 746-443

Poznan: BI&K COMPUTER 320-849
DEMAX 524-251

E@RAS:. Wi

Tychy: VIDEOBIT 276-975
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MUI.TI-STYK

04-088 Warszawa

ul. Majdanska 9
tel./fax (0-22) 103-299
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Prowadzimy sprzedaz wysy}kowa_ Informacje i katalog po przystaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem



