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o ) ¥ : - = . Komiks oparty jest
/. R - . ¢ na grze ,The Big Red
/ o M Ll E Adventure”, rysunku
czytelnika i historii prawie
prawdziwej.

Chlopaki! Pomocy!
Zobaczcie! Wstatem
rano i ..ol

To moze na zeunaqt;
wstalcie kiory z was bedzie
A\ (1 spaly ja porozmawiam
z Panig

Ktos kto wymyslit, ze akurat tu
lkeupimy czesci zamienne do Alexa,
musi mie¢ krosty na mozgul

Cos ty, Kopalny
nie ma mozgu!

O rany!
Panowie, Alex
Nam sig zepsul,

Przepraszam,
tawariszcz popsui nam si¢
kolega, potrzebujeny
troche czesci zamien-

Jak Ci zaraz dam
“tawariszcz" 1o

sz Guiazde

Betlejemskag

Towarzysze, w ramach pry-

watyzaci, postanowilem oglosic

nprzedaz pozostalosci
1

4 ; - - e : Zapytajcie Bosa,
= p on wszystko wie!

Towarzysz dowddca, ma
absolutng racfe, Takich
Smieci mamy calg kupe,

I to jest wedfug Ciebie S
domelke bandlowca? Diemik,

moze przy okazji Kopalnemu
wymienimy kilka czesci?,

Ech kiedy ja sobie
taki kupie?. ..
T

lowarzy... pa
nie wie pan, g
kupic czesci ¢

o

Do Alexa... Hmm...
Wiasnie otworzylem bur-
ownie, z pozostatosciami po
naszej armii

voszia, bo mi
na nerwy.

No! Udalo sie
Boje sie tylko, Ze nam
z Alexa cos glopiego

.

- e

7..e tam, W razie czegos

to zawsze mozemy go
komus sprzedac...

) =

Przepraszam, ¢zy o
napewno ten adres?

o

my b mamy t
armaty, traktory,
podatki... sami wiecie!

A tak, tak.
Wiecie kolego to \
tylko tak wyglada... dla
piepoznaki... ;
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Wyiscie awaryine

Alexowych przygdd czes€ druga i os-
tatnia. Otéz prawie mu sig udalo zostac
Naczelnym. Zaatakowat to stanowisko
w jednym z pism konkurencyjnych, ale
zatrzymat sie o szczebel nizej. Wierzy-
my, ze jeszcze dopnie swego i zrealizu-
je nasz superchytry i supertajny zara-
zem plan streszczony w hasle Kazdy
Naczelny pisma o grach bylym redakto-
rem TS" (jest na razie dwoch takich:
Alex ma szanse by¢ trzecim).

Oczywiscie odejscie Alexa jest dla

nas niepowetowang strata, wielkim

nieszczesciem, strasznym ciosem itd,
itp, wiec pewnie nic si¢ nie zmieni i dalej
bedziemy najlepsi. Musimy jednak sta-
nowezo | kolezensku podzigkowaé mu
w tym miejscu za wspolprace, gdyz bez
niego TS nie bylby z tym,
czym jest dzisiaj (i to piszemy calkiem
serio).

Naczelny tymczasem dolgczyt do klu-
bu stuknigtych probujac staranowac ja-
ki§ zachodni samochéd swoim przyrza-
dem (126p). Widac nie za bardzo ufat
w powodzenie tego przedsiewziecia, bo-
wiem starat sie to zrobi¢ przy predkosc
30 km/h. Po eksperymencie musial wy-
mienié sporg czesc przodu. Bardzo sig¢
denerwuje, gdy chwali sig jego przyrzad;
Ze taki umyty.

Po ogdlnym rozprzezeniu spowodo-
wanym targami doszlismy do siebie
i podsumowalismy targi katowickie (krot-
ka relacia w ,Co nowego?"). Poza czgs-
cig oficjalng dotyczgca wynikow handio-
wo-marki raport wskazuje, ze
na Slasku uslugi gastronomiczne stojg
na bardzo wysokim poziomie. Bedac
monstrualnie glodni zamowilismy dwa
kurczaki-mutanty. Wprawdzie dostalis-
my tylko jednego, ale za to z czterema
piersiami. Sprzedawczyni nie udzielila
informacji, gdzie go wyhodowano.

W wielkiej polityce tymczasem niecie-
kawie. Dystrybutorzy narzekajg na niska
sprzedaz, celnikow, regulamie i z duza
konsekwencja przetrzymujacych gry
komputerowe (bo nie sa one oprogra-
mowaniem, jak napisal w CUP-ie kio$
inteligentny) oraz po staremu na pirac-
two. Nie widac, by mialo sie ku lepsze-
mu, co oczywiscie nie dotyczy naszego
pisma, ktore jest lepsze z numeru na nu-
mer, a moze jeszcze troche lepsze.

Z zyczeniami wesolego jaja, bo jaja
niewesole sa zbyt smutne zaprasza do
$wigtecznej konsumpcji numeru

nadal dwuosobowy Triumwirat
w skiadzie

Emilus i Sir Haszak

(wszyscy wielkanocni)
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Tego mozna sie bylo spodzie-
wac — Anglicy znéw zorganizowali
targi. Tym razem w nieco wigkszej
hali (ale bez przesady) i w nieco
innej czesci Londynu, ale poza ty-
mi drobnymi zmianami wszystko
odbylo sie po staremu. Huk, lo-
mot, ekrany, monitory, przebieran-
cy, ulotki, joysticki, komputery,
konsole, plakaty i walajace sie
wszedzie CD. Miedzy tym wszys-

kacja techniczna tej konsoli (RISC
30 MIPS, 1,5 miliona wielobokéw
na sekunde, 24 kanaly dzwigeko-
we pracujace na 44 KHz itd.) robi
wrazenie podobne do tego, jakie
wywart na mnie kiedys SPARC
(Unixowa maszyna robiona przez
firme Sun). Cena jak na razie
niestety robi podobne wrazenie —
za takie same pieniadze mozna
kupi¢ bardzo rozsgdnego peceta,

tkim uwijato sie kilka tysiecy ludzi,
usitujgcych uszczknaé cos dla sie-
bie z pokaznej puli gotowki wyda-
wanej co roku na elektronicznie
wspomagane przyjemnosci. A jest
na co wydawac pienigdze!
Najwiecej szumu robito SONY
ze swoim Play Station. Specyfi-
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jednak mozliwosci maszynki sg
warte zapamietania. Stoisko Sony
zdominowalo znaczng czesc
Olympia Hall, a prezentowane gry
— cho¢ delikatnie méwige nielicz-
ne — robily bardzo dobre wraze-
nie. Pozyjemy, zobaczymy, ale
jest to kolejna konsola stanowigca

bardzo powaine zagrozenie dla
ponoc wciaz Swietnie sie sprzeda-
jacego Jaguara.

Jaguar z kolei okazat sig nieco
wylenialy i bezzebny, a prezento-
wane na niego gry cokolwiek bez-
nadziejne — w wigkszosci miesz-
czace sie w obszarze zajmowa-
nym do niedawna przez masowg
produkcje na Amige 500. Jakos
nijak nie mozna byto dostrzec tej
mocy obliczenio-
wej, ktéra ma on
dysponowat,
a ,DOOM" uru-
chamiany z car-
tridga zawierajg-
cego 2 megabajty
danych wygladat
raczej zatosnie
niz chocby przyz-
woicie. Po prostu
nie Jaguar, a Ja-
gular (jak mowit
Kubus Puchatek).

Jedyng grg na
konsole, ktéra
zwrécita moja
uwage (spaczong
koncentracjg na
technicznej stronie
zagadnienia) by}
Starfighter 3000
przygotowywany
na 3DO przez Kri-
salis. Gra wpraw-
dzie jeszcze nie
jest  skoriczona
i grafika byta tro-
che toporna, ale
szczegotowose
wys$wietlanej mapy
i jej rozmiar mogg
wywotac bél glowy
u kazdego progra-
misty usitujacego
zrozumie¢ jak to
zostalo zrobione.

Poniewaz wio-
senne targi nie sg
poswiecone
sprzedazy, a ra-
czej sprawom
zwigzanym z two-
rzeniem gier, pro-
ducenci gier na
komputery nie po-
kazali niczego po-
walajagcego na
kolana, cho€ niek-
tore wprawki — jak
na przykiad frag-

- menty animacji do

-] LStone Keep” (In-
terplay) — robity

duze wrazenie. Niestety, nie po-
dano zadnej konkretnej daty wy-
puszczenia gry. Niezle tez zapo-
wiada sie ,Project Morphs” — nas-
tepna czesc ,Flashbacka”, tym ra-
zem technicznie bedgca skrzyzo-
waniem ,Alone in the Dark” (troj-
wymiarowe postacie) i ,DOOM-a"




(z(/

(tto). Technologia bardzo mocno
kojarzyta mi sie z ,Quake”, o kto-
rym niedawno pisali$my.

Na pecetach na pierwszy rzut
oka krélowaly rézne odmiany DO-
OM-a - gry, w ktérych skopiowano
technologie dodajgc wtasne po-
mysly, w wiekszosci wypadkow
takie sobie. ,Rise of the Triad",
.Cybermage”, ,Dark Forces”,
.Shellshock™... ,DOOM” wlazi tak-
ze na Jaguara i Amige (.Alien
Breed 3D"). Czes¢ tych progra-
moéw juz u nas goscita, czes¢ za-
pewne wkrotce sie pojawi. Zdaje
sie, ze nadchodzi moda na horro-
ry — szykuje sie bowiem kilka gier
przygodowych (na CD oczywis-
cie) strasznych az do obrzydli-
wosci. Prym wiedzie w tej chwili
Cyberdreams (,Dark Seed II”
i .| have no mouth, and | must
scream”) ale nie tylko — np. Sierra
szykuje ,Phantasmagorig”.

Skoro wspomniatem przed
chwila o Amidze, smutna refleksja
na jej temat. Wszystkie znaki na
niebie i ziemi wskazuja na jej nie-
uchronny koniec —nawet Team 17
rezygnuje z pisania gier na ten
komputer, koncentrujac si¢ na PC
CD i konsolach. Po prostu przes-
taje im sie to optacac¢ — co nie zna-
czy, ze nie beda w razie czego ro-
bi¢ pbzniej wersji amigowych swo-
ich gier. We Francji pono¢ w skle-
pach gier na Amige juz nie us-
wiadczysz... Przy okazji pozegnarn
— szeptana poczta doniosta row-
niez, ze wkrotce moze zniknaé

z rynku US Gold - firma
ma klopoty finansowe

i opuszczajg ja po kolei
co lepsi partnerzy (os-
o tatnio SSI przeniosio

/’m

um/
O(Il yeﬁm

sie pod skrzydta Min-
dscape).

Zmiana nosnika
z dyskietek na CD, kié-
ra zapowiadala sie juz
przynajmniej od roku,
przyjeta tym razem nie-
bezpieczne rozmiary.
Przynajmniej polowa
materialdéw prasowych,
screenshotéw i dem
byta rozprowadzana
wiaénie w tej formie.
Nic w tym dziwnego,
skoro koszt wyprodu-
kowania jednej gotowej
plytki jest juz przy ma-
sowej produkcji poréw-
nywalny (jesli nie niz-
szy!) z kupnem i nagra-
niem dyskietki 3,5".
Praktycznie nikt nie za-
powiadal wydawania
gier w wersji tylko dys-
kietkowej — najczesciej
planowana jest naj-
pierw wersja CD, po-
tem ewentualnie okro-
jona na dyskietkach.

Doéé wyraznie rysuje sie w tej
chwili podziat na gry konsolowe
i komputerowe. Te pierwsze to
gtownie zrecznosciowki i symula-
tory — w ktérych w kazdej chwili
mozna przestaé i w kazdej chwili
zaczat od poczatku, bez koniecz-
nosci nagrywania stanu gry.
W strategiach i przygodéwkach na
razie krélujg niepodzielnie PC,
choé pojawiajg sie pierwsze znaki,
ze | to moze si¢ w koricu zmienic.
PlayStation ma dwa gniazda na
karty pamieci, w ktérych mozna
zapisac¢ stan gry, inne konsole tez
maja — lub majg mie¢ — podobne
rozwigzania.

Hetmy do wirtualnej rzeczywis-
tosci jak na razie nie mogg zna-
lezé drogi pod strzechy — wpraw-
dzie na targach widzialem juz co
najmniej trzy rézne (cho¢ bardzo
do siebie podobne) rozwigzania,
jednak cena zadnego z nich nie
zjechala ponizej 700 dolarow,
a i ich dostepnos¢ na rynku byta
raczej watpliwa — nikt nie umiat
powiedzie¢, gdzie mozna to kupié.
Najczesciej padala odpowiedz, ze
po drugiej stronie oceanu.

Mata rewolucja nastgpita nato-
miast w joystickach — poza kla-
sycznymi wajchami z fajerami
w réznych miejscach i gamepada-
mi o réznych ksztattach pojawito
sie kilka mniej lub bardziej doktad-
nych kopii manipulatora uzywane-
go do sterowania F-16 — z kilkoma
przyciskami umieszczonymi pod

o know

kciukiem i innymi palcami. Ich ce-
na jak na razie wywoluje skurcze
zolgdka (150 dolaréw bez jedne-
go centa), ale dla prawdziwych
mitosnikéw symulatorow (tych
stuknietych) istnieje zupeinie po-
wazna mozliwos¢ dokupienia
d2wigni sterowanie ciggiem (tez
na czym$ wzorowanej) i pedatow
do sterowania lotkami. Cato$é
warta jest niebagatelne 400 dol-
cow (bez trzech centéw), ale poz-
wala na zmontowanie niemal
kompletnej (jak chodzi o sterowa-
nie) kabiny mysliwca.

W ramach wiosennych targéw
co roku oglaszane sa nagrody za
specjalne osiggniecia w kilkunas-
tu réznych kategoriach. W 1994
roku niepodzielnie krolowaly ,Ma-
gic Carpet” i ,DOOM II", choé po
jakimé malym kawaleczku usz-
czknely dla siebie réwniez ,Don-
key Kong Country”, ,The Lion

King” i ,Wing Commander III".
Najlepszym kawalkiem sprzetu
okrzyknieto konsole 3DO, a naj-
lepszym tworcg gier — Bullfroga.

Na koniec moja wiasna, krotka
i spaczona lista rzeczy zapowie-
dzianych, ktére chce w najbliz-
szych miesigcach obejrzec:

+Project Morphs” — juz o nim pi-
salem wyzej. Wrzesien.

~.Commanche” — po kabelku, do
o$miu graczy naraz. Mozna lataé
albo Commanchem albo Kamo-
wem KA-50. Nova Logic sprawia
wrazenie jakby buksowata w miej-
scu i nie robita nic nowego, moze
kabelek doda ich grom wigcej uro-
ku. Wczesny czerwiec.

-1ir Na Nog” — co$ szykowanego
przez Psygnosis. Skojarzenia z hi-
tem ze Spectrum z 1985 roku sg
jak najbardziej wskazane, jako ze
w pewnym sensie chodzi o tg samg
gre — tyle, ze oparta o dzisiejsze
mozliwosci i technologie. Sierpien.

Worms” — Team 17. Na pier-
wszy rzut oka podobne do lemin-
gow. Sterujagc jednym plutonem
robaczkéw trzeba wykonczy¢ dru-
gi, okupujgcy sasiednig wyspe.
Jest Smiesznie! Wrzesien.

Naczelny




Gdybym napisal, ze to bedzie
komplet informacji — sklamatbym
na samym poczatku. Napisze
wiec brutalng prawde — to jest tyl-
ko kawatek catosci, ktéra w posta-
ci kilkunastu kilograméw papieru,
dyskietek, CD ROM-6w i kaset wi-
deo lezy u nas w redakcii. Lecimy
po firmach, co poniektére celowo
omijajac, koncentrujac si¢ na rze-
czach nowych, na ogét olewajac
wznowienia, kompilacje i temu po-
dobne. Kolejnosé w jakiej beda
potraktowane firmy jest zupeinie
nieprzypadkowa — bratem po kolei
materiaty prasowe z torby w ktérej
je przywioztem 2z Londynu.
Wprawdzie zawartos¢ torby roz-
sypala sie¢ po metrze gdy urwato
sie ucho, co wyraznie wplyneto na
wzrost entropii w obrebie materia-
ow, jednak ich kolejnosé nie jest
przypadkowa — zostala starannie
zaplanowana przez los! Jedziemy.
Jezeli nie zostanie zaznaczone
inaczej, gra ma by¢ najprawdop-
dobniej wydana na PC CD.

Microprose
Huk dotyczy gtéwnie nastepu-
jacych tytutow: Star Trek: The
Next Generation ,A Final Uni-
ty” (premiera filmu i gry odbyly
sie juz pod koniec marca w War-

szawie). Top Gun — skrzyzowa-
nie filmu (Znacie? Z tym takim
niewysokim brunetem w roli gtéw-
nej) z symulatorem (Znacie? Lata
sie czyms w rodzaju samolotu),
co$ w rodzaju Wing Commande-
row; akcja luZzno oparta o scena-
riusz filmu. Szykuja sie nowe wer-
sje Colonization — dla wielu gra-
czy i na Amige. Do Transport Ty-

coona dorobiony zostanie World
Editor, umozliwiajacy jak fatwo
zgadng¢ zaprojektowanie wlas-
nego $wiata w ktérym gra sig be-
dzie toczy¢. 1944: Across the
Rhine — symulator czolgu z dru-
giej Wojny Swiatowej, dowodzié

1944: Acro$e the Ahine

bedzie mozna poczatkowo poje-
dynczym czolgiem a w miare
awansowania plutonem, kompa-
nig itd. Navy Strike — poza dowo-
dzeniem grupa uderzeniowag
(gtéwne zadanie) Organizacji Na-
rodéw Zjednoczonych (?7? od
czasu rozpadu ZSRR amerykanie
zupeinie nie wiedzg, kto i z kim
mialby walczy¢ zeby bylo cieka-
wie) umozliwia¢ ma latanie jed-
nym z kilku wybranych samolotow
(F-22, A-12, FA-18). Machiavelli
the Prince - strategia, umiesz-
czona w czternastowiecznej We-
necji, pole dziatania — cata Euro-

pa. Magic The Gathering —
skrzyzowanie RPG, strategii
i przygodéwki, oparte o gre plan-
szowg pod tym samym tytutem.

Team 17
Zacznijmy od robaczkow -
Wormes, o ktorych pisatem juz, ze
chce je zobaczy¢ (zresztg pisalis-
my o nich i wczesniej w nowos-
ciach). Rollcage — wyscigi samo-
chodowe, niesamowicie dopraco-

wane graficznie, teren 3d z faktu-
rami i zachmurzonym niebem, za-
powiada sie rewelacyjnie. Alle-
giance — czesciowo Zzrecznos-

ciowka, czesciowo strategia,
chwilami podobna graficznie do
DOOM-a. IFL Soccer — mene-
dzer pitki noznej pod Windows
95. Kingpin - symulator gry
w kregle, malo u nas jakos popu-
lare. Alien Breed 3D — DOOM
na Amige (juz o nim wpsominalis-
my). Speris Legacy — cos$ pos-

redniego migdzy przygodowka
i zrecznosciowka (Amiga), typ gry
popularmy na konsolach (bo save-
gamy niepotrzebne), mato spoty-
kany na komputerach. Final Over
— tym razem beda prébowali nas
nauczy¢ gry w krykieta, ale juz im
sig nie udato z baseballem, wigc
teraz tez nie wroze wielkiego suk-
cesu. Team 17 wystartowat
z wdziecznym hastem reklamo-
wym ,100% gameplay 0% bul-
Ishit”, ttumaczen prosimy nie nad-
sytac¢ na adres redakcji.

Codemasters

Psycho Pinball — zapowiadajg
go juz od conajmniej pét roku.
Brian Lara Cricket — juz pisatem,
tego nas nie naucza, to sig nie
przyimie, cate szczescie ze szy-
kujg tylko wersje na Mega Drive.
Pete Sampras Tennis ‘96 — taka
gra z paletkg, na Mega Drive.
Micro Machines 2 — wreszcie
cos na komputery, to samo co
poprzednio ale rozbudowane, ze-
by bylo ciekawiej gra¢.

Sierra
The Last Dynasty — gra w ty-
pie Wing Commandera, symula-
tor z sekwencjami filmowymi, ca-

horror, co$ w stylu E.A. Poe
skrzyzowanego z Hitchcockiem
i Kingiem, pono¢ na siedmiu phyt-
kach, co bedzie nowym rekordem
w przerabianiu PC. na Amige.
Space Quest 6 — no comments,
co tu mozna napisaé, kto wie to
wie, a kto nie wie, niech sig scho-

Space Quest 6

wa. Aces of The Deep: Exten-
sion Disk, czyli XXI i kilka no-
wych akwenéw do polowania.
EarthSiege: expansion pack —
nastepne misje, nowe rodzaje
broni, nieco podobnie wyglada
BattleDrome (dla tych co nie pa-
mietajg — sterujesz duzym robo-
tem bojowym siedzac w umiesz-
czonej na jego glowie kabinie);
obie rzeczy sa juz w sprzedazy

Last in Town

od jakiegos czasu. Lost in Town
— przygodéwka, oparta o nakrg-
cony w tym celu film, jako dzienni-
karz prowadzisz coraz bardzigj
niebezpieczne sledztwo.

Grandslam
Beavers — tak na oko to przy-
godéwka w stylu komiksu, ma
byé tez wersja na Amige. The
Seventh Sword of Mendor —

RPG, ale to co widzialem w cza-
sie targow bylo cokolwiek cie-
niutkie. Armaeth: The Lost Kin-
gdom - przygoddwka, grafika
komiksowa. Legend of Myra —
wychodzi na to, ze platformowka
(niestety, niektore firmy w mate-
rialach prasowych podaja diuuu-
ga legende nie piszac ani stowa
0 samej grze, wigc nie sposob
ustali¢ co to jest — a nie bede sie
rozpisywaé o bohaterskim kréliku
walczgcym w podziemiach by
odbi¢ magazyny kapusty strze-
zone przez zmutowane roboty).
Clockwiser — co$ logicznego,
ma wersje Amigowe | CD-32. Ba-
se Jumpers — zrecznosciowka,
platforméwka, nazywajcie to jak



chcecie, mozna sobie poskakaé
na Amidze. Ruffian — zrecznos-

e m
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ciowka na Amige. Bump n’
Burn — wyscigi samochodowe,
CD32, Amiga, ma by¢ na PC CD.
Its Cricket — znowu krykiet? na
Amige, ma by¢ tez na PC
i CD32.

Infogrames

Asterix, Caesar’s challenge —
jakas kombinacja alpejska quizu,
zrecznosciowki i przygodowki.
Marco Polo — podréz po Chinach
z elementami strategii, ekono-
micznej zreszta. Prisoner of Ice
- przygodowka, juz chyba o niej
pisaliémy, bo zapowiadana jest
od tadnych paru miesiecy. A IV
Networks — strategia ekonomicz-
na, szczegolow na razie brak.

Krisalis
Manchester United - the
Double, kolejna wersja, znowu

Manchester United
TSP [re 7 (P I Al

lepsza od poprzednich. Le-
gends — taka zrecznosciowka,
rozrzucona w czasie i réznych
legendach i mitach. Bazooka
Sue - przygodéwka, z cycatg
sSwinska laseczka w roli glow-
nej, animacje jakie widziatem
byly niezte. Colin The Chame-
leon — co$ w rodzaju przygo-
dowki dla dzieci, wyglada sym-

patyczme

Starfighter 3000 —
tytul moze jeszcze ulec zmia-
nie. Latadelko z 31 wieku, na

3D0O na razie, ale mozna sie
spodziewaé rowniez wersji pe-
cetowej — pozZniej.

NOWEGO?

Nova Logic
Nie popisali si¢ — Werewolf vs
Commanche — kolejne popluczy-
ny po Commanchu, tym razem
w wersji na kilku (do o$miu) graczy.

Psygnosis
Combat Air Patrol — jak

nietrudno sie domysle¢, symula-

Combat Air Patrol

tor, Irak, Desert Storm, te rzeczy.
Damocles — przerébka gry z Ami-
gi pod tym samym tytutem, takie

dziwne latadetko. Damnesia —
strzelanko-symulator kosmiczno-
naziemno-powietrzny. Darker —
tez jaka$ latanka, ma chodzi¢

z helmami do VR. Lemmings 3D
— po prostu laza wszedzie, nie tyl-
ko w lewo i prawo, ale takze blizej
badz dalej.

Pyrotechnica -

zrecznoscidwka symulatoropo-
dobna, masz jako czlonek super-
ultra-high-tech teamu "uratowaé

inng, nie az tak high-tech ekipe,
uwigziong we wnetrzu gwiazdy
(777). She Queen Death Machi-

nawalanka

strzelanka,
i w ogole duzo huku i ognia. The
Ring Cycle — RPG, oparte o Teu-
tonskie legendy i muzyke Wagne-
ra, moze by¢ gtosno i duzo trab.

ne -

Tir Na Nog — hej, {za si¢ w oku
kreci, z dziesiec¢ lat mi ubylo, jako
Ze to ta sama gra co kiedy$ na
Spectrum, ino podobno lepsza.
A company profile — a to juz nie
gra, to ostatnia kartka z tej teczki,
przepraszam.

21st Century
Entertainment
Jak zwykle zapowiadajg jakie-
gos Pinballa, ja juz sie w nich
zresztg gubie — Mania, lllusion,
Deluxe albo jakies inne... Moze
Pinball World na ten przykiad?
Grunt, ze nowe stoly.

Electronic Arts
Bioforge — zapowiadajg to juz
od dosy¢ dawna, cos$ posrednie-
go miedzy filmem a DOOM-em.
Wing Commander

Armada,

Wing Commander lil: Heart of
the Tiger — czyli jedziemy dalej
utartym szlakiem. Crusader —
zrecznosciowka, graficznie po-

dobna do Laser Squad. Cyber-
mage — kolejna produkcja DOO-

Mopodobna (oczywiscie zupeinie
inna, tak inna, ze nie do odréznie-
nia). Hidden Worlds — data disk
do Magic Carpet, 25 nowych mis-
ji, nowi przeciwnicy, nowe zakle-

Project Morph

cia. Project Morph — nastepca
Flashbacka, zresztg juz o nim
wspominatem, skrzyzowanie DO-
OM-a z Alone in the Dark. Need
for Speed — niesamowite wyscigi
samochodowe, graficznie kapital-
ne, zobaczymy jak wypadng
w poréwnaniu z Excessive Spe-
ed. V.T.O.L. Fighters — nastepca
US Navy Fighters, teraz latamy
pionowzlotami w stylu Harriera.
Psychic Detective — zreczno$-
ciowka? Przygodowka? Znowu
nic nie wiadomo, tyle ze thriller
i ma by¢ okropnie i strasznie.
NHL ‘96 — jak latwo zgadna¢,
znoéw bedzie mozna zagrac w ho-
keja, znowu Haszak nie da sig
oderwa¢ od komputera. Tough-
man Contest — boks, na Sega
i Mega Drive. Line Drive ‘95 —
baseball, tylko na konsole.

Borek
za miesiac - ciag dalszy.

<
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dbywajace sie w ka-
towickim ,Spodku”
w dniach 31.03.-
2.04. 1l Ogdinopol-
skie Targi PLAY
BOX ‘95, poswieco-
ne muzyce, filmowi
i komputerowej roz-
rywce skupity okolo
dwa razy wigce] wystawcow niz
rok temu. Wyglgda na to, ze im-
preza zadomowila sie w kalenda-
rzu, cho¢ jej czes¢ muzyczna zwa-
na ,Fonobazarem” niemal nie is-
tniata, a do organizacji imprezy
wystawcy mieli wiele zastrzezen.

Waga targébw wzrosta drama-
tycznie chociazby dlatego,
ze w tym roku po raz pier-
wszy mielimy tam swoje
stoisko (w zeszlym wysta-
lismy tylko niespecjalnego
korespondenta), na ktorym
dziaty sie niestworzone
historie. Ale o tym potem.

(Dez)organizacja

Targi byly oczywiscie
multimedialne, jednak osz-
czedzimy Czytelnikom re-
lacji z ich muzyczno-filmo-
wej czesci (chot ta takze
byla ciekawa) i przejdziemy
od razu do sedna, zwanego
przez niektérych meritum,
a nawet jgdrem. Obecny
byt caly wielki swiat kompu-
terowo-rozrywkowy (8 firm)
produkujacy, importujgey,
lokalizujacy i dystrybuujacy
gry komputerowe. Wszyscy
zziajani gonitwa z Londynu,
gdzie na trzy dni przed roz-
poczeciem PLAY BOX-u
zakonczyl sie ECTS,
wszyscy zbywajacy pytania
o wyniki londyrskich roz-
mow tajemniczym Wszys-
tko sie wyjasni w najbliz-
szych dniach”, wszyscy za-
wiedzeni niewielka sprzedazg,
wszyscy mniej lub bardziej narzeka-
jacy na tajemnicze wytaczenia prg-
du na stoiskach, opieszalos¢ ekip
naprawczych, odklejajace sie wyk-
tadziny i $cianki dzialowe pamieta-
jace chyba wystawe powszechng
w Paryzu w 1889 roku, a przynaj-
mnigj od tamtej pory nie myte.

Nie brakowalo tez jasniejszych
stron: rownolegle z ekspozycija od-
bywaly sie konferencie prasowe
poswiecone problemom i perspek-
tywom rynku rozrywkowego w Pol-
sce (nas, rzecz jasna, najbardziej
zainteresowaly gry), targi staly sie
miejscem, gdzie mozna popatrze¢
co zrobita i robi konkurencja, a kon-
kurs w ktérym mozna byto wygrac 3
zestawy po 50 kaset wideo i nagrod
niespodzianek przyciagnal wielu
kupujacych (w momencie rozdania
nagréd nie mozna bylo sie przep-

chngé migdzy tumnie przybylymi
uczestnikami losowania).

Kto i co pokazywat

Rézne niedogodnosci nie pow-
strzymaly komputerowych wys-
tawcéw przed pokazaniem kilku-
nastu ciekawych propozycii.

Na stoisku IPS-u, prezentujg-
cym sie najokazalej z firm zajmu-
jacych sie grami komputerowymi,
mozna byto kupi¢ procz wielu tytu-
tow znajdujgcych sie juz w ofercie
firmy dwie nowosci: ,Dark Forces”,
doomowate wydanie gwiezdnych
wojen, oraz ,US Navy Fighters”,
nowy symulator lotniczy firmy Mic-

roprose. W ,Dark Forces” mozna
byto takze pogra¢. Tylko do obej-
rzenia bylo demo gry ,Star Trek.
The Next Dynasty”, ktéra bedzie
w sprzedazy juz w kwietniu.
Wsrod nowosci na stoisku firmy
Mirage znalazly sie przygodowka
.Robinson’s Requiem”, strategie
Jnordinate Desire” i .Voyages of
Discovery”, wszystkie czesci two-
rzacej wspanialy klimat przygodow-
ki ,Alone in the Dark” oraz krwawe
mordobicie najwyzszej marki —
Mortal Kombat II". Ten ostatni tytut
nie mogt by¢ sprzedawany na tar-
gach, gdyz celnicy wstrzymali dos-
tawe, uwazajac, ze jest nielegalna
(jak zwykle, bo co$ tam)! Ponadto
zobaczyé mozna bylo w akcji pol-
skie gry .Tae Kwondo Master”,
.Mortal Weapon™ i ,Doman”.
Stoisko Marksoftu przyciagato
uwage produktami firm ,Empire”

i ,Jeam 17", Znalezé tam mozna
byto m.in. symulator z | wojny
$wiatowej ,Dawn Patrol”, przygo-
déwke ,Dreamweb”, strategi¢ sy-
mulujaca konflikty rozgrywajgce
sie po |l wojnie $wiatowej ,Campa-
ign 11" czy polskie przygodowki
.Mentor" i ,Eksperyment Delfin”.

Licomp prezentowat gry, ktore
wkrétce znajda sie w jego ofercie:
$wietnie wygladajace tréjwymiaro-
we Lemmingi, zabawnie zrealizo-
wana strategie przypominajgcg
.The Settlers”, a opisujacg zycie
tysoli — ,Baldies” oraz nastepce
.Street Fightera |I" — ,Street Figh-
tera Il Turbo”.

wiadajacej o perypetiach softysa
Wachocka. Przed zakupem moz-
na bylo w gre pogra¢ lub zobaczy¢
nad czym pracujg w tej chwili
programisci tej firmy, bawigc sie
JA.D. 2044, ktéra ma by¢ ukon-
czona po wakacjach.

W Digital Multimedia Group ku-
pi¢ mozna byto gry ,Dark Forces”,
JDiskworld” i ,Inordinate Desire”,
CD Projekt zaprezentowal zas
.Warcrafta”. Zdecydowanie najwig-
cej programéw miala na swoim sto-
isku hurtownia ,USER”" (ok. 450 ty-
tutow), gdzie wypatrzylismy ,Doo-
ma II", ,Midnight Puzzle" oraz prog-
ram edukacyjny ,Peterland” do na-

Poczatek konkursu. Stoisko trzeszczy, naréd wrzeszczy.

W xlandzie mozna bylo sobie
pograé w spolonizowane wersje
,One Must Fall 2097", Jazz Jac-
krabbita” i najnowsza gre tej firmy:
bedace wiasnie na ukoriczeniu i re-
welacyjnie zapowiadajace sie wys-
cigi, ,Excessive Speed”. Dzigki up-
rzejmosci firmy na targi zostata przy-
gotowana dla nas specjalna wersja
programu, przez co rowniez na na-
szym stoisku mozna bylo w nig pog-
rac. Wielkie dzieki za to panu Kubo-
wiczowi z firmy xland! Niestety, gra
wieszata sie niemilosiernie, co zmu-
sito nas do zmiany planéw — nie
udalo sie zorganizowa¢ w oparciu
o nig konkursu. Zawiod! rowniez po-
zyczony z Mirage oryginalny ,Mortal
Kombat 2°, ktoremu zabraklo do
startu jakiegos pliku.

L.K. Avalon sprzedawat jeszcze
cieple egzemplarze swej najnow-
szej przygodowki ,Softys”, opo-

Nenies

-

uki angielskiego, ktory ma pojawic
sie w sklepach na przelomie maja
i czerwca. Najwigcej programow
shareware'owych zademonstrowa-
ta firma C.K. Shareware — okolo
1000 zestawow, w tym sporo gier.
Ze sprzetu doéc licznie jak na
nasze warunki pojawity sie konso-
le. Précz znanych juz Nintendo
(mozna bylo usigs¢ w fotelu i po-
jezdzi¢ samochodem), Pegasusa
i SEGI, mozna bylto pograé na Ja-
guarze. Na stoisku Samsunga co
prawda krolowaly telewizory, ale
firma przygotowuje juz cacko ak-
ceptujace formaty PC-CD, 3 DO
i CD-i, podigczalne w dodatku do
wielu rozszerzen, ktére ma by¢ go-
towe w grudniu przysztego roku.

Nagrody TS
W trakcie targéw wreczylismy
dyplomy producentom oprogra-



i

mowania. Dyplomy przyznane fir-
mie IPS za wydanie najlepiej zlo-
kalizowanej gry oraz wyrdznienia
za konsekwentna walke o utwo-
rzenie prawdziwego rynku oprog-
ramowania przekazalismy na rece
prezesa Grzegorza Onichimow-
skiego. Wyréznienia dla firmy Mi-
rage w kategorii najlepszych pol-
skich gier 16- i 8-bitowych oraz
wyroznienia za promocje polskich
gier odebrat Tomasz Sychowicz,
wtasciciel firmy. Ostatniego wy-
roznienia, dla firmy TSA, nie mog-

Dopiero sobote i niedziele rozpo-
czely prawdziwe zmagania: prawie
100 zawodnikéw, 177 stoczonych
walk, 380 rund, a wszystko w ,Rise
of the Robots™ (walki przeciw robo-
tom sterowanym przez komputer).
W sobote po ogloszeniu konkursu
omal nie zostaliSmy zadeptani
przez chetnych, ktorzy chcieli zag-
ra¢. Ale nie mozna sie im dziwic —
nagrodg dla zwyciezcy byl wspa-
nialy zestaw multimedialny o war-
tosci z géra 1.000 zt ufundowany
przez firme Ultramedia, w skiad

lismy wreczy¢, gdyz jej przedsta-
wiciel byt na targach tylko przelo-
tem i to nieoficjalnie.

TOP SECRET - tak sie bawi

Na naszym stoisku bytlo gwarno
i rojno. Juz pierwszego dnia wys-
tartowalismy z konkursem, w ktd-
rym nalezato zagra¢ w ,Dooma” po
sieci. Chetnych nie brakowato
i cztersm laureatom wreczyliSmy
rewelacyjne koszulki firmowe z za-
sepionym sepem. Byly to tylko
wprawki, bowiem sytuacje troche
komplikowal fakt, iz na naszym sto-
isku grasowala ekipa telewizji kato-
wickiej, chcac z niektorych graczy
zrobic gwiazdy jednego wieczoru.

ktérego wchodzity: naped CD
o poczwomej predkosci, karta mu-
zyczna Gravis Ace, joystick i kom-
plet 15-watowych gtosniczkow.
Zdobywcy drugiego i trzeciego
miejsca uhonorowani zostali rocz-
na prenumeratg TS, koszulkami
i znaczkami firmowymi. Ponadto
kazdy wygrywajac cho¢ jedna run-
de otrzymywal znaczek firmowy,
dzieki czemu sporo zwiedzajgcych
targi mialo w klapie hasto: ,TOP
SECRET. Nie jestem normalny”.
Konkurs miat swych bohaterow.
Pierwszym byt Bartlomiej Stolar-
czyk, ktory pierwszego dnia prze-
szed! cala gre jak burza przegry-
wajac tylko dwie rundy. Gdy juz

wydawalo sie, ze wygra, znakomi-
cie spisal sie¢ Mirostaw Marszatek,
startujacy jako jeden z ostatnich.
Przegral tylko raz podczas calej
gry, ustanowit swoj rekord zyciowy
i zdobyl nagrode gtowng. Najwyt-
rwalszy byt jednak Janek Brzezic-
ki, ktéry stawat do konkursu 4 razy.

Ze wzgledu na wyréwnany po-
ziom pierwszej trojki (trzecie miegj-
sce zajgl Leszek Knapik) urzadzi-
lismy Mecz Mistrzéw, w ktérym
zwyciezcy musieli rozegra¢ po dwa
pojedynki systemem kazdy z kaz-
dym. Zwyciezyt Barttomiej Stolar-

Ten z lewej to Mirek,
ten z prawej — Ultramedia.

czyk i on wygrat ufundowany przez
redakcje naped CD o podwojnej
predkosci. Leszek i Mirek zajeli ex
aequo drugie miejsce, za co otrzy-
mali gry. Wsrod wszystkich uczes-
tnikow rozlosowane ponadto zos-
taly prenumeraty, koszulki, znaczki
i uscisk dioni Naczelnego.

W trakcie konkursu kazdy obecny
na stoisku cztonek Zepsolu rozdat
po okoto 100 autograféw w najdziw-
niejszych miejscach (np. Naczelny
dostal do podpisu dyskietke; kiedy
spytal, czy nie jest ona aby piracka,
otrzymal szczera odpowiedz ,Jesz-

Uscisk dioni Naczelnego, Kopalny nie dojechal.

cze nie”). Nie wszyscy jednak zaj-
mowali sie sportowa rywalizacjg czy
zdobywaniem autograféw. Ktos po-
zyczyt, niestety bezzwrotnie, instruk-
cje do ,Rise of the Robots”, najwi-
doczniej powodowany checia nau-
czenia sie jej na pamieé. Kto inny
(a moze ten sam) wyniost kilkanas-
cie egzemplarzy ostatniego numeru
TS. Wida¢ chcial poréwnac, czy
wszedzie wydrukowano to samo.
Nic to i tak przeciez znow bylismy
najlepsi. To sie juz staje meczgce.
PLAY BOX ‘95 organizacyjnie
nie zachwycit. Poniewaz zaczely

pojawia¢ sie na nim wszystkie li-
czgce sie firmy komputerowe zaj-
mujace sie rozrywkg, ma szanse
stac sie miejscem, gdzie zmateria-
lizuja sie plany zintegrowania Sro-
dowiska wydawcéw i dystrybuto-
row gier komputerowych w celu
wspdlnego rozwigzania proble-
mow takich jak piractwo czy niejas-
ne prawo celne. A dla nas po raz
kolejny z pewnoscig beda sie migj-
scem kolejnej swietnej zabawy, do
ktorej zapraszamy na stoisko TS
juz na nastepnym PLAY BOX-ie.

Sir Haszak




Dragon Sphere

To chyba drugie (albo
trzecie) podejscie Microp-
rose do gier przygodo-
wych. Powiedzmy sobie
od razu szczerze — takie
sobie. Jako krol Calla-
hach musisz znalez¢ spo-
sob na zwalczenia zlego
czarnoksieznika Sanwe,
zamknietego w Wysokigj
Wiezy. Udajesz sie w tym
celu w podréz po swym
kréolestwie, odwiedzajac
trzy zamieszkujace je rasy. Po dro-
dze okazuje sie, ze tak naprawde
to wcale nie jeste$ soba tylko kims
podstawionym, mimo to wszystko
konczy sie dobrze.

Grafika na przywoitym pozio-

Akcja jest §
linbwa - 7
cho¢ dyspo-
nujesz kilko-
ma przepla-

dojécia do celu. W kilku miejscach
autorom zabraklo wyobrazni i aby
utrudni¢ gre dolozyli idiotyczne
zagadki logiczno-leksykalne.
Mozna sobie na nich potamac ze-
by i skutecznie zniecheci¢ sig do

mie, cho¢ bez zadnych fajerwer- wagtkami, dalszych préb.

kow, to samo da sie powiedzie¢ w  kazdym Robaquez
o muzyce. Zastosowane technolo- 2 nich istnie-

gie (pochodzace z Rex Nebulara) je praktycz- Producent: Microprose ‘94

dajg niezle efekty, ale sama tech- nie tylko je- Opis: TS 5/94

nologia to nie wszystko.

den sposob
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O malym dzielnym samochodzi-
ku nie bojagcym sie nawet krowy
byly juz dwie gry — ,Putt Putt joins
the Parade” i ,Putt Putt on the Mo-
on”. Za pierwszym razem zadanie
,Putt Putta” polega na znalezieniu
sobie przyjaciela (pet) i zarobieniu
kilku monet, ktére umozliwia mu
umycie sie lub polakierowanie
w stacji obslugi, by godnie wzigé
udziat w paradzie. Za drugim ra-
zem trzeba wroci¢ z Ksiezyca na
Ziemie.

Poniewaz z zalozenia sa to gry
dla dzieci, i to tych ledwo siggaja-
cych do myszy, watek jest przeraz-
liwie prosty i calos¢ mozna skori-
czyé w pol godziny. Jednak nie

-King's Quest VI") nie liczgc ostat-
niej doskonatej produkcji ,Gabriel
Knight®. Jezeli jednak ktos lubi
wyzwania — jest to gra dla niego.

ROOSHKEEN

Producent: Sierra 1992
Ocena ogdina: 92.5%

o to chodzi. Praktycznie kazdy ele-
ment znajdujacy sie na ekranie
potraktowany kursorem myszy wy-
konuje jakgs akcje, mniej lub bar-

dziej zabawng. Motylki
kwiatki daja sobie buzi, rybki wys-
kakujg ze stawu i robig fikofki
w powietrzu itd. Do tego gra (chy-

lataja,

Indiana Jones

Bytoby niezwykle dziwne, gdyby
imperium rozrywkowe Lucasa nie
wykorzystywalo do maksimum sce-
nariuszy swoich najbardziej kaso-
wych filméw. Dlatego tez obok opi-
sywanych poprzednio Zak Mac Kra-
kena, Maniac Mansion czy tez Mon-
key Island powstaly takZze przygo-
dowki opiewajace przygody znane-
go nam wszystkim wielbiciela du-
zych kapeluszy i skorzanych batow.

Osobiscie mialem do czynienia
z trzecie | czwartg (tak to jest, gdy
filmowi spece wzgardzg dobrym
scenariuszem) czescia ,kompute-
rowej Indiany”, ale plotki gloszg iz
stworzono takze i adaptacje pop-
rzednich czesci. Dla przypomnie-
nia ogolnej sytuacji : napierw Indy
szuka zaginionej Arki, potem po-
maga hinduskiej wiosce, nastep-
nie odnajduje Swietego Graala (to
Indy Il1), a wreszcie rozwikluje za-
gadke Atlantydy.

Trudno pisa¢ o nich naraz, albo-
wiem roznia sie znacznie od siebie.
Czes¢ trzecia to jeszcze EGAI mu-
zyczka na PC Speakerze, zas jej
nastepczyni posiada juz znacznie
bardziej wysmakowang grafike 256
kolorowa i nieztg muzyke.

Interfejs pozostat ten sam, co
i w innych przygodowkach tej firmy

— czyli oparty jest na budowaniu po-
lecen, ze stow dostepnych na ekra-
nie. Tradycyjnie duzg role odgrywa
rozmowa, aczkolwiek to nie to sa-
mo, co chocby w Monkey Island.
Atmosfera jest tu nieco inna niz
w pozostatych grach Lucas Arts.
Mniej tu surrealistycznego humoru,
za to wiece] dreszczyku emocji
i odkrywania niezwyktych tajemnic.
Nie ma sie zreszta co dziwic — fa-
buta zostala oparta na scenariu-
szach filmowych (przynajmniej
w czesci trzeciej, co do czwartej —
zobaczymy jak film sie ukaze). Na
szczescie jednak nie powtérzono
tu dokladnie wszystkich przygod
w ktorych bral udziat Harrison

Putt

ba jako pierwsza)
wyposazona byla
w komplet digitalizo-
wanych wypowiedzi
(w koricu czterolatki
nie potrafig czytac).
Calosé bardzo kolo-
rowa i zrobiona
w stylu kreskowek
dla dzieci, duzo wy-
razistych plam
i ksztaltow, swietnie
zrobione animacije.
Dzisiaj ten styl juz sie
troche opatrzyl, ale
w momencie powsta-
nia ,Putt Putta” byt
czym$ bardzo no-
wym | interesujacym.
Mimo kilku lat, jakie
uplynety od momentu
powstania obu gier,
w obie warto jeszcze
sprobowa¢ zagra¢ (zwlaszcza,
jesli ma sie cztery lata).

Robaquez
Ocena: 80%

Ford, dodajgc za to wiele nowych
zagadek. Dzigki temu Ci, ktérzy wi-
dzieli wersje kinowe nie beda sie
nudzi¢, ale jednoczesnie beda
w stanie stwierdzi¢ ile jeszcze po-
zostato do konca gry.

Akcja jest w zasadzie liniowa
i do&é przyjazna, aczkolwiek w pa-
ru miejscach mozna sie zacia¢ (ta-
kie chocby szukanie ksigzek w bib-
liotece). Czesé czwarta pozwala
nam dodatkowo pobawi¢ sie kilko-
ma grami pseudozrecznosciowymi,
jak chocby kierowanie balonem.

Stanowczo sa to gry warte kilku-
nastu zimowych wieczoréw. ,Fate
of Atlantis” moze by¢ bardzo inte-
resujgca dla wszystkich fabatykéw
Harrisona Forda przebierajacych
nogami w oczekiwaniu na film.

Alex&Gawron

Ocena: 82,5%
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Jak glosi manual, w starej Rosji
byt komunizm, kolejki, Kreml, Le-
nin, KGB, kolejki, Karol Marx, zim-
na wojna, kolejki. Teraz zas jest
w Rosji kapitalizm, telewizia KGB,
Burger Car i Trocki Interaktiw
Gejms, no i kolejki...

Sa jednak tacy, ktérym nie
w smak jest nowy porzadek. Grup-
ka czerwonoarmistow znalazita
sposob na powrét smutnych cza-
sow, gdy rosyjska miodziez nie
pogrywata jeszcze na konsolach
Lenintendo.

Zbiegiem okolicznosci, mnigj
wigce] w tym samym czasie
i w zblizonym miejscu, niezaleznie
od siebie pojawiaja sig¢ Doug, Dino
i Donna... Potem jest jaka$ akcja
(prawie 60-megabajtowal), pod-
czas ktérej bardzo czesto ziewasz
i wielokrotnie zadajesz sobie pyta-
nie, co tu jest nie tak i czego wias-
ciwie tej grze brakuje... Bo prze-
ciez grafika jest w podwyzszonej
rozdzielczosci i to na calym ekra-
nie, tta doskonale narysowane,
postacie porzadnie animowane,
a menu zgrabne. Zagadki sg na
w miare przyzwoitym poziomie,
(czasami mozna je rozwigza¢ na
pare sposobow — kwestia czy takie
rozwigzanie to zaleta, czy jednak
pewna wada, to temat na osobny
artykul), a muzyka stanowi mocng
strone gry, tematy sg réznorodne
i z zalem opuszcza si¢ lokacje
z wyjatkowo chwytliwymi przeréb-
kami rosyjskich klasykow. Czyzby
to ten sterownik, ktéry nie zawsze
reaguje tak jakby$ sobie tego zy-
czyl i czasami trudno jest wyjsc lub
wejéc¢ do lokaciji? Amoze denerwu-
jacy nieco fakt, ze rysunki przed-
miotéw w inwentarzu nie sa podpi-
sane i jak zapomnisz popatrzec na
co$ przed zabraniem, fo juz si¢ nie
dowiesz, co to takiego bylo? Po ja-
kim$ czasie wszystko jednak staje
sie az za nadto jasne. Brakuje tej
grze klimatu, atmosfery, czegos,
co by ogniskowato Twojg uwage,
jakiego$ ekscytujacego celu, ta-
jemnicy, ktéra pragniesz rozwikfac.
To zabawne, ale przez pierwsze
trzy czesci po prostu rozwigzujesz
zagadki, nie wiedzac za bardzo, co
ma z tego dzialania wynikngé — ot,
majg sobie gtéwni bohaterowie ja-
kies tam proble-
my, ale kojarzy
sie to bardziej
z codziennym
nudnawym zy-
ciem, anizeli
z PRAW-
DZIWA
PRZY -
GODA.
Jeszcze
iz

zalo sie, ze trudno podrobié¢ Lucas
Ants! ,The Big Red Adventure” na
pewno nie jest hitem, tym niemniej
z latwoscig plasuje sig powyzej
przecigtnej. Zaprezentowany
w nigj rodzaj humoru nie spowodu-
je raczej, ze bedziesz sig tarzat po
ziemi, z pewnoscig jednak nie raz
sie usmiejesz. Szczegolnie, gdy
okaze sie, ze Doug to nie uczen
podstawowki, tylko zawodowy zto-
dziej. A poza tym Donng steruje sie
o wiele przyjemnigj niz Laverne.
® Czesé pierwsza, w ktérej Doug
Nuts odkrywszy, iz aby ukrasc, op-
rocz analitycznego umysiu czasa-
mi potrzeba réwniez miesni,
sfrustrowany ucieka Orient-Ex-
pressem

Poko6j hotelowy opus¢ zaopat-
rzony w walizke, w ktérej znaj-
dziesz miarke i magnetofon. Za-
bierz tez laptopa, aparat fotogra-
ficzny oraz antene telewizyjna.
Klucz zostaw w recepcii. Na poczg-
tek zadbaj o gotéwke na drobne
wydatki i z pomoca wyzej wymie-
nionej anteny ograb wage uliczng.
Czynnoé¢ powtarzaj az poczujesz
sie dostatecznie bogaty. W kiosku
z gazetami kup ,Prawde”, ,Kapitat”,
encyklopedie opery i ,Konsolofo-
bie”. W ,Prawdzie” znajdziesz bilet
KGB (przeczytac), a reszte zostaw
sobie na pézniej. Przed GUM-em
na Placu Czerwonym pogadaj
z pierwszym brodaczem w kolejce,
a obok popros$ Japorica, by Cie sfo-
tografowat pod pomnikiem. Po
trzech nieudanych probach udaj sie
do-McRomanova (przy okazji kup
kanapke ,Great Bear” oraz puszke
vodka-coli) i z jednego z zaparko-
wanych w poblizu samochodéw uk-
radnij zepsuty aparat fotograficzny,
a znajdujacy sie w nim film przeléz
do swojego — za czwartym razem
zdjecie sie uda. W parku zamien
z dzieciakiem swoje 586 na konso-
le. Udaj sie na dworzec, wyjmij
z konsoli cartridge i uzyj go w ban-
komacie. Wro¢ do parku i przy
moscie poczekaj na wedrownego
handlarza. Kup rolke, po czym wy-
mien sie na kawior z facetem spod
sklepu. Policz eRy, luknij na zdje-
cie, zmierz puszke vodka-coli
i zwaz sie po konsumpcji kanapki.
W hotelu popro$ o pioro i zanotuj
odpowiedzi na bilecie. Bilet w6z do
koperty (mozesz sobie obejrze¢
znajdujgce sie wewnatrz fotki), za-
adresuyj jg i naklej znaczek, ktory
dotgczono do ,Kapitalu” -
skrzynka wisi przy dworcu. Gdy
wrécisz do hotelu, w recepciji be-
dzie czekat na Ciebie list z telewiz-
ji. Otwarty pokaz kobiecie w KGB
i pomykaj na TV show. Jak sig
skonczy wez lampe. Jesli przegra-
les: otwérz babg babe
’ i kanatami do muzeum.

W przeciwnym wypadku (2-3-3,
a potem koperta 1 albo 2 i 0) wra-

caj do swojego pokoju, po drodze
zabierajac line ze schodow. Kibel
kojarzy Ci sie pewnie z papierem
toaletowym, ktérego zdobycie
kosztowalo Cie tak wiele — nic bar-
dziej ztudnego — kibel to loty balo-
nem. Wyladuj na muzeum. Tak czy
inaczej jestes w srodku. W encyklo-
pedii jest kaseta, a Ty masz mag-
netofon. Z popekanych gablot wez
pierscien i ZX81. Przy koronie pos-
taw lampe i wcisnij przelgcznik.
Diamentem w pierscieniu przetnij
szklo... Bez korony i ze zszargang
przez prasg opinig potrzeba lewych
dokumentow staje sie niezwykle
palgca. Z pomoca przyjda posilajg-
cy sie w McRomanovie dzentelme-
ni Alex i Kos, oczywiscie nie zrobig
tego za darmo. Z powrotem w swo-
im pokoju, uzywajac telefonu, sta-
rego dobrego ZX81, magnetofonu,
telewizyjnego pilota i notatki (czyz-
by$ jej nie wziat z biurka w holu
KGB?) wlamiesz sie do systemu
Trotsky Games. Mniej wigcej w tym
czasie dobrym pomysiem moze
okazac si¢ przeczytanie wreszcie
Konsolofobii. Kasete wymien na
papiery. Pociag czeka.

@ Czesc druga, w ktdrej byly bok-
ser, Dino Fagoli, zgubiwszy swoj
statek, zupelnie dla siebie niespo-
dziewanie wsiada do tego samego
pociagu, co jego znajomy Z Japo-
nii, niejaki Doug.

Do Zerogradu mozna dostac sig
na pare sposobéw. Jesli chcesz za
wszystko pfaci¢, to kup w sklepie
fasole, spozyj ja, co zapewni Ci si-
te supermana — wszak nie bez
przyczyny zowig Cig Dino Fasola —
i wygraj konkurs podnoszenia cig-
zarow. Zdobyte w ten sposéb 100
rublodolaréw starczy az nadto na
pokrycie wszelkich wydatkéw. Kup
jeszcze beczke rumu i proszki od
bélu glowy. Pogadaj z papuga Cy-
ganki. Idz do knajpy, zabierz kufel
i popro$ barmana, by napetnit go
wodg. Do $rodka wrzué¢ proszki
i daj to Skacowanemu na pomos-
cie. Nastepnie zapytaj go o pudto
i daj rum. Jak zlezie z pudia, to je
otwérz, znalezione nasiona daj pa-
pudze i zanie$ jg siedzacemu

w knajpie kapitanowi. Potem spy-
taj sie barmana o drogeg.

Mozesz teraz zaglebié¢

sie w las samo-

il dzielnie  albo
s zabrac sie
o ' z cyrkowca-

napadzie wracaj do lasu), jesli dos-
tarczysz im kolo. Takowe wisi na
écianie gospody i bedziesz mogt je
wziagé, jezeli po popatrzeniu na lis-
te win zamowisz najdrozsze, bo
wtedy barman zejdzie do piwnicy
i bedzie mu mozna swobodnie
ogotoci¢ sciany. W lesie poszukaj
ula, i pokaz jego mieszkaricom li-
zaka, powtdrz czynnos¢, a potem
ci$nij go do groty. Przejdz na druga
strone i oto jeste$ w Zerogradzie,
a fakir zyje nadal.

Jak sie potrafi, mozna nie wy-
daé¢ ani rublodolara. Z gospody,
oprécz kufla petnego wody, w opi-
sany wyzej sposéb wynies rybe-
miecz i sprezentuj jg fakirowi... od-
czekawszy sekunde w ciszy za-
bierz obydwa miecze. Zagadaj te-
raz umiejetnie z Zelda, a wpusci
Cie za darmo. Porozmawiaj z pa-
puga. Wez rézdzke, a z eliksirdw
wybierz atrament sympatyczny,
ogony jaszczurek i ekstrakt z glo-
wek czosnku. Dwa ostatnie zmie-
szaj i rozpus¢ w wodzie — oto pro-
szek od bélu glowy. Przemienienia
wody w rum dokonuje sie uzywa-
jac beczki stojacej przy cyrkowym
namiocie i liny z nabrzeza zanu-
rzonej w atramencie. Teraz idZ do
batwanka, mieczem wykroj przere-
bel i ziébw rybke na batwankowg
miotle z przyczepiong rozdzka.
Rybka nalezy sie kotkowi, kotek
nalezy sie pieskowi, a pieska za-
biera Dino. Wré¢ nad zamarznietg
rzeke i do oproznionego pudia
przyczep dwa ostrza — Lucky po-
ciggnie Cie do Zerogradu.

W miasteczku zerwij z muru pla-
kat i pokaz go maipie. Podnies ba-
nana i spozyj go na peronie. Nas-
tepnie zwroce sie dwuk-
rotnie do Mototowej,

a gdy jej goryl juz & “ 3

nie bedzie sie -, -/¥\
wtracal, zréb to ¥
jeszcze raz. >
® Czeéé trzecia, \,
w ktérej pojawia
sie wreszcie po-
netna Donna Fa-
tale i ku swojej roz-
paczy konczy
obiecujgeg pod-

roz do Wenegji
na rosyjskim
stepie, por-
wana przez
Komune.

Doug moze

sig ponow-




nie nacieszy¢ korona, tyle, Zze zno-
wu przez utamek sekundy. Jesli
chodzi o Dina, to wszystkie te wy-
darzenia powigkszaja mu tylko
metiik w glowie

Donna: w barze porozmawiaj
z Alexem i Kosem i zapukaj do trojki

Doug: zapukaj do pokoju numer 10

Dino ma teraz dwie mozliwosci
postepowania: a) przynies¢ Moto-
towej kawe, z tazienki, gdy bedzie
juz wolna, zabraé pierscien,
a z apartamentu butelke i oddaé to
wszystko Dougowi; b) rozmawiac
dwukrotnie z Molotowa, butelka
dla Douga

Doug: zajrzyj na chwile do baru,
potem wrecz Donnie prezent(y) od
Dina i popros jg o wspéiprace

Donna: w barze porozmawiaj
ze zlodziejem (jesli nie masz pier-
scienia, to rowniez z Molotowg),
a w jego apartamencie dodaj mu
do szampana pigutek z butelki.
Otwérz szafe i popatrz na koszu-
le, z tazka wezZ przescieradio. In-
formacje wraz z przescieradiem
przekaz Dougowi. Jesli nie masz
pierécienia, spéjrz na walizki i wez
rowniez dla Douga okulary. Nas-
tepnie popros$ Ririego o forse i idz
do baru zagra¢ z Molotowa. Tak
czy inaczej posiadasz teraz pier-
cien. Nalezy go otworzy¢, a mik-
rofilmy wreczy¢ Alexowi i Kosowi.

Doug: Porozmawiaj z kondukto-
rem i spytaj Alexa i Kosa o papie-
rosy. Teraz popro$ Donne o pie-
nigdze, a gdyby ich nie miata, to
niech pozyczy od Ririego. Kup pa-
pieros i zanies konduk-
torowi. Zapalniczke po-
siada Maurizio. Gdy ja
dostarczysz, zabierz
klucze. Wejdz na po-
cigg. Przy pierwszym
wagonie przywiaz
przescieradlo, spusé
sie jak po linie i otwoérz
drzwi ukradzionymi klu-
czami. Jeste§ w wago-

Hey, my irtend. Do you
want to buy 3 watch? s
s real sold Rublex, A
pargain, trust me. Only 20
- Rublodollars

THE BIG RED
ADVENURE

nie bagazowym, z ktérego w razie
potrzeby wyjdziesz otwierajac
ktodke tymi samymi kluczami. In-
teresuje Cie pudlo zawierajgce
korone.
® Czes¢ czwarta, w ktérej Doug
i Dino wychodzg ze skéry, aby ura-
towac Donne, w ktorej to rowniez
Donna usiluje uratowac siebie
i w ktérejze okazuje sig na koniec,
iZ cala ta szarpanina byla zupeinie
niepotrzebna

Poprzez step dojdz do zrujno-
wanego mostu. Lezgce na ziemi
trzy gtazy wrzu¢ do wody i przejdz
po nich na drugg strone. Jestes te-
raz na rynku. Z okapéw zdejmij
pie¢ sopli lodu, zabierz lampe oraz
rynne. Na cmentarzu podnies kos-
ci i butelke. Wlej do niej zawartos¢
lampy, a otrzymasz doskonalg
whisky. Poczestuj nig grabarza po
czym zapytaj go o doktora Virago.
Spod koscielnej wiezy wez bre-
zent i kamien. Pus¢ dziadkowi ka-
tarynke. Poniewaz zasngl, nie be-
dg mu pot-
rzebne oku-
lary.  Whij
pie¢ sopli
w wieze
i wespnij sie
po nich na
goére. Uderz
kamieniem
w  dzwon,
a nietoperza
zlap w bre-
zent. Z ryn-
ny i okula-
row zmontuj

vl
b 20
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lunete i obejrzyj
sobie przez nig
W lesie zajrzyj do
dziupli, wyjmij z niej na-

las.

siona stonecznika,
a nastepnie udaj sig
pod wille doktora | wyr-
wij zab kamiennemu
Iwu. Nadszedt teraz
wreszcie czas, by od-
wiedzi¢ Cyganke. Ot-
rzymasz od nigj liste
sktadnikéw niezbed-
nych do sporzadzenia
eliksiru. Wszystko, co
potrzebne, juz masz, bo czytasz
ten opis, wiec nigdzie nie wychodz
zanim nie dasz Zeldzie nietope-
rza, kosci umarlaka, nasion sto-
necznika i lwiego kla. Pozostato
jedynie udac sie pod wille.

Teraz do akcji ponownie wkra-
cza urocza Donna. Rozerwij po-
duszke i wyjmij piérko. Wez
perfumy. Zerknij na sufit
i wlaz na strych. Zabierz
stamtad plyte, wypchang &
sroke i chloroform. Zmie-
szaj go z perfumami i za-
tatw tym straznika. Z po- |
koju na dole wez owoce
i doniczke. Po nieudanej ~ %
probie zabrania calego po- ~
piersia musisz zadowoli¢
sie¢ jego fragmentem.
W gabinecie Virago prze-
czytaj dziennik. Spéjrz na
wahadlo %

.
&5

zegara i pozbieraj zelaz-
ne opilki. Zajrzyj szkiele-
towi do oka i wez stam-
tad klucz, aby otworzy¢
gablotke i wzigc sloj ze
skrzydiami nietoperza.
Jego zawartos¢ wsyp do
popielniczki. Podobnie
uczyn z owocami i pior-
kiem. Wez z biurka pi6ro
(tym razem nie ptasie)
i zassij powstaly plyn,
a nastepnie wstrzyknij go
sroce. Wr6¢ na strych.
Na podlodze gipsowym odtamkiem
wyrysuj koto i potdz w nim sroke.
Posyp plyte opitkami i wiacz gra-
mofon. Nastepnie w sypialni dok-
torka kaz sroce przynies¢ klucze
do drzwi frontowych. Przed wyj-
$ciem nie zapomnij wyrzuci¢ do-
niczki z okna wiasnego pokoju.

Dixie
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Noctropolis, miasto mroku,
pograzone w wiecznej ciemnos-
ci po gigantycznej erupcji wul-
kanicznej, ktéra przykryla niebo
pylem wieki temu. Tylko jeden
budynek wybija sie poza po-
ziom chmur — Sunspire Tower,
siedziba tajemniczej mocy, kto-
rej istota nie jest znana. Jezeli
nie zawiedziesz, zagadka zosta-
nie rozwigzana.

Witam w Klubie Malego i Du-
zego Przygodowca. Na warszta-
cie mamy dzis ,Noctropolis”,
gre zrobiong przez Flashpoint

dla EA. Swietna grafika SVGA,-

fadnie zdigitalizowane postaci
i przede wszystkim rewelacyjna
atmosfera czynia z niej pozycje
godna polecenia. Niestety, nie
jest to gra dla mtodych widzow.
Sporo fragmentéw nadaloby sie
do Alexowego kacika ,Jest
(skl)Erotycznie”, a aktéw prze-
mocy i przeklenistw jest jeszcze
wiecej. Coz — ,,Noctropolis” jest
reklamowane jako ,Adult Ad-
venture” (przygodowka dla do-
roslych) i nie ma w tym przesa-
dy. Na koniec jeszcze jedno -
jest to najtrudniejsza przygo-
dowka w jaka gralem. Nie dos-
tajemy prawie zadnych wskazo-
wek, wszystkiego trzeba sie do-
myslaé samemu. Dla jednych to
wada, dla innych wyzwanie. Dla
mnie przesada. Dlatego na
wszelki wypadek wygenerowa-
tem solution dla zagubionych.

Z ksiegarni przejdz do kancia-
py w glebi. Zabierz bilecik ze sto-
lu i papiery z podiogi. Przeczytaj
komiks (robiacy za intro do gry).
Kiedy obudzi Cie dzwonek do
drzwi, przedstaw sie dziewczyn-
ce jako Peter Grey i pokaz kwi-
tek. Dostaniesz nowy komiks,
ktory takze nalezy przeczytac.
Nastepnie uzyj srebrnego pie-
niazka, a zostaniesz teleportowa-
ny do Noctropolis. Na Main Stre-
et pogadaj ze sprzedawcy i za-
mien komiks na gazete. Zapytaj
tez o Ojca Desmonda. Idz do ka-
tedry. Mozesz pogadaé z chiop-
cem, ale nie jest to konieczne.
Podnies kabel i wylam jeden
z pretéw tworzacych plot. Ot-
worz panel pod prawa figurg

i podiacz do niego kabel. Teraz
rzué pretem w nietoperza i wejdz
do wnetrza katedry.

Podejdz do konfesjonalu
i (save) porozmawiaj z ksie-
dzem. Zapytaj go o Stiletto. Za-
uwaz, ze Ojciec dal Ci zuchwe.
Wrécé na Ulice Gléwng | wstap
do Hall of Records. Pokaz urze-
dasowi zuchwe i popytaj o Mau-
zoleum. Dowiedz sie tez, do ko-
go nalezy kosc i co mu sie przy-
darzylo. Udaj sie do Mauzoleum
i wejdz do Srodka
bocznym wej-
$ciem. Przesuwa-
jac trupa zauwa-
zysz kluczyk do
trumny. Przeczy-
taj tabliczke do {
niej przybita B
i wskocz do r
$rodka. Po do- =il
tarciu na miej-
sce kazni zos-

si¢ obudzisz, przesun figure
w tle i zejdz po schodkach. Wyj-
mij amorkowi widécznig z dioni
i wylam nig kraty. Nie zapomnij
przeczytac dziennika ukrytego

pod poduszka.

Wréé do Imedry i potouna-
wiaj z ksigdzem. Zaraz po roz-
mowie zabierz si¢ za po-
szukiwania  bomby,

a kiedy juz odkry-
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jesz ja pod klgcznikiem, szybkim

ruchem wyciagnij detonator.
Wez kielich z oftarza i napelnij

go woda Swiecona. Kiedy
pojawi  sig Stiletto,
spryskaj blogosia-
- wionym plynem
Succubus.
Nie wyszlo
jei na
zdrowie,
hehe.

W Shadow-
lair  Stiletto
bedzie chciala

przetestowac

Twoje zdolnosci

do obijania ludziom

twarzy. Oddawaj jej

za kazdym razem,

a kiedy po ciosie z bu-

ta bedzie oszolomiona

zlap ja od tylu (hehe) i po-
MIIIIW u!). Zostanie-
cie partnerami. Z kolumn

granat, plaszcz
gtroglyph. Wskocz na
moment do basenu i udaj
sie do Sunspire Tower.
K nie bedzie chciat
. ¢ na plac budowy
nikogo. Rozmawiaj z nim
tak dlugo, az uslyszysz

S mazwisko Jenkins. Pop-

ros Stiletto o zbajero-
wanie str6za, a sam
wslizgnij sie za furtke.
Zabierz noz do szkia
z desek i wejdz na
winde. Odciaz ja de-
& ko zrzucajac cegly
i klepnij lewy silnik,
aby pojecha¢ do
gory. Siegnij po
kawalek szkia le-
zacy w wiadrze
i zeskocz na zie-
mig. Wréé¢ do
Stiletto i ko-
niecznie obejrzyj
stojaca z boku
ciezarowke.
Wejdz do biu-
rowca Cygnusa
i pogadaj z Wan-
da o braku klima-
tyzacji. Obiecaj
cos na to pora-
dzié, a w zamian
ona. zgodzi sie




zaaranzowac¢ spotkanie z Jen-
kinsem. Odwiedz nieszczesne-
go Leona (Wanda data mu ko-
sza i teraz facet sie msci)
i sprébuj z nim porozmawiac.
Jedyng metodg na tego pol
moézga sa kraglosci Stiletto.
Dzigki niej dowiesz sie jak wia-
czy¢ air-conditioning i oczywis-
cie od razu pociagnij odpowied-
ni lewar. Spotkanie z Jenkin-
sem jest juz umowione — wejdz
$mialo do biura. Spytaj goscia
o jego szefowa, panig Shoto.
Zapytaj o nig sekretarke, a kie-
dy ta po odebraniu telefonu
pojdzie do windy, zabierz ac-
cess card z podlogi i udaj sig
na 99 pietro. Od Shoto wyciag-
nij szczegoly na temat zrodel fi-
nansowania budowy Sunspire.

Na Main Street zapytaj sprze-
dawce o szklarnie miejska,
a nastepnie pojedz we wskaza-
ne miejsce. Z cigzaréwki za-
bierz nasiona oraz super-na-
woz. Wytnij szybe z lewej stro-
ny i wejdz do Srodka. Trzymaja-
ce Cie rosliny zdezintegruj przy
pomocy granatu. Wyjdz z bu-
dynku i podnies plakat rekla-
mowy opery. Udaj sie do Sha-
dowlair i wskocz do basenu.
Pojdz do Hall of Records i spy-
taj o opere.

W operze porozmawiaj z Top-
hat i (nie majac wyjscia) zgodz
sig przynies¢ jej so z ob-
serwatorium. Aby przej$é niezau-
wazonym obok kamery, musisz
uzy¢ Noctroglypha. Obejrzyj po-
pekany mur i posyp go nasiona-
mi. Dodaj nawozu do smaku
i mur zniknie z pola widzenia (no,
moze nie w calosci). Uwazajac na
Swiatla latarek straznikow pod-
nies $rubokret, puszke oleju i ga-
zete. Naoliw srubki teleskopu
i odkrec plytke — soczewka be-
dzie Twoja. Wro¢ do opery tylko
po to, aby przekonac si¢ o swo-
jej latwowiernosci. Szczesliwym
trafem po chwili pojawi sie dzia-
dek-sprzatacz, ktory wyzwoli Cie
z niewoli egipskiej. Podnie$ noze
i _pomajstruj przy guzikach na
Scianie w glebi, a odkryjesz za-
padnie. Wez cegle i stojac na za-
padni rzu¢ w przyciski. Bedac juz
w garderobie wez zestaw do ma-
kijazu i bizuterie. Przesun kostiu-
my i wejdz w odkryte przejscie.
W nastepnym pomieszczeniu
znajdz Srubokret i otwoérz nim
drzwi z prawej. A to pech. Zamu-

lozone cegly. Wyjdz i porozma-
wiaj z gangiem. Daj im noze i bi-
zuterie a dowiesz sie gdzie jest
Stiletto. Wro6¢ szybko do Sha-
dowlair i wykap sie. Wstap na
moment na Main Street i zapytaj
o rzeznika. Odszukaj jego sklep

po drabinie.
wstretny doktorek odcina nieg-
rzecznej Stiletto paluszek i trafia
Cie nim w oko. Céz - Zycie jest
ciezkie. Nie Twoj paluszek, a wiec

Kopnij prawa noga puszke z ga-

b

1 4
2 5
3 6
9
8

7 0

Nastepnie klikaj na kulkach
w takiej kolejnosci:

7259638596382593
6284170

W Shadowlair wykap sie
w leczniczym basenie (teraz ro-
zegra sie zdecydowanie najfaj-
niejsza scena gry, hehehe). Dre-
almer przeniesie Cie do $wiata
snow. Wez wiadro farby spod
plota i wejdz do rozesmianej ge-
by z prawej. Zabierz lampe
z wiezy i narzedzie dentystyczne
z ust clowna. Przy jego pomocy
otwérz zabite deskami drzwi,
a z wnetrza zabierz zapalke.
Wejdz znéw do ust szczesliwca
i-rozwin wiszace z sufitu drzwi.
Wewnatrz spal pajeczyne przy
pomocy lampy i podnies jaja pa-
jecze, ktére na te okolicznosé
spadna. Obok jaj wisi kawalek
sieci pajeczej, ktory takze nalezy
sobie przywlaszczyé (trudne!).
Wr6é do wiezy i jajami zniszcz

metalowe demona. Zabierz diament i udaj

kétko. Odetnij przy okazji ling ka=  sie do pomieszczenia za zabity-

walkiem szkia i wroé. Uzyj

z wiszacymi
w drzwi, wez z podiogi pret zbro-
jeniowy i wroé. Poléz pret na
mostku i péjdz dalej. Uzywajac
kotka zakreé wode i wroc do po-
mieszczenia, w ktorym znalazles
pret. Wejdz do rury i udaj sie
w kierunku podswietionego kori-
ca tunelu. Uwaznie rozmawiaj
z potworkiem (latwo zginac) i za-
oferuj mu zestaw do makijazu.
Aby wydostac sie z podziemi
trzeba odpowiednio ulozyé¢ uk-
tadanke na Scianie. Kulki biate,
niebieskie i czerwone musza
znalez¢ sie w odpowiednich
rzedach (tak jak zaznaczone na
$cianie). Rozwigzan jest kilka,
oto jedno z nich: ponumeruj
kulki na $cianie w ten sposob —
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mi dechami. Diamentem wytnij
C w szklanym kloszu
i przewrdé pieprzniczke. Zabierz
szczypte pieprzu i potraktuj nig
rozdziawionego clowna. Wyk-
rztusi pedzel, ktérym nalezy na-
malowac drzwi na lustrze z lewej
strony. Wejdz i uzywajac paje-
czyny wdrap sie na okno. Za-
bierz klucz spod wycieraczki
i otworz drzwi. Po krétkiej, ale
tresciwej rozmowie z Drealme-
rem wyladujesz na chodniku sto
metréw nizej, a Stiletto tradycyj-
nie zabierze Cie do basenu.
Pani Shoto ma do opowiedze-
nia bardzo wiele ciekawych rze-
czy, z ktorych najwazniejsza jest
wiadomos¢ o jej ojcu — Whisper-
manie. Wyjdz z budynku i pretem
wylamanym z latarni podwaz
wieko kanalu. Z kupki Smieci wy-
ciagnij trzy kawalki krzesla
i wrzué je do piecyka. Wskocz
do otworu i porozmawiaj z Sha-
dowmanem. Teraz dopiero do-
wiesz sig, o co tak naprawde bie-
ga w calej tej przygodzie. Wré¢
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do budynku i pojedz winda na
dach. Uzywajac haka zjedz do
Sunspire. Zabierz tasme, ling
i szczotke (najwyzej). Przywiaz
kielbase do sznurka i zalatw psa.
Uzywajac szczotki i haka siegnij
po line i wejdz na potke.
Teraz rozegra si¢ finalow

scena gry. Mimo préb wyjasnie-
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nia wszystkich watpliwosci ™s

przez bylego Darksheera, niek-
tore watki nadal pozostajg nie-
jasne. Ogéinie moéwiac, calosé
jest bardzo skomplikowana.
Koricowka rozgrywa sie prak-
tycznie bez udzialu gracza — na-
lezy tylko w odpowiednim mo-
mencie uzy¢ ziotej monety.
A potem mozna juz wyzac recz-
nik, ktérym wycieralismy spo-
cone czolo probujgc nadazyc za
wredng wyobraznig autoréw...
ROOSHKEEN




Zdecydowanie  najbardziej
dyskutowana (i oczekiwana) gra
zeszlego roku wreszcie jest juz
dostepna na polskim rynku. Ale
dla kogo tak naprawde jest ,He-
art of the Tiger”? Nie dla zwyk-
tych $miertelnikéw, to pewne.
Kiedy juz wyciggniemy zaosz-
czedzone przez ostainie lata dwa
i pot miliona (gdy bedziecie czy-
tac ten tekst, gra powinna cho-
dzi¢ juz za okolo 150 zi), dosta-
niemy w zamian cztery plyty
kompaktowe. Mniam! Zaktadam,
Ze naped CD o podwdjnej (mini-
mum) predkosci mamy. Co da-
lej? Pamieé — mamy 4 mega?
Uuuuu... cienko, gra sie nie uru-
chamia. Kupujemy kolejne 4
i...jest. Strasznie wolno. Kupuje-
my wiec kolejne 4 i nareszcie
kiopoty z wolnym transferem
z dysku (smartdrv) mamy z glo-
wy. Na koniec procesor — mamy
486-33? Fatalnie. Kupujemy wiec
486-66 i mozemy juz grac¢ w try-

bie niskiej rozdzielczosci. A mo-
ze chcemy zagrac w SVGA? Pro-
sze bardzo! Na Pentium-90 i 64-
bitowej karcie graficznej jest juz
$wietnie — gra zwalnia tylko pod-
czas lgdowania i startu. Taka jest
cena nowoczesnosci.

WRAZENIA ESTETYCZNE

sg najwyzszych lotow. Digitali-
zacja, jak to digitalizacja, sama
w sobie prezentuje si¢ $rednio,
jednak dzigki trickowi pikselowe-
mu (takiemu jak w ,,Dune”) sce-
ny filmowe s3 full-screen | kiedy
oglada sie je z odleglosci okolo
metra, wygladaja naprawde re-
welacyjnie. Wbrew opinii niekto-
rych malkontentow, aktorstwo
i rezyseria stojg na calkiem niez-
tym poziomie (bijac na twarz
.Under A Killing Moon”). Moim
cichym faworytem jest Malcolm
McDowell — bedzie go mozna
jeszcze obejrze¢ w nadchqdza-
cej czesci ,Star Treka”.

Zupelnie inny kosmos to mu-
zyka. Tematy do intra | wstawek
filmowych zostaly skompono-
wane przez profesjonalistow
i brzmig jakby je zaaranzowano
co najmniej na Orkiestre Filhar-
monii Berlinskiej. Majstersztyk.
W trakcie gry slyszymy jednak
zwykie MID-y, a wigc posiada-
cze Gravisow beda w siédmym
niebie. Tym bardziej, ze ,WC IlI"”
obstuguje ich cacka bez naj-
mniejszego kiopotu.

Wrazenia z gry sg po prostu
niesamowite. Kiedy kiadlem sie
rano spaé przed oczyma migaly
mi postaci, dialogi, cigzkie mis-
je i wiele innych momentéw
z zycia zalogi lotniskowca. W te
gre czlowiek sie po prostu
weczuwa, identyfikuje w mniej-
szym lub wiekszym stopniu
z bohaterem (Mark Hamill)
i przezywa jego porazki lub cie-
szy sie z jego zwycigstw. Wys-
tarczy odrobina wyobrazni

i mozna zapomnie¢ sie catkowi-
cie, a o to przeciez chodzi. Naj-
wyzszej klasy rozrywka.

Aby nie byé posgdzonym
o bezkrytycznos¢, musze wyt-
kngé to co mi si¢ nie podoba.
Kiedy po opadnigciu wszystkich
emocji zwigzanych z zachwytem,
jaki wywoluje piewszy kontakt
z gra, spojrzy si¢ na nig chlod-
nym (wzr)okiem, na wierzch wy-
fazi stosunkowa prostota scena-
riusza. Wykonujemy kilkadzie-
sigt podobnych do siebie misji
w niezbyt rewelacyjnie wykona-
nym symulatorze, a w przerwach
ogladamy filmiki, ktére mimo
podnoszenia atmosfery i moty-
wacji o 100% sa tylko filmikami.
Oglada sie¢ je raz, a potem zapo-
mina. To jest jedyna powazna
wada jaka udalo mi si¢ zauwazy¢
podczas gry. Niech nikt jednak
nie mysli, ze jest to wystarczajg-
cy powod do catkowitej dyskwa-
lifikacji ,Wing Commandera”.
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Absolutnie ' nie:
Nadal jest to
bardzo wciaga- -
jaca gra, a ze
moglaby byé
jeszcze " lep-
sza...c6z, nobo-
dy’s perfect.

CO JEST

GRANE?

Zaczynamy gre
w roku 2669 po
z goérg dwu-
dziestu latach
wyniszczajacej
wojny z impe-
rium Kilrathi,
w ktérej ludzie
bynajmniej nie
wydaja sie
zwyciezac  (za-
wilosci fabuly,
w tym cata his-
toria konfliktu,
zawarte sg

-w podreczniku wydanym w je-
zyku polskim). Admiral Tolwyn
(Malcolm McDowell) przydzielit
nas (pulkownika Christophera
. Blaira) do stuzby na lotniskow-
cu TCS Victory, starym statku
konfederacji Terranskiej. Na je-
go pokladzie przyjdzie nam zyé
przez nastepne miesigce i wy-
kona¢ dziesiatki misji przeciwko
‘Flocie Imperialnej Kilrathi. Od
naszych umiejetnosci pilotazu
zalezy, czy Koty zostang poko-
nane czy tez Ziemia zamieni sig
w chmure pylu. Scenariusz
przewiduje kilka wersji zakon-
czenia, z ktérych tylko jedno
jest pomysine dla Terran. Cate
drzewo misji wraz ze Sciezkami
prowadzacymi do poszczegol-
nych zakonczen podalem obok.

Misji bojowych jest duzo, jed-
nak nie sg bardzo urozmaicone.
Zdecydowana wiekszos¢ polega
na wystrzelaniu wszystkiego,
ale zdarzajg sie chlubne wyjatki

(atak na
planete).
Dzieki . fil-

mowemu”
rozwojowi akcji
motywacja do
gry wzrasta jed-
nak na tyle, ze nikt
nie bedzie sie nu-
dzit. Engine symula-
tora jest bardzo dop-
racowany, podczas lotu wi-
dzimy ,gwiazdki” uwydatniajg-
ce efekt trojwymiarowosci i da-
jace jakie takie pojecie o pred-
kosci, ktéra rozwijamy. Statki
kosmiczne wykonane sa bardzo
tadnie, w SVGA zas wygladaja
po prostu pigknie — w. calosci
teksturowane (w przeciwien-
stwie do cieniowanych w ,TIE
Fighterze™) sa tak realne, ze az
strach. Niestety, jest jedna, ale
za to podstawowa rzecz, ktora
stawia produkt Lucas Aris po-
nad ,Wing Commanderem” -
atmosfera bitwy. W czasie misji
w ,TIE” pole walki zylo wias-
nym zyciem — mysliwce atako-
waly promy, bombowce przep-
rowadzaly ataki torpedowe, roz-
grywaly sie male wojny, w kié-
rych gracz byt tylko jednym
z uczestnikéow. Latajgc w bar-
wach Ziemi na granicy z Kilrathi
nie doswiadczymy czegos$ po-
dobnego - statki walczace.
w oddali sg zbyt male, aby dos-
trzec kto kogo goni, nawet
w SVGA. Walka ogranicza sie
wytgcznie do wystrzelania
wszystkiego, co sie rusza, przy
kolejnych punktach nawigacyj-
nych. Zbedne jest stosowanie
jakichkolwiek taktyk walki —
trzeba strzela¢, strzelac i jesz-
cze raz strzelaé, do upadiego
(lub wyczerpania energii). Mitym
wyjatkiem od tej reguly sa mis-
je, w ktoérych zrzucamy T-bom-
be, szczegdlnie lot w kanionie
na Kilrah - zbocza z cieniowa-
niami Gourarde’a w SVGA robia
Swietne wrazenie. Czego by jed-
nak nie powiedzie¢ o urodzie

~grafiki wysokiej rozdzielczosci,

grywalnoséé¢ i atmosfera misji
oferowana przez ,TIE Fighte-
rze” jest zupelnie poza zasie-
giem ,,Wing Commandera”.

Do dyspozycji mamy cztery
mysliwce oraz jeden bombo-
wiec. Kilrathi dysponuja iden-
tycznym wyposazeniem, wiec
walka nie nalezy do najtatwiej-
szych, szczegolnie na wyiszych
poziomach trudnosci (wszys-
tkich jest pie¢). Przed kazda
misjg mozemy wybraé statek,
na ktérym chcemy lecieé¢ i od-

powiednio go uzbroi¢. Przedtem
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A
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jednak nalezy
wystuchaé od-
prawy i wybraé
skrzydiowego -
jest ich w sumie
okolo szesciu,
poniewaz przez
wiekszg czesé
gry jeden fotel
zostaje - pusty,
a w ostatniej
misji zostaje juz
tylko jeden zywy
wingman. Spo-
dziewaj sig¢ tez
niemitej niespo-
dzianki ze stro-
ny kota. Skrzyd-
fowym mozna
wydawaé polecenia,
np. kazac zaatako-
waé wybrany
cel lub wrécié
do [ EFATA

lotniskowcu
wisi tablica
.z iloscig zes-
trzelern - po
kilku misjach

Ty bedziesz na pierwszym
miejscu.

SLOWO NA NIEDZIELE

Po Swiecie chodza plotki, ze
»Wing Commander Ill” to ostat-
nia czes¢ bestsellerowej serii.
lie w tym prawdy nie wie chyba
sam Chris Roberts, ale még-
Ibym sie zalozy¢ nawet o swo-
jego joya, ze ewentualny sequel
sprzedawalby sie w setkach ty-
siecy kopii. Przy obecnym pe-
dzie ku zyskom nie jest wykiu-
czone, ze Origin zdecyduje sie
opracowac kolejng czesSé przy-
god putkownika Blaira, a przy-
najmniej gre oparta na spraw-
dzonym juz watku (reklama
z glowy!). Pozostaje tylko cze-
kaé i mieé nadzieje, ze wysilki
projektantéw podjdg w dobrg
strone i nie bedziemy musieli
gra¢ w nedzny symulator doig-
czony do pelnometrazowego fil-
mu. Przeciez nie o to chodzi...

KILKA RAD DLA
NIEWTAJEMINICZONYCH

1) Jezeli masz szybki kompu-
ter (DX2-80 lub wigcej), BAR-
DZO szybka karte graficzng (2-3
w tescie) i chcesz graé w SVGA
— jest to wtedy mozliwe — wy-
lgcz koniecznie widok kokpitu.
Szybkosé animacji wzrasta o 3-
5 klatek na sekunde!

2) Nie zabijaj pilotéw, ktérzy
sie katapultowali — nie jest to
wliczane do ogdinego wyniku.

3) Jezeli zalezy Ci na duzej
liczbie zestrzelen, nie lataj
z Maniacem - gosciu zabija ko-
ty z predkoscia Swiatta. W trud-

nych misjach jest jednak nieo-
ceniony (tak jak Billy w ,Strike
Commanderze”)

4) Uwazaj na Maniaca — facet
ignoruje rozkaz powrotu do ba-
zy mimo cigzkich uszkodzen.
W konsekwenciji pod koniec gry
mozesz zosta¢ bez mozliwosci
wyboru skrzydiowego (co ozna-
cza prawie pewng $mierc)

5) Oszczedzaj rakiety. Nie od-
palaj wszystkich pociskow przy
pierwszym punkcie nawigacyj-
nym, cel misji moze znajdowac
sie dalej, a wtedy szybkie zes-
trzelenie np. bombowcow prze-
noszgcych torpedy to sprawa
najwazniejsza. Jezeli w misji
jest do zniszczenia krazownik,
musisz lecie¢ Longbowem (4
torpedy) lub Thunderboltem
(jedna torpeda ~ do tego trzeba
mie¢ super timing).

6) Zanim polecisz na kolejng
misje przejdz przez caly statek
i rozmawiaj z kazdym, kogo
spotkasz. Ma to wplyw na dal-
szy przebieg akcji gry.

7) Trzymaj sie na odleglosé
od transportowcéw zlapanych
przez Kilrathi — ich detonatory
mogg cigzko uszkodzié Twoj
mysliwiec.

8) Pod koniec gry przy barze
beda siedzialy Flint i Rachel.
Pod zadnym pozorem nie caluj
Rachel - Flint nie bedzie dos-
tepna w dalszych misjach.

9) Ostatnia misja: MUSISZ
uruchomié ,cloaking device”
ZANIM wiecisz do ostatniego
punktu nawigacyjnego. Przed-
tem odpraw skrzydiowego do
bazy. Kiedy juz bedziesz lecial
w kanionie na Kilrah, nie wy-
chylaj glowy az zobaczysz ko-
niec wawozu. Kieruj sie¢ na
krzyzyk wskazujacy punkt na-
wigacyjny. Kiedy skonczy sie
kanion, ukryj sie ponownie
i wyle¢ z niego. Teraz juz tylko
pozostaje zrzuci¢ bombe i obej-
rzec¢ zakornczenie.

COLONEL ROOSHKEEN




Pojawita sie kolejna gra probu-
jaca nawigza¢ do tradycji ,DO-
OM-a”. Tym razem strong odpo-
wiedzialng za zamieszanie jest
Apogee — potentat rynku gier sha-
reware, ktéry z powodzeniem
dziata takze w sferze produktéw
komercyjnych. Tworcy ,Comman-
dera Keena®, ,Raptora” i ,Wacky
Wheels” zaserwowali nam tym ra-
Zzem gre starajgcg sie wnies¢ cos
nowego do majacego juz ponad
rok gatunku (takl) DOOM-owego
i niestety nie udalo im sie to. Zaz-
wyczaj staram sie zauwazac pozy-
tywne strony gier, ale w przypadku
.AOTT" jest ich niestety bardzo
niewiele.

THAT’'S NOT COOL

Apogee stanowita polowe zes-
polu tworcow epokowego Wolfen-
steina, a wiec teoretycznie dos-
wiadczenie przemawia na ich ko-
rzy$c€. Kilka lat w przemysle gier to
morze czasu, ale chiopcy z Apo-
gee chyba kilka razy sie w nim
podtopili, bo ich nowy produkt nie
dorasta do pigt poéttora-
rocznemu niedlugo ,DO-
OM-owi". Az trudno uwie-
rzyc, Ze gra zajmujaca na
dysku 8 MB (nieskompre-
sowane shareware) wy-
maga do normalnej pracy
8 MB RAM - takiej roz-
rzutno$ci w gospodaro-
waniu zasobami systemu
nie powstydziliby sie chy-
ba nawet programisci Ori-
gin. Autorzy probowali
wytlumaczy¢ ten fakt du-
zo wiekszym skomplikowaniem
grafiki w stosunku do produktu ID,
ale niestety nie wida¢ tego abso-
lutnie nigdzie (no, moze z wyjat-
kiem wybuchéw i rozbijania
okien).

Przejdzmy do sedna sprawy —
engine, czyli jak to poetycko ok-
reslit agent konkurencji, ,szkielet
programowy” gry, to oczywiscie
duzy krok w stosunku do ,Wolfen-
steina”. Szkoda tylko, ze krok ten
nie siegga nawet do potowy drogi
miedzy ,Wolfem” a ,DOOM-em”.
Trudno wyrokowaé, czy to nieudol-
nos¢ programistéw, czy szybkie
tempo powstawania projektu spra-
wily, ze absolutnie WSZYSTKIE
sciany w grze facza sie ze soba
pod katem prostym. Zamiast opra-
cowywac sposob poruszania glo-
wg w gore i w dot (ktory w przeci-
wienstwie do ,System Shock”
przydaje sie sporadycznie), moz-
na byto zlikwidowa¢ wspomniane
ograniczenie i dzieki temu zdecy-
dowanie odrézni¢ ,ROTT" od
«Wolfa®. Kolejne ograniczenie en-
gine'u takze kojarzy sie z prekur-
sorem wszystkich tréjwymiaro-
wych strzelanek — wszystkie scia-
ny tworzgce pomieszczenia majg
takg samg wysokoS¢. Nie dos-

Rise

of the Tria

wiadeczymy zatem pogoni w cias-
nych tunelach czy przeciskania sig
przez okna. Nic z tego.

Gra ma charakter wybitnie
zrecznosciowy. Jakiekolwiek stra-
tegie nie majag racji bytu — nalezy

TIITIY Y

wystrzelaé wszystko jak
najszybciej, a pomaga
w tym nieskoriczona ilos¢
amunicji przy strzelaniu
z pistoletu i karabinu. Zde-
cydowana wiekszosé
przeciwnikow uzbrojona
jest w bron palng, co
z miejsca wyklucza jakie-
kolwiek uniki. Kazdy strzat
to trafienie. Wrogowie spa-
daja z pewnej wysokosci
i dajg o tym znaé glosem, ale ele-
ment zaskoczenia tak swietnie
uzyskany w ,DOOM-ie" tutaj wys-
tepuje w ilosciach sladowych,
a szkoda.

Totalnie bezsensowne jest
umieszczenie metalowych kraz-
kow po ktérych trzeba chodzic,
a bardzo latwo spas¢. Nie dodaje
to grze oryginalnosci, a stanowi
przedmiot frustracji dla gracza.
Bardzo cienko wyglada sprawa
przeciwnikéw — wszyscy sa ludz-
mi, co oznacza zupeliny brak uroz-
maicenia. ,DOOM” wygrywa
o pie¢ dlugosci Barona.

THAT’S COOL!

,ROTT" ma takze i dobre strony.
Zdecydowanie najlepsze sa ek-
splozje i rozkawalkowanie prze-

ciwnika strzatem z bazooki z od-
legtosci kilku metrow. Po takim nu-
merze nalezy sie szybko otrzas-
naé z kilograméw wnetrznosci,
ktore nas oblepily. Super. Nie ukry-
wam, zZe lubie kiedy krew leje sie
gesto, a ,ROTT" zaspokaja moje
Jpotrzeby” z nawigzkg. Poziom
krwistosci mozna regulowagé, a na-
wet zabezpieczyc¢ te opcje haslem
(dzieciaki). :

W grze wystepuje wiele cieszg-
cych oko detali — stoly, donice,
krzesta, wszystkie mozna rozwa-
laé. Strzelajac do Sciany widaé
zostajgce na niej Slady — to jest to!
Podobaja mi sie tez miazdzace
kolumny, wirujace belki nabite os-
trzami, wyskakujace z podioza
wiocznie i tym podobne ustroj-
stwa. Rewelacyjnie zrobiony jest

RISE OF THE TRIAD

efekt rozbijania szyby, naprawde
warto to zobaczyé (mozna tez
«przebi¢” sie przez szybe).

.Naszym zamiarem bylo uczy-
nienie ROTT najlepsza grg multi-
player, Chyba sie udalo.” — Joe
Siegler, wspotautor, Jest w tym
stwierdzeniu bardzo wiele prawdy.
+Rise of the Triad” oferuje napraw-
de imponujacy zestaw opcji umila-
jacych gre w kilka osob (w sieci
nawet w 11!). Wersja shareware
nie obstugiwata UART-0w 8250,
co w praktyce wykluczato gre po
kablu RS, najtanszym substytucie
sieci  (dwuosobowej, hehe).
W wersji petnej nie ma juz takich
probleméw, kosztuje to jednak
blisko 100 z. Odpada. Jezeli kto§
zastanawia sie nad ewentualnym
kupnem/rejestracja ,ROTT", zde-
cydowanie mu to odradzam. Nie
ma to jak deathmatch w ,DOOM II”
na pierwszym levelu w 4 osoby. To
sie sni po nocach...

ROOSHKEEN




yscigi samochodowe
byly juz wydawane na

wszystkie mozliwe

sposoby, wszystkie
mozliwe konfiguracje, typy widoku,
realnos$é symulacji, itd. Jednak fir-
ma Team 17 wydata kolejng gre te-
go typu. Chociaz firma ma swietng
marke, nie udalo im si¢ niczego
nowego wymysle¢ jezeli chodzi
o sposéb gry. Ich oryginalnosé jak
zwykle polega na zrobieniu gry
wprawdzie podobnej do innych
produkcji, ale z taka grywalnoscia,
ze buty spadajg.

Potowa tego sukcesu to grafika
— wizerunki samochodow sprawia-
ja faktycznie wrazenie bryl, a nie
zsuwajacych sie ze wzgledu na
kiepski klej plaskich naklejek na
ekran. Samochody poruszaja sig
po rewelacyjnym tle — narysowa-
nym starannie, ze szczegotami, tu
co$ stoi, tam co$ lezy, wszedzie
sie co$ dzieje.

Druga potowa, to dopracowana
do ostatniego bitu muzyka, grajg-
ca, $wiszczaca, przewijajaca sie
przez gre — dawno nie styszatem
tak dopracowanych sampli.

No | trzecia polowa (wreszcie
wszystko jest jasne! To nie jest
jedna gra, ale péttorej, dlatego ta-
ka dobra!) zamykajaca calosé, to
oczywiscie grywalnos¢. Gra sie
wspaniale. Startujesz i scigasz
sig, konczysz wyscig i natychmiast
chcesz jechac nastepny.

Mozemy gra¢ w trzech konfigu-
racjach:

Na jednego gracza — scigamy sig
z komputerowymi przeciwnikami.

Na dwoéch graczy — rodzaj poje-
dynku, punkt zyskuje ten kto wyp-
rzedzi przeciwnika na tyle, aby wy-
padt poza obregb ekranu. Dodatko-
we punkty otrzymuje sie jeszcze
za dojechanie pierwszym do mety.
Wygrywa ten kto po zakonczonym
wyscigu ma najwigcej punktow.

Na wielu graczy — co$ w rodza-
ju gry na dwoch graczy, z ta rézni-
ca, ze rozgrywamy lige od trzech
do szesciu graczy.

Po wyborze konfiguracji roz-
grywki, musimy wybra¢ jeden

z trzech terenow, po
ktorych przyjdzie nam
sie scigac.

- Teren sportowy, to
szybkie tory. Wybudo-
wane w poblizu wyb-
rzeza, w zwigzku
Zz czym mozna nat-
kna¢ sie gdzienieg-
dzie na piasek | wode. Najlepszym
wozem bedzie Formula.

Teren kanionéw charakteryzuje
sie poskrecanymi, skalistymi tora-
mi, ktére sg dosy¢ niebezpieczne
dla poczatkujgcych kierowcow.
Najlepiej wybrac¢ Jeep-a 4x4, z na-
pedem na cztery kola.

Teren lesny, polozony w zasnie-
zonych Alpach. Tory niebezpiecz-
ne ze wzgledu na oblodzone na-
wierzchnie. Warto wybraé Hydra
Buggy Ilub ewentualnie Jeep-
a 4x4.

Do naszej dyspozycji sg trzy sa-
mochody:

Jeep 4x4 — doskonaly
na trudne tereny. Jest
catkiem niedrogi, co
zwigksza mozliwosci
zakupu dodatkowych
urzadzer za zaoszcze-
dzone pienigdze.

Hydra Buggy — samo-
chod dobry na kazdy
rodzaj trasy. Warto na
nim rozpoczat przyz-
wyczajac sie do posz-
czegolnych tras, nie za

szybki, tatwy w prowadzeniu. Tak-
ze niedrogi, aczkolwiek drozszy
od Jeep-a.

Formula Special — wspaniata
sportowa maszyna, o aerodyna-
micznych ksztattach. Doskonaty na
sportowych torach, kiepski na po-
zostalych. Najdrozszy, ale i najtrud-
niejszy w kierowaniu. Osigga naj-
wieksze predkosci i przyspieszenia.

All Terrain Racing

— Nie baw sie w zbieranie
wszystkich dodatkowych przed-
miotow na drodze. Skoncentruj sig
bardziej na samej drodze, a ga-
dzety zbieraj przy okazji.

— W wersje pojedynkowa wygry-
wasz zostawiajac przeciwnika z ty-
lu, warto uzywac¢ pociskow, aby
zwiekszy¢ jego szanse zostania
Z tytu.

— Pienigdze raz sa a raz ich
nie ma, niektore bajery warto
kupi¢ bardziej niz inne. Co Ci
dadza?
Skrzynia biegow — zwigeksza
przyspieszenie samochodu.
Silnik — zwieksza maksymal-
na predkose.
Opony — zmniejszajg poslizg,
szczegdinie wazne na zakre-
tach.
Oslona — zwieksza odpornosé
na uszkodzenia od pociskow
przeciwnika.
Powyzsze usprawnienia
dzialaja stale, az do uszko-
dzenia, ale niektore dziala¢
beda tylko przez jeden wys-
cig, oto one:
POWER STEERING - dop-
lacz do skrecania, nazwijmy
go .kierownica ze wspoma-
ganiem”.
TURBO CHARGER - po
prostu dopalacz.
POWER ASSISTED BRA-
KING — skraca droge hamowania.
EMILUS

To chyba tyle o samej grze.

NA ZAKONCZENIE KILKA
WSKAZOWEK

— Zanim rozpocznie sie wyscig,
nie dodawaj gazu dopdki nie zapa-
li sie zielone swiatto. W przeciw-
nym wypadku zostaniesz ukarany
za falstart i ustawiony na korcu
peletonu.

— Na zakretach nie dodawaj ga-
zu; wchodz w nie zdejmujac
wczesniej noge z pedalu przyspie-
szenia i dopiero jak bedziesz wy-
chodzit z zakretu uzyj petnej mocy.

AMIGA 1 MB



Nie tak dawno mieliSmy
okazje przyjrze¢ sig¢ z bliska
karcie muzycznej Gravis Ultra-
sound. Byla to niewatpliwie
karta bardzo wysokiej klasy.
StwierdziliSmy zatem, ze warto
by sie takze zapozna¢ z poja-
wiajacymi sie ostatnio na ryn-
ku nowoczesnym kartom klasy,
powiedzmy Sredniej. Za taka
mozna niewatpliwie uznaé Au-
dio Blitz 16+.

Karta ta jest zgodna ze stan-
dardem Sound Blaster Pro oraz
Microsoft Sound System 2.0.
Posiada wbudowane zlgcza dla
napedu CD-ROM w trzech stan-
dardach (Panasonic, Sony/Ge-
noa, Mitsumi). Co najciekawsze
egzemplarz przez nas testowa-
ny (model A3400) posiadal syn-
tezator Yamaha OPL 4 wyko-
rzystujgcy uprzednio nagrane
probki dzwieku do generowania
muzyki (jest to ta sama techno-
logia, z ktorej stynie Gravis).

Zanim jednak byliSmy w stanie
uzyé naszych uszu do oceny
karty, musieliSmy zatrudnié¢ re-
ce, aby wlozy¢ jg do kompute-
ra. Karta jest 16-bitowa, ale sa-
ma plytka nie jest zbyt diuga,
tak wiec zainstalowanie jej
w slocie na plycie gléwnej nie
sprawia Zadnych problemow.
Musimy jeszcze tylko podig-
czy¢ kabelek od CD-ROM-
u i ustawi¢ parametry jego in-
terfejsu za pomoca kilku zwo-
rek. Na szczescie pozostale pa-
rametry karty ustawiane sg wy-
tacznie programowo (tak wiec
jesli nie bedziemy podiaczac
napedu, to nawet nie bedziemy
musieli bawi¢ sie zworkami).

Na koniec pozostaje nam
podiaczenie glosnikow i ewen-
tualnie zrodel diwigku. Audio
Blitz ma standardowy zestaw
zlagcz, na ktory skladajq sie Li-
ne In i Out, Speakers Out i Mic-
rophone In.

Krotkie ogledziny karty ujaw-
nily , iz sklada si¢ ona z dwéch
czesci. Pierwsza z nich to karta
podstawowa (A3300) zawierajg-
ca klasyczny syntezator OPL 3
spotykany w wiekszosci dzi-
siejszych kart muzycznych, zas
druga to mala plytka wiozona
w odpowiednie zlacza (tak zwa-
na daughterboard). Jest to mo-

‘dul zawierajgcy wspomniany

wyzej syntezator OPL 4. Taka
konstrukcja pozwala nam rozio-
Zyc wydatki na kilka czesci —
mozemy bowiem najpierw ku-
pic wersje A3300, a dopiero
pozniej ja rozszerzyc.

W pudelku znajdujg sie¢ jesz-
cze dwie dyskietki. Zapisano na
nich bardzo przyjemny program

konfiguracyjny AB16 pozwalajg-
cy ustawi¢ wszystkie parametry
karty, lacznie ze wspolczynnika-
mi mieszania sygnatow. Dodat-
kowo otrzymujemy dwa progra-
my sluzace do ustawiania glos-
nosci, jeden z nich jest rezyden-
tny (Audio Blitz nie posiada
niestety mechanicznego pokret-
fa regulacji wzmocnienia).

Na dyskietkach znajdujg sie
poza tym programy muzyczne
dla Windows — Midisoft Recor-
ding Session i Sound Impres-
sion, o nich za chwilg.

FE AR LA e TR A
Testowanie rozpoczeliSmy
oczywiscie od gier. Audio Blitz
zachowuije sie tutaj jak klasycz-
na karta Sound Blaster Pro 16.
Jakosé dizwieku jest dobra,
wbudowany mikser dziala

S&I program -
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poprawnie. Cieszy tez to, ze je-
go parametry mozemy ustawic
bez potrzeby uruchamiania
Windows, jak to dzieje sig
w wielu innych kartach. Dener-
wujgca za to jest staba wspol-
praca programu do ustawiania
glosnosci z wigkszoscig gier,
ale do tego inni producenci
zdazyli juz nas przyzwyczaic.

To ze Audio Blitz zachowuje
sie tak, jak Sound Blaster Pro,
oznacza jednakze tez, ze syn-
tezator OPL4 po prostu sie
marnuje. Moze on bowiem zos-
taé wykorzystany jedynie
przez gre potrafiaca bezpos-
rednio go obsluzyc. Audio
Blitz jest jednak stosunkowo
mato popularng kartg i jak do
tej pory takiej gry nie udalo
nam sie spotkac.

VE D

Zastanawiacie sie zatem, jaki
jest sens kupowania karty
w wersji A3400... Otoz jest, bo-
wiem syntezator ten moze zos-
ta¢ w pelni wykorzystany we
wszystkich programach w Win-
dows. Programy te bowiem ko-
munikujg sie z karta muzyczng
poprzez odpowiedni, dolgcza-
ny do niej sterownik.

Tutaj dopiero mozemy oce-
ni¢ roznice w odtwarzaniu pli-
kow MIDI pomigdzy zwyklym
Sound Blasterem Pro, a Audio
Blitz. W przypadku tego dru-
giego ich jakos¢ jest duzo
wyzsza, przede wszystkim in-
strumenty brzmig znacznie
bardziej naturalnie.

Oczywiscie nie jest to Gravis
tak wiec nie mamy mozliwosci
edycji probek instrumentow,

czy chocby ich wymiany.
Do karty dotaczono
sekwencer
MIDI Recording Session.

= Jest to jeden z najlep-

szych programéw tego
typu klasy popularnej
(sprzedawany  zresztg
| z wieloma kartami mu-
zycznymi roznych pro-
ducentow).

Drugim podarkiem, kt6-
ry otrzymujemy, jest So-
und Impression — odgry-
wajka do plikow muzycz-
nych réznych formatow
wygladajaca na ekranie
jak domowy zestaw au-
dio. Jej glowna zaletg
jest bardzo rozbudowa-
ny modul obrébki plikow
WAV, co w przypadku tej
karty moze posluzyé juz
do czego$s wiecej poza
zabawa. Audio Blitz mo-
| ze bowiem nagrywac

dzwigk 16-bitowy stereo

z czestotliwoscia 44 kHz.

Ostatnig mita cechg tej karty
jest zgodnosé z Sound Sys-
tem 2.0 Microsoftu. Aby jed-
nak moc z niej skorzystac
(a chodzi tutaj glownie o takie
rzeczy, jak mozliwos¢ wyda-
wania polecer glosem, czy tez
synteze mowy), trzeba posia-
da¢ odpowiednie oprogramo-
wanie, a tego nie otrzymuje-
my. Mozna je co prawda kupié
oddzielnie, ale...

Faisiinaiigtiiz)
stwierdzamy, iz dla nas gra-
czy najodpowiedniejsza jest
karta w wersji podstawowej,
czyli A3300. Jest to bowiem
porzadny odpowiednik Sound
Blastera Pro 16 z kilkoma mily-
mi dodatkami. Wydawanie zas
pieniedzy na rozszerzenie
A3400 bedzie raczej niczym nie
uzasadniong rozrzutnoscia,
chyba ze planujemy korzystac
z Windows
Alex&Gawron
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1 Pole walki

2 The Big 3

Mimo miniecia paru wiekéw $wiat nie posunat sie za-
sadniczo naprzdd, jesli chodzi o logike postepowania
jego wiadcow. Ich obsesjg bylo zdobycie absolutnej
wladzy oczywiscie przez pognebienie pozostatych kon-
kurentéw. Bomby nuklearne lataly wiec nisko, co przy
wyginieciu jaskotek moglo oznacza¢ deszcz, ale nie
koniecznie.

Oczywiscie dziwnym trafem jeste$ jednym z wiad-
céw parnistw toczacych wyniszczajacg wojne. Masz ten
komfort, ze sam okreslasz liczbe wrogéw (do 4) i ich
stopien inteligencji (sa dwa poziomy: Pentium — prze-
ciwnik skrajnie glupi, czesto atakuje wlasng baze; Mo-
torola — blyskotliwa inteligencja, szybko dopada zamie-
rzonych celéw), chyba ze grasz z drugim graczem.

Teraz musisz podjaé decyzje jak wydac posiadane
pieniadze. Do kupienia masz 10 rodzajow broni ofen-
sywnej od szybkich, ale kiepsko opancerzonych i mato
tadownych samochodow zwiadowczych, do cigzkich
i powolnych czolgéw. Za bror defensywna stuzy mur,

ktory mozesz wznie§¢ wokot na-
szej bazy. W dalszej czesci gry
pieniadze, wplywajace do kasy co
ture, bedziesz moégt spozy¢ na
naprawy bazy i uszkodzonych po-
jazdow, jesli te znajda sie w pobli-
Zu bazy.

Teraz wystarczy juz znalezé
niesfornego przeciwnika, kupi¢
troche pociskéw i wyruszyc z wyp-
rawg karng. Mogg nas po drodze
spotka¢ przeszkody w postaci sa-
molotéw, ktérym niespodzianie
co$ wypadnie, czy innych putapek
losu, ale jak juz wyjdziemy na
strzat...

Wskazujemy cel, do ktérego od-
damy salwe, sprawdzamy czy
nasz zasieg umozliwia nam trafie-
nie, wybieramy z naszego pod-
recznego arsenatu niespodzianke,
ustawiamy site ognia (?!) oraz kat
nachylenia lufy i... LUP! Pét biedy,
gdy pocisk wystrzelimy, on doleci
(albo i nie), rozwali, co trzeba (al-
bo i nie) i mamy spokgj (albo...).
Zdarzajg sie jednak konstrukcje
zwane nie wiedzie¢ czemu pocis-
kami kierowanymi, przy czym kie-
rowanie odbywa sie mysza pod-
czas lotu pocisku. Przyznam, ze
ten element zrecznosciowy spra-
wit mi sporo kilopotu, gdyz majgc
strasznie rozklekotang mysz cie-
szylem sig, jesli nawet pocisk po-
leciat w kierunku przeciwnym do
zamierzonego (moégt mnie prze-
ciez zabic).

W sce-
nariuszu
gry znajdu-
je sie takze
stabo zary-
sowany
watek eko-
nomiczny.

Pieniadze
jak juz na-
pisatem
dostajesz
co ture, ale
okopujac oddzialy (co przy okazji
uodparnia je na ostrzal) mozesz
znalez¢ cos przydatnego z ekono-
micznego punktu widzenia. Row-
nie pozyteczne mogg by¢ zrzuty,
pojawiajace sie od czasu do czasu
na planszy, o ile przeciwnik nie
okaze sie szybszy i nie zgarnie ich
przed Toba.

.Pole walki” nalezy do kategorii
najprostszych strategii, stanowiac
ciekawa propozycje dla tych, kto-
rych myslenie przez calg gre me-
czy, a nie majg czym zajac rak.
Prosta grafika, ladnie przewijana
mapa, przyzwoite muzyka | efekty
dzwiekowe, to chyba najkrotsza
charakterystyka tej gry.

Sir Haszak

Producent: Mirage

Rok produkciji: 1995

Komputery, na ktérych chadza:
Amiga
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3 (Great Naval Battles
4 Stalingrad

VOLUME 3: FURRY IN THE
PACIFIC 1941 - 1944

Niestety, SS| siadlo na lau-
rach. Abstrahujgc od faktu, ze
seria .GNB"” jest znakomita,
mozna sie jednak bylo zdobyé
na cos wiecej, niz tylko kosme-
tyczne poprawki plus nowe
scenariusze. Co nie 2zmienia
faktu, ze gra sie przyjemnie.

Stajesz sie dowoddca floty

lub przeja¢ dowodzenie posz-
czegolnym okretem. Na kazdym
z nich mozesz zaja¢ sie nawigac-
ja, obstugg artylerii giéwnej
i mniejszej, wyrzutni torpedo-
wych, likwidacjg uszkodzen i po-
zarbw, przeprowadzeniem ope-
racji lotniczych oraz ogladaniem
widoku dookola statku, co
przedstawione jest w stylu cieka-
wym, acz cokolwiek nieswiezym.

Great Naval

Stanéw Zjednoczonych lub Ja-
ponii w trakcie wojny na Pacyfi-
ku. Twoje zadanie jest okreslo-
ne (20 misji do wyboru. w tym
sytuacje hipotetyczne), zas wy-
nik starcia zaleze¢ bedzie od
ilosci zdobytych punktow zwy-
cigstwa — co oznacza liczbe za-
topionych badz uszkodzonych
statkow i samolotow.

Tym co nie znaja tej serii, przy-
pomnijmy — potega ,,GNB" pole-
ga na niezwykle drobiazgowej
i pelnej symulacji zdarzen. Grasz
w czasie rzeczywistym. Mozesz
kierowaé calym zgrupowaniem

Pierwszy i ostatni raz
w |l Rzeszy oficjalnie ob-
chodzono zalobe po utracie
armii — 6 armii feldmarszal-
ka Paulusa. Wczesniej
klesk wtasciwie nie bylo,
pbézniej bylo tak wiele, ze
trzeba bylo to kry¢ stwier-
dzeniami o kolejnych plano-
wych odwrotach na z géry
upatrzone pozycje.

W grze ,Stalingrad”, szdstej
czesci serii ,V for Victory”, mamy
szanse powalczy¢ w tej przetomo-
wej bitwie dajgc Niemcom powdd
do zatoby lub otwierajac im droge
do pol naftowych Morza Kaspij-
skiego. W poréwnaniu z pierwszy-
mi czeéciami, wydawanymi przez
firme Three-Sixty, zaszlo w grze
parg zmian. Calos¢ organizacjg
i wygladem nawigzuje jednak do
wezesniejszych tytutow.

Nie zmienita si¢ organizacja
scenariuszy. Nadal mamy do wy-
boru kilka o zréznicowanym stop-
niu trudnosci i roznej
czasochtonnoS$ci
(od 4 do 50 go-
dzin). Mimo
koniecznosci

spedzenia 5

godzin nad

STALINGRAD

Kazde z wymienionych stano-
wisk mozna obslugiwaé¢ samo-
dzielnie badz zdac sie na kompu-
ter. Zreszta wszystkiego nie spo-
sob kontrolowaé, skoro mozna
wyrychtowaé¢ kazde dzialo od-
dzielnie czy kierowac kazda eki-
pa ratownicza.

Gra dobrze oddaje strategicz-
ne niuanse wojny na Pacyfiku —
rozpoczyna sie era lotniskow-
cow i to one s3 najcenniejsze
i najgrozniejsze, ale w dalszym
ciagu pancerniki sa potezne
i w niektorych scenariuszach to
na nich spoczywa odpowie-

najprostszym scenariuszem, jest
on rzeczywiscie banalny i dos-
wiadczeni stratedzy zakoriczg go
w czasie niemal polowe krotszym.
Ostatni scenariusz, przedstawiaja-
cy calg bitwe, swa zlozonoscig po-
winien zadowoli¢ najwybredniej-
szych. Takze tych ortodoksyjnie
uznajgcych wyzszos¢ planszo-
wych gier wojennych.

Wzorem poprzednich czesci gra
uwzglednia réznorakie czynniki
wplywajace na posta-
we oddzialéw podczas [
walki (pogoda, uk-
sztaltowanie terenu,
zmeczenie, morale

itp.). Do bogactwa

opcji znanych
z pierwszych
czterech czesci
V4V"  autorzy

dzialno$¢ za losy walki. Przy
tym wszystkim gra sie aseku-
rancko, strata duzego okretu
ma powazne konsekwencje nie
tylko dla bitwy, ale i calej wojny.

W stosunku do poprzednich
czesci zauwazyliSmy w grze tyl-
ko 2 zmiany: zamiast szczatko-
wej obslugi dzialan naziemnych
pojawia sie mozliwos¢ kierowa-
nia lodziami podwodnymi. a na

attles

mostku mozna uzyskaé pod-
glad sytuacji dookota okretu.
Grafika gry jest na wysokim
poziomie: SVGA, zamiast zdjec
tym razem sa bardzo ladne grafi-
ki. Nie gorzej jest z muzyka. Szko-
da, Ze calosg, zgodnie z nowa po-
lityka SSI (i nie tylko, inne firmy
tez tak robia) ukazala sie wytacz-
nie w wersji CD-ROM, co nie bylo
konieczne, bo gra zajmuje raptem
okolo 18 MB miejsca.
Alex & Gawron

Producent: SSI
Rok: 1985

dodali dwie operacje lotnicze:
zrzuty zaopatrzenia i rozpoznanie.
Ujeli za to sumowanie sily jednos-
tek znajdujacych sig na danym
heksie, czego mi brakowalo. Zre-
organizowano tez menu
przenoszac czesc opcji do
paska ikon znajdujacego
nad mapa. Przyznam, ze
jakkolwiek poczatkowo roz-
wigzanie to nie podobato mi
si¢ za bardzo (menu pop-
rzednie, moze nienajwygod-
niejsze, miato swa logike), to
jednak szybko sie do niego
przekonatem. Dzieki temu
rozwigzaniu gracz otrzymuije
szybki dostep do rozmieszczenia
oddzialébw na mapie, kalendarium
operacji, celéow do opanowania,
podgladu warunkéw pogodowych,
planowania operacji lotniczych.
Dodano takze ikone ulat-
wiajaca orientacje
w  przyporzadkowaniu
jednostek.
Kilkadziesigt godzin
dobrej zabawy, jakimi
z pewnoscia jest ,Stalin-

Komputery, na ktérych bangla:
PC 386 4 MB CD-ROM:; GUS
PODOBNE:

Great Naval Battles vol. 11 2
- inne scenariusze, poza tym
bez zmian

Carriers at War vol. 1i 2- ta sa-
ma wojna, w pelniejszym ujeciu,
z uwzglednieniem zdarzen na la-
dzie, mniej zlozona w obsludze.

grad”, opatrzone zostaly kolorows,
starannie wydana instrukcja (w je-
zyku angielskim) nie tylko
opisujacg sama gre, ale
rowniez probujaca (dosc
udanie zresztg)
odda¢ atmosfere
bitwy prezentujgc
sprzet w niej uzyto
oraz archiwalne zdjecia
wykonane pod Stalin-
gradem. W to trzeba
zagraé.

Sir Haszak

Producent: Avalon Hill

Rok produkcji: 1994

Dealer: Digital Multimedia Group
Cena: 200 zi

Komputery, na ktérych chadza: PC
386, CD-ROM (potrzebny jedynie do
instalacji), 8 MB, zalecane PC 486




To jest nasz program dzialania

Uciekamy przed przeciwnikiwm za
winkiel,

ktdre nie pozostawiaja cienia watpli-
wosci, kto tu rzadzi.

Dawno, dawno temu, kiedy
jeszcze nikt nie myslat o wydawa-
niu Top Secret, wymyslono wojny
rdzeniowe — pojedynki dwoéch
programoéw, umieszczonych w wy-
imaginowanej pamieci wyimagi-
nowanego komputera. PisaliSmy
o nich w numerze 4/93. Programy
pisze sie w specjalnym jezyku
Redcode, potem wypuszcza sie je
na areng, gdzie harcujg pod kon-
trolag MARSA — az jeden z nich
ulegnie uszkodzeniu. Wojny rdze-
niowe sa jednak dos¢ ograniczo-
ne — i po kilkunastu godzinach
jasnym sie staje, ze skonstruowa-
nie naprawde dobrego wojownika
jest niemozliwe. Chcialoby sie
dysponowaé czyms$ bardziej roz-
budowanym, dajacym wieksze
mozliwosci — a rownoczesnie bar-
dziej spektakularnym.

Takie sa zalozenia gry ,Digital
Warriors”, wydanej przez xland.
Pomijajgc legende zafundowang
nam przez autoréw — dostajemy
do swojej dyspozycji czolg, jezyk
programowania i huzia — na dzikie
pola! Przeciwko nam beda wal-
czy¢ inne czolgi, wyposazone
w inne programy, a wszystko be-
dzie sie odbywa¢ na planszy
10%10, na ktérej poustawia¢ moz-
na rézne przeszkody — skaly, drze-
wa, rzeki — wplywajace na zacho-
wanie czotgu, efekty jego dziatan
i widocznosé.

Jezyk ktérym mamy sie postugi-
wacé jest stosunkowo prosty — wi-
da¢, ze jego twdrcy zapatrzyli sie
w asemblera Z80 lub jego nastep-
céw (czyli rodziny 80x86). Mamy
mozliwos¢ wywolywania podprog-
ramow, skokow, badania warun-
kéw pozwalajgcych na $ledzenie
otoczenia, istniejg takze przerwa-
nia wywolywane przez zdarzenie
zewnetrzne — np. fale dzwigkowa
strzalu przeciwnika albo sygnat je-
go radaru. Wszystko razem daje
szerokie mozliwosci, wyraZznie
wieksze niz to bylo w przypadku
Redcode. Samo dziatanie czolgu
i jego poktadowego komputera
jest bardzo sensowne — komputer

dziala ,nieskonczenie szybko”,
wykonywanie jego programu jest
natychmiastowe — ale kazda akcja
czolgu — ruch do przodu, zakret,
obrécenie wiezy, postawienie miny
czy zasiekéw, strzal — wymaga
jednej tury czasu.

Na poczatek mamy do swojgj
dyspozycji kilka scenariuszy,
w ktorych na poligonie znajduje
sie juz gotowy przeciwnik. Na-
szym zadaniem jest takie oprog-
ramowanie czolgu, zeby zwycig-
zal jesli nie za kazdym razem (co
bywa niemozliwe), to przynajmniej

w wiekszosci przypadkéw. Kiedy
juz przejdziemy przez wszystkie
te scenariusze... No c6z, wtedy
nie pozostaje nam nic innego, jak
zacza¢ pisa¢ wtasne superprogra-
my, zachowujace si¢ doskonale
w okreslonych warunkach. Wed-
lug wszelkich znakéw na niebie
i ziemi nie da napisa¢ programu
uniwersalnego, ktéry by dawat so-
bie rade $wietnie w kazdych wa-
runkach — inaczej nalezy postepo-
waé na otwartej przestrzeni, ina-
czej w lesie, a jeszcze inaczej
w labiryncie skat.

Calosé opatrzona jest nieco ma-
nieryczng, ale sympatyczng grafi-
ka, muzyka grajaca w tle i efektami
dzwigkowymi w postaci zgrzytow
gasienic i wybuchéw. Przyznam
szczerze — niemalze rzucitem sie
na te gre, bo sam myslatem o napi-
saniu czego$ podobnego w zesz-
tym roku. Niestety, po jakims$ czasie
moj zapat sie skoriczyh.

Okazalo sig niestety, ze o ile
tworcom gry udato sie omina¢ spo-
rg czesc ograniczen, ktére znajdo-
waly sie w Redcode, ich jezyk (i za-
sady gry) wprowadzajg nowe ogra-

DIGITAL
WARRIORS

niczenia, uniemozliwiajgce peing
satysfakcje. Po pierwsze — ,proce-
sor” naszego czolgu ma tylko 7 re-
jestrow i nie potrafi adresowaé pa-
migci — totez nie mozna uzywac
zmiennych, ktére wzbogacilyby ar-
senat mozliwych zachowar czotgu.
Po drugie — pole walki ma wymiary
1010 — to strasznie mato. W efek-
cie bardzo szybko ma sig wrazenie
osiggnigcia kresu mozliwosci za-
réwno programu gry, jak i wiasnych
programéw — a przeciez zaloze-
niem ,Digital Warriors™ bylo wlasnie
zniesienie ograniczen!

Dodatkowo gra
wyposazona jest
w bardzo niewy-
godny edytor
(okazalo sie, ze
szybciej jest
wyjs¢ do DOS-u,
uruchomié¢ Bor-
land Pascala,
skorzystac
z wbudowanego
tam edytora
i wréci¢ do gry,
niz  poprawiac
program bezpos-
rednio w niej). Strasznie brakuje
opcji kopiowania blokow, na ekra-
nie wida¢ bardzo matg czesé prog-
ramu, a i nie brak bledéw (przy
kursorze ustawionym na koricu lini
zdarza sie, ze ENTER powoduje
jej przesunigcie w dot | wstawienie
nowej — ale nad linig, a nie pod).

Brakuje mi réwniez opcji kori-
czenia pojedynku po okreslonej
liczbie krokow (lub czasie trwania)
— czesto zdarza sie, ze pojedynek
nie koriczy sie niczyim zwycigs-
twem, np. wtedy, gdy oba czolgi
zaklinuja sie miedzy skatami. Zeby
to sprawdzi¢ trzeba siedzie¢ przy
monitorze — co przy walce sklada-
jacej sie z kilkunastu pojedynkow
nie jest zadng frajda.

Ogédlnie rzecz bioragc — gra jest
fajna, ale troche niedopracowana.
Przydaloby sie kilka poprawek,
a wtedy mogltby to by¢ hit.

Borek

Producent: xland

Rok produkcji: 1995
Cena: 28,50 zt
Komputery: PC AT i lepiej
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Game Maps Status Special

1 Digital Warriors

2 Championship Manager

3 Rise of the West

Prineipality of Poland

Sredniowiecze stanowilo poczg-
tek okresu ksztaltowania sie
panstw europejskich. W ,Rise of
the West” przenosimy sie w ten
mroczny okres.

Mamy tu wszystko, co trzeba:
nawracanie na odpowiednig wiare,
wybuchy powstan heretyckich, prze-
chodzenie calych prowincji na inny
jezyk, narzucony przez najezdzcow,
wojny, dbalos¢ o ekonomig panstwa
i dyplomacje. Wszystko z zachowa-
niem wiasciwych proporciji: jesli za-
jales ziemie wladcy katolickiego —
przytaczenie go do Twego paristwa
zatwierdzi¢ musi zjazd krolow, kto-
rzy zagtosujg na tak lub nie; jesli u-

Rise of the West
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pem padia kraina poganska, ﬁ

wystarczy, ze ja schrystianizu- |
jesz i juz jest Twoja.

Polityka, jaka prowadzisz, zalezy
od wielu czynnikow. Najwazniejsze
sg zdolnoSci panujacego kréla wy-
razone w trzech kategoriach: woj-
sko, administracja i dyplomacja.
Jesli jestes silny wojskowo tatwiej
Ci bedzie zwota¢ pod brori armig,
napas¢ wroga czy obronié sie.
Umiejetnosci administracyjne przy-
dadza Ci sie przy usmierzaniu bun-
tow socjalnych i podnoszeniu pozio-
mu zycia mieszkaricéw podleglych
Ci prowinciji (co wiaze sie z wielkos-
cia wplywow z tytulu podatkow).

A“QB

Zdolnosci dyplomatyczne pozwolg
na tatwiejsze nawigzywanie kontak-
tow z prowincjami osciennymi, co
zazwyczaj jest wstepem do ich za-
gamniecia, a takze zwiekszg Twoj
wplyw na sprawy ogdlnoeurope;j-
skie podczas glosowan komu jakie
zagamiete tereny przyznac (w ten
sposob wychowujesz sobie przyja-
ciét i stwarzasz wrogéw). Drugim
czynnikiem wplywajacym na polity-
ke sg relacje z sgsiadami. Wiado-
mo, ze atakowac trzeba silniejsze-
go, zwlaszcza gdy ma on problemy

na innych granicach i nie robi¢ so-
bie kilku wrogow naraz (jesli juz nie
mamy gdzie atakowaé napadamy
na kraje pogarskie, zazwyczaj sta-
be i nie zorganizowane).

Uatrakcyjnieniu gry stuza spec-
jalne karty. Dzieki nim mozemy pro-
bowa¢ zamordowaé zbyt utalento-
wanego monarche o$ciennego
panstwa, zagarnac jakies ziemie
na mocy powigzan dynastycznych,
wzmocni¢ site obronng lub napas-
tnicza kraju, doprowadzi¢ do anu-
lowania praw osciennego wiadcy
do naszej prowincji, uzyska¢ dodat-
kowe glosy na zjezdzie krolow itp.
Walory gry podnosza réwniez ma-
py statystyczne obrazujace roz-
mieszczenie wyznawcow danej re-
ligii, gestosci zaludnienia, jezyka
urzedowego, rozmieszczenia for-
téw i wojsk, socjalnego stanu pro-
wincji. Sg réwniez zestawienia po-
rownujgce istniejgce mocarstwa
w kilku kategoriach.

LRise of the West" ma kilka wad,
z ktorych najwigkszymi sg powol-
noé¢ i brak mozliwosé zapisu gry
w dowolnym jej momencie. Mimo
tego warto ja zobaczyé. Mata
rzecz, a cieszy.

Sir Haszak

Producent: Greg Goheen
Rok produkcji: 1994
Komputer, na ktérym pedzi: PC
386, Windows




-"mamy armie zlozonq’ z robo-"

téw, wozow pancernych, czol-

gow, pojazdéw zwiadowczych,
pojazdéw zaopatrzeniowych,
statkow i samolotéw. Podobnie
wyposazony jest przeciwnik
badz przeciwnicy, z ta wszakze
réznica, ze dziwnym trafem
maja oni lepszy sprzet
i w wiekszej ilosci. Pokonujac
wroga przechodzimy do nas-
tepnej bitwy otrzymujac kod
dostepu. | tak az do korca

Przyznam, ze pieknie to sobie
wymyslili stratedzy z Blue By-
te’'a, ale tak proste jest to tylko
na papierze. | dobrze. Jedyna
wada tego rozwigzania jest jed-
na, jedynie sluszna sciezka
postepowania, co przypomina
kiepska przygodowke. Jak
zwykle wybrzydzam.




et

1 Titan’s Legacy

Dla tych, ktérzy z réinych
wzgledow dostepu do sieci nie
maja, a chcg pograé z partne-
rem tanio (nie przez modem)
i bez mimowolnego szpiegowa-
nia (bez patrzenia przez ramig)
autorzy zaproponowali tryb gry
zwany TURNAMENT. Gracz
pierwszy wykonuje swe ruchy,
zatwierdza koniec swej tury
i w tym momencie komputer za-
pisuje stan gry. Jednak nie
w zwyklym savegame’ie, ale
w specjalnym pliku mniej nara-
zonym na ingerencje roznych
trainerow. W ten sposob szanse
sg wyrownane, plik przechodzi
do przeciwnika, ktéry moze ob-
myslaé riposte nawet przez pa-
re dni, zanim przekaze ja gra-
czowi pierwszemu. Wyglada to
na turniej korespondencyjny,
ale gdy nie mozna spotkac sie
w jednym miejscu o jednym
czasie (a gra on-line wymaga
wielogodzinnych zmagan) bywa
bardzo wygodne.

Czy warto?

Nie powiem zeby ,Ti-
tan’s Legacy” mnie zach-
wycil. Zgadzam sig, ze jest
sporo armatniego miesa,
po ktérym mozna sie prze-
jechaé czolgami. Zgadzam
sie, ze 26 nowych scena-
riuszy to nie byle co
i gracz ma gwarantowane
zajecie minimum na dwa
tygodnie. Zgadzam sig, ze
jesli ktos ma sie¢ i kole-
gow sklonnych poswiecic
nieco czasu, to gra ,Ti-
tan’s Legacy” jest Swietna.
Ale z drugiej strony po-
mysl ma juz rok i gra mog-
taby zaczaé zy¢ wiasnym
zyciem, tak jak ,Warlords
II” czy .Front Lines”, do
ktérych proécz scenariuszy
wypuszczono edytor plan-
sz (w tej drugiej grze byl
zainstalowany). Trzeba tyl-
ko chcie¢, a z dotychcza-
sowej polityki Biue By-
te'a ta chec nie wynika.

Sir Haszak

Producent: Blue Byte
Dystrybutor: CD Projekt
Cena: 95 zt

Ocena: major

Komputery, na ktoérych
chadza: PC 386-CD, 4 MB,
zalecany 486
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amien na Macintosha!

O e s B B B B e

USD+ VAT

Marzysz o wyprawach kosmicznych? Przygotowujesz si¢ do klasowki z matmy? Piszesz swoj
odlotowy, bajecznie ilustrowany pamietnik? Macintosh Ci pomoze! Mamie i Tacie tez sie
spodoba, bo to komputer do pracy, nauki i zabawy. Znajdz, odkurz i zanie$ do sklepu
swoj stary 8-bitowy komputer a dostaniesz znizke i kupisz nowiutenkiego Macintosha
za 1099 USD+ VAT (o 122 USD taniej)! Masz czas do 15 kwietnia.

Zestaw zawiera:  komputer Macintosh LC 475, 4MB RAM, twardy dysk 250 MB & kolorowy monitor 14 calowy (256 kolorow lub wiecej) ® klawiature

i mysz ® polski system operacyjny i polskie czcionki ® program Claris Works po polsku (edytor tekstow, program graficzny, baza danych, arkusz kalkula-
cyjny, polski stownik ortograficzny) ® komputerowy slownik polsko-angielski i angielsko-polski ,Angela” ® 200 MB programow, gier i filmow za darmo!

Autoryzowani sprzedawcy Apple Computer: Bialystok Baza, ul. Bema 102, tel. 288 92; Bielsko-Biata Qumak, ul. 11 Listopada 60, tel. 230 54; Bydgoszcz Baza, ul. Karfowicza 26, [
tel. 41 72 87; Mikrotech, ul. Dworcowa 71, tel. 22 11 13; Bytom Printy Poland, ul. Smolenia 16, tel. 182 81 18; Gdansk USE, ul. Fiszera 14, tel. 47 24 51; Gdynia Spartan, |
ul. Slaska 35/37, tel. 211 903; Katowice ApLand, ul. Graniczna 29, tel. 156 19 05; KSK, ul. Plebiscytowa 36, tel. 157 39 57; Krakéw CCNS, ul. Nowoiki 11, tel. 33 34 26; Dexter,
ul. Wroclawska 37a, tel. 34 08 08; QMK, Pl. Szczepanski 2, tel. 22 73 85; PC Computers, ul. Grabowskiego 13, tel. 34 50 03; Lublin Laser & Graf, ul. Przyjaini 13, tel. 76 10 37; |
LE6dz aRT, ul. Piotrkowska 204/210, tel. 36 87 86; Focus, ul. Zamenhofa 5, tel. 36 51 72; Olsztyn Inter, ul. Staromiejska 6, tel. 23 71 30; Opole EVK, ul. Krakowska 37, tel. 54 35 64; ‘
Poznan Baza, Os. Na Murawie 3, tel. 21 32 57; Cortland, ul. Garbary 56, tel. 52 69 21; Perfect, ul. Grodziska 11, tel. 67 12 67; Szczecin USE, ul. Piotra Skargi 23, tel, 22 18 22; |
Warszawa Altix, ul. Indiry Ghandi 21, tel. 641 16 97; Applause, ul. Wilcza 50/52, tel. 623 04 91; Baza, ul. Powsifiska 22a, tel. 642 19 14; Cortland, ul. Krzywickiego 9, tel. 25 22 07; |
Elektroland-Poldrim, Al. Krakowska 11, tel. 56 00 85 w. 126 oraz ul. Ostrobramska 75a, tel. 13 83 45; KP-system, ul. Andersa 27a/76, tel. 31 53 79; Language & Business, |
ul. Konstruktorska 1a, tel. 49 99 51; MadLand, ul. Polna 54, tel. 25 40 66; Media Graph, ul. Alzacka 5c, tel. 617 27 53; partners p&p, ul. Goleszowska 6, tel. 37 35 10 w. 401;
Semafic, ul. Targowa 80/82, tel. 618 41 97; Tacho-bis, ul. Zelazna 64, tel. 24 38 83; Viggen, ul. Jana Pawla 46/48, tel. 635 86 43; Wimal, ul. Modzelewskiego 27, tel. 47 94 62;
Wood, ul. Sienna 82, tel. 20 90 60; 4Dream-Mayday, ul. Turystyczna 2, tel. 484 454; Wroclaw — CCS, ul. Bema 17, tel. 211 666; Printy Land, ul. Ofiar Oswiecimskich 17,
tel. 44 57 83; Robomatic, ul. Powstaricow Slaskich 166, tel. 62 33 84; SEC, ul. Slowackiego 35, tel. 446 251

Jesli kupisz komputer, wyslij kopie faktury na adres: Apple Computer IMC Poland, Sad Ltd. Dzial Edukacji, 02-758 Warszawa, ul. Mangalia 4,
a Twoja szkola wezmie udzial w losowaniu mini pracowni komputerowej. Jedna faktura to jeden los. i

Apple Macintosh — komputer dla kazdego —



Pinhall

PINBALL FANTASIES
DELUXE

21st CENTURY ENTERTAINMENT %5

Ciekawa jest tez rampa na goérze
stotu — w ksztaicie litery ,M”", tak ze
bila wpadiszy na nig moze spasc
jedna z 2 drog. Stot jest dobrze
napchany, w trakcie gry duzo sie
dzieje. Najlepszy ze wszystkich.

KICK OFF
Wreszcie ktos zrobil stot pitkarski.
Jego konstrukcja jest bardzo nowo-

Fantasies Deluxe

Jakis czas temu pozwo-
lilismy sobie na ogtoszenie
konca ery pinballi, stwier-
dzajac, ze jest takich gier
za duzo, a technicznie nie-
wiele juz da sig zrobic.
Okazuje sie, ze pomylilis-
my sie jeszcze bardziej,
niz redaktor Szaranowicz,
ktory bodajze 5 lat temu
oglosit, ze Siergiej Bubka
skoniczyl sie jako tycz-
karz... Coz, takie jest zycie
profesjonalisty ze $rodo-
wiska  opiniotwérczego
(chte, chie).

Jak by nie bylo, pinballe
ztapaly drugi oddech i zno-
wu atakuja. Dobrym tego
przykladem jest zestaw
,Pinball Fantasies Deluxe”,
sktadajacy sie z 8 stotow: 4
znanych nam wczesniej ja-
ko ,Pinball Fantasies” oraz
4 zupeinie nowych, zwa-
cych sie ,Pinball Mania”.
Poniewaz o ,Pinball Fanta-
sies” juz pisalismy, omow-
my tylko nowe stoly. A jest
co omawiac.

TARANTULLA

Fajny stof, traktujacy
0 przygodach tytulowego
pajeczaka (or something)
— czyzby ukion pod adre-
sem firmy ,Spidersoft”,
wspétautoréw programu?
Mamy cztery tapki, z czego jedna
ustawiong nietypowo w lewej gor-
nej czesci ekranu. Calos¢ jest
troszke pusta na Srodku i chyba
najstabsza w zestawie — ale daje
sie pograc.

JAILBREAK

Najlepiej opracowany graficznie
stdl, traktujgcy o przestepcach
i sgdownictwie. Znoéw mamy 4 tap-
ki, z czego 2 dodatkowe nietypo-
wo ustawione na Srodku stotu (1).

TRV R,

czesna — 2 do-
datkowe  lapki
znajdujg sie
w polowie wyso-
kosci nad podsta-
wowymi, tworzac
w ten sposob nie-
jako ,gomy stol".

| 2 dlugie rampy
wiodg po bokach
z gory na sam do,
a na $rodku stolu,
pomigdzy gémy-
mi lapkami znaj-
dujesz  gwddz.
Stét jest pustawy,
ale ciekawy. No
i te efekty dzwie-
kowe.

JACKPOT
Czysty hazard.
Znowu 4 fapki,
znowu ~gorny
stol”. A na stole
mamy ruletke
(kolor wybierasz
wpuszczajac bile
na inng rampe),
losowanie z talii
mniejsza-wiek-
sza oraz... jedno-
rekiego bandyte.
Znakomity  po-
myst i dobre roz-
wigzania czynia
ten stél bardzo
atrakcyjnym. A ze
jest nowoczesny to inna sprawa.
My w tym przypadku wolimy kon-
serwatyzm.

Podsumowujac - graficznie
(dostepny oczywiscie tryb SVGA,
jak w poprzedniej czesci) i mu-
zycznie gra prezentuje sie znako-
micie. A co najwazniejsze — jest
w niej wiele naprawde swiezych
pomystéw, oryginalnych, nowych
rozwigzan — i to bardzo cieszy.

Alex & Gawron

AGENT CZ

platformowka

Wszyscy
znajomi wolaja
na Czesia
“Agent”.
Niestety ktos
wzigl to

na powaznie...

5 AMIGA

AMIGA

PC

ARNIE

rZelanir

AMIGA

ALIEN
TARGET

Obrona Ziemi przed
najezdzeami mys!
stary jak swiat

Ale takiej realizacji

Jjeszcze nie bylo!

SOCCER

gra sportowa

Pilka nozna w dobrej
oprawie graficznej

- OOOOAD

SANTA'S
XMAS
CAPER

L LS
grz pietiormows

doskonala zabawa
na zimowe wieczory

5 DYSKIETEK!
KASETA Z MUZYKA!
WSPANIALA
GRAFIKA | DZWIEK!

Te | wiele innych gier mozesz kupi¢ wysytkowo u nas

¥
0

lub w kazdym dobrym sklepie komputerowym.

L. K. AVALON
skr. poczt. 66
35-959 Rzeszow 2

Peiny spis oferowanych przez nas gier mozna

uzyskac przysyiajac optacona koperte zwrotna.
Informacje na temat cen oraz skiadanie zamowien:

tel. (017) 627471 wew. 274, 275

Zapraszamy do wspolpracy autoréw
oryginalnych programoéw.

Proponujemy atrakcyjne warunki wspéipracy

dia dystrybutorow oprogramowania.
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~American Laser Games" to fir-
ma, na ktérej mozna polegaé¢ —
produkcje ukazujg sie regulamie,
a kazda z nich jest lepsza od po-
przednie]. Wszystkim, ktorzy nie
wiedza, przypominamy, ze strze-
lanki ,ALG" to gry zrealizowane ja-
ko digitalizowane filmy, gdzie Two-
im zadaniem jest odpowiednie wo-
dzenie kursorem po ekranie
i strzelanie do przeciwnikéw szyb-
ciej, niz oni strzelg do Ciebie.

Tym razem wcielimy sie w skore
policjanta, ktérego juz znamy
z ,Crime Patrol”. A powéd naszej
dziatalnosci jest niezwykle prosty
— narkotyki. Swg malg wojne
z szefami narkotykowych karteli
rozpoczniesz od zabitego dechami
miasteczka gdzies na prowincji
USA. Stamtad awansuja Cie do
Chicago, a gdy sie tam dobrze spi-
szesz — pojedziesz na granice,
gdzie razem ze swg piekng prze-
wodniczka bedziesz udaremniat
przemyt towaru” przez granice.
A gdy Ci sie i to uda, zostaniesz
wystany z ,socjalistyczng pomocg”
do samej Kolumbii (a wiasciwie

| w

MENU o [SCOAE [} ==
DL 2.
-]

~ MENU

gdzie$ do Ameryki Srodkowej),
gdzie rozprawisz sie z bossami
narkotykowych mafii.

Gra jest najbardziej dopracowa-
ng produkcja ,American Laser Ga-
mes” jakg dotychczas widzielismy.
Po pierwsze, poprawita sie strona
techniczna — filmy sg lepsze i wy-
razniejsze, zapewne za sprawg
nowego algorytmu. Po drugie —
sama akcja poprowadzona zostala
ciekawiej, w kazdym miescie masz
nowego partnera, z ktérym coraz
bardziej sie zaprzyjazniasz.

Podobnie przebieg akcji jest
ciekawszy — praktycznie brak ele-
mentéw statycznych, czyli ,stoje
i czekam zza ktérej beczki wychyli
sie przeciwnik”. Wiecej jest ruchu,
sg strzelaniny z jadgcych samo-
chodéw, z uzyciem noktowizora
czy np. odbywajgce sie na petnej
przerazonych ludzi sali sgdowej,
gdzie nie wiadomo, ktéry z nich
okaze sie wrogiem.

Jednak najwazniejszq sprawa
przy ocenie tego typu gier, sprawa,
na ktéra zwracaliSmy juz uwage,
jest jakosé i iloéé popiséw pirotech-

DRUG WARS

B [SCORE_00000] T -

niczno-kaskaderskich. A tych jest
w ,Drug Wars” cala masa. Na na-

szych oczach zostaje rozbitych kil-
ka samochodéw w tym jeden auto-
bus (bardzo efektownie). Mamy
wiele scen kaskaderskich, takich

jak wypadniecia
przez  szybe,
upadki z wyso-
koéci czy plonig-
cie. W kilku sce-
nach udziat bie-
rze po kilkudzie-
sieciu statystow
i sg one dobrze
wyrezyserowa-
ne. A dwa naj-
wspanialsze

CRIME PATROL 2:
‘ DRUG WARS

"AMERICAN LASER GAMES

=
|

ujecia to eksplozja malego domku
oraz $redniej wielkosci kutra na wo-
dzie — tej ostatniej zaden film akcji
by sie nie powstydzit. Odlot!

Krétko mowiac, Drodzy Przyjacie-
le, jesli tylko macie odpowiednie ma-
szynki, kupcie ,Drug Wars” — na
pewno sig nie zawiedziecie.

Alex & Gawron

IGITAL .
D = c AL, JERCZOLINSXIE 2, 00-495 WARSZAWA,
MULTIMEDIA GROUP SP. Z 0.0, TELJEAX (98) (22) 27 87 73
> -
NOwOSCI!! KATALOG!!!

“Tytul Hurt min. __HM + VAT __Format | | ARMOURED FIST 121,77 148,56 PC CD
Alone In the Dark 3 129,15 157,56 PC CD | | COMMAND ADVENTURE 79,34 96,79 PC CD
Ulimate Haunted House 144,53 176,32 PC CD | | COMMANDER BLOOD 116,85 142,56 PC CD

_The Big Red Adventure 98,40 120,05 PC CD CREATURE SHOCK 116,85 142,56 PC CD
Air Havoc Control 98,40 120,05 PC CD CYBERIA 101.48 123,80 PC CD

_Stalingrad 123,00 150,06 PC CD DAWN PATROL 98,40 120,05 PC CD
Warcraft 101,48 123,80 PCCD | | DELTAV 123,00 150,06 PC CD
Nascar 123,00 150,06 PC CD | |"DRAGON LORE 116,85 142,56 PC CD
Air Havoc Control 98,40 120,05 PC CD GHOSTS 123,00 150,06 PC CD
BCF Racer 96,40 120,05 PC Ci INFERNO 98,40 120,05 PCCD
Burea 13 93::‘0 120,05 PCCD | I"KINGS QUEST 7 113,78 138,81 PC CD
Woodnuff g Sl ;g 83 LEGEND OF KYRANDIAS 110.70 135,05 PC CD
ge?’ce"‘ }%'85 ig'gs ECOD | | LITTLE BIG ADVENTURE 55,35 67.53 PC CD

ultty y . PETER & THE WOLF 92 25 112,55 PC CD
PINBALL DREAMS DEL. 104,55 127,55 PC CD
MAC €D ROMILL POWER DRIVE 92,25 112,55 PC CD
MYST 144,53 176,32___MAC CD
PREMIER MANAGER 92,25 112,55 PG CD
REBEL ASSAULT 129,15 157,56____MAC CD
THEME PARK 123,00 50.06 _MAC CD | |-SAM & MAX 95,33 116,30 PC CD
HARPOON CLASSICS 86,10 105.04 __MAC CD | |-THUMBELINA 91.64 111,79 PC CD
JOURNEYMAN PROJECT TURBO 116,85 42.56 _MAC CD | |-US NAVY FIGHTERS 116,85 142,56 PC CD
RETURN TO ZORK 129,15 57,56 AC CD WING COMMANDER 115,30 140,60 PC Cla
CUCKOO Z00 113,78 38,8 MAC CD ALLADIN 36.90 45,02 PC 3.5
HEADCANDY 58,43 7128 _MACCD | |.DR.RADIAKI 69,50 8478 ___PC35
NEW KID ON THE BLOCK 116,85 42,56 __MAC CD
STAR TREK 25TH ANNIV 116,85 42,56 AC CD AMIGA 321!
TORTOISE AND THE HARE 116,85 4256 MAC CD | | ARCADE POOL 36,78 44,87 A32
FLIGNT COMMANDER 2 129,15 57.56 __MAC CD | | BUNP & BURN 73.80 90,04 A32
STAR TREK INTER MANUAL 129,15 157,56 ___MAC CD | | LABIRYNTH 76,88 93,79 A32
ETER GABRIEL 1014 123,80 __MAC CD | | PINBALL FANTASIES 79,34 96,79 A32
BUSYTOWN 144,5 176,32 __MAC CD | | RISE OF THE ROBOTS 97,79 119,30 A32
MACBESTS 116,85 142,56 MAC CD SUPERFROG 34,93 42,62 A32
(SE-HOSTE 120,15 57,56 MAC CD | | UNIVERSE 64,93 78,78 A32
TARTREK 116,85 42,56 AC CD
WRATH OF GODS 119,93 46,31 MAC CD | (Ceny w nowyeh zotych. Minimalna cena hurtows obowiszuje pray zakupach powyzej 2500 zt.
- -
L Wszystkie tytuly mamy aktualnie na péice (10.03.95) Z apraszamy! 1
>




3D Game
CreationSystem

W zeszlym numerze zachwala-
lismy gre ,Terminal Terror”. Choé
graficznie uboga, sercem (czytaj —
pomystem) jest wielka. Teraz mo-
zemy posunac sie krok dalej — sami
stworzy¢ podobna gre i to przy po-
mocy prostego w obstudze progra-
mu, napisanego przez profesjona-
listéw — co daje naszemu edytorowi
przewage w stosunku do wielu ga-
dzetow do ,Dooma”.

Edytowa¢ mozna wszystko, no
prawie wszystko. Mozemy uzywac
standardowego zestawu $cian, mo-
zemy zrobi¢ wilasne ewentualnie
sami co$ domalowaé. Mozna usta-
wié dowolng liczbe drzwi, pieczoto-
wicie ustalajgc czy potrzebujg klu-
cza, czy nie, na ile czasu sig otwie-
rajg oraz czy mozna je otwierac si-
fa. Oczywiscie mozemy tez sko-
rzystac z obfitej biblioteki przedmio-
tow do ustawienia (choinki, drzew-
ka, krzewy, stoly, krzesta). Do tego
wszystkiego dokladamy sufity

i podtogi i rozrzucamy po catym te-
renie bonusy — amunicje, karabiny,
apteczki i wiele innych. Na tak przy-
gotowanym gruncie nalezy oczy-

t Guard Paramsters
a-6»: @
4 Alertness (1-117): 5@

tance To Damage (1-633: 5 |

Gun Aocuracy -313: 15

Cuard Behavior

| 71 Sentru, then Munt
W Randowm Patrol, then Hunt
71 Stand and Sheat only

Guard Tntelligence
WEinstein Hit
Tlaverage But frmed
“loufus The Dangereus
Tlukat Mas The OQuestion?

Tor |

An Attitude

DEMOLEVELA MLD

wiscie umiescié przeciwnikéw -
niestety, wszycy wygladaja tak sa-
mo, dobrze ze moga sie réznic inte-
ligencja, zachowaniem, odpornos-
cia i silg ognia.

Wszystko to jest mite, ale i zupel-
nie naturalne — w sumie edytor to
edytor. Najlepsza w tym jest jego
latwos¢ obstugi. Program obslugu-
jemy w calosci przy pomocy myszy.
Gdy nalezy ustali¢ jakie$ dodatko-
we parametry, pojawia nam sie
czytelne okienko, w ktorym tego
dokonamy. Tak na przykiad wybie-
rajac inteligencje straznika mamy
kilka mozliwosci, zaczynajacych sig
od Einstein z charakterem”, a kori-
czacych na ,Jakie bylo pytanie?”.

Dodatkowo, wszystkie potrzebne
narzedzia dostepne sg z samego
programu. Mozemy wiec skorzys-
tac z prostego edytora graficznego
czy tez od razu przystgpic¢ do testo-
wania poziomu. W tym drugim
przypadku dostepny jest .God mo-
de” — zeby mozna byto sobie pola-
zi¢ bez problemow, zas jesli cos sie
skopie, zostaniemy poinformowani
o ewentualniej przyczynie bledu —
program <kompilujgc™
nasz level stara sie zna-
lez¢ btedy.

Przy tym wszystkim wy-
nikiem naszej zabawy nie
jest jakis tajemniczy plik
*.WAD (no, moze nie taki
tajemniczy), ale caly, go-
towy do odpalenia prog-
ram — jeszcze po drodze
automatycznie kompreso-
wany, zeby nie zajmowat
za duzo miejsca.

Jesli ktos czuje sie
w sobie twérczy zapat do
tworzenia gier, a jego
wiedza komputerowa jest
nikla, zapraszamy do
uzycia tego ciekawego
programiku. Wynik osta-
teczny moze byc intere-
sujgcy, cho¢ trudno, zeby
rzucal na kolana..

Alex & Gawron

Miso  Guit

DEMOLEVELA MLD

TimSoft
ul Kosciuszkowcow 8
75-350 KOSZALIN
T (0-94) 43-35-82

ETERNAL

Rewelacyjna grafika, ptynna
animacja, doskonata muzyczka
i efekty dZwiekowe.
Wielopoziomowa platforméwka
w wykonaniu najlepszych
koderéw, grafikéw i muzykéw
z grupy INFLEXION.
Recenzja:

Secret Service 2/95.

© Chemia - 58 000 z4 (5,8021)

25 tematéw 2 2akresu materiatu szkoly podstawowe) |
pierwszych klas szkét Srednich. Recenzja: C&A nr 6/94

& Klemens - 58 000 z# (5,802i)
Rozbudowana gra zrgczn. Bohater w pelnym
niebezpleczeistw Swiecie, Recenzje: C&A B/94, Secret

© Geografia - 58 000 24 (5,80z1) Service 11/94.

18 tematéw z zakresu materialu szkoly podstawowe] | © Ko$ci & Poker - 58 000 2/ (5,80z)
pierwszych klas szkél $rednich. Recenzja: C&A nr 6/94.  Dwile doskonate gry. Recenzje: Top Secret 10/94, C&A
@ Historia - 58 000 24 (5,80z1) nr 9/84.

17 tematéw z zakresu materiatu szkoly podstawowsj| & Later - 58 000 24 (5,802

pierwszych klas szkét érednich. Recenzja: C&A nr 6/94.  Gra zrecznosciowa. WypraowadZ bohatera z lochu.

© Ortotris - 58 000 24 (5,8021) © Lazarus - 58 000 24 (5,8021)

Gra uczaca poprawnej pisowni wyrazéw,
przypominajaca popularny TETRIS.
< Dr Mad - 58 000 2 (5,80z1)

Gra zrecznosciowa.

© Drip - 58 000 24 (5,8021)

Gra zrecznosclowa. Pazblera) monety rozsypane w
najdziwniejszych, czgsto niedostgpnych miejscach.
Recenzje: Top Secret 12/94, Secret Service 2/95.

© Eternal - 58 000 z4 (5,8021)
Rewelacyjna gra zrgczno$ciowa. Grafika na najwyzszym
poziomie, wiele etapéw. Recenzja: Secret Service 2/95.

Plk Colonel w bazie strzezone] przez zbuntowane roboty.
Opis | mapa Top Secret nr 7/34

© Slaterman - 58 000 zi (5,80z1)
Gra zreczn. Przez nieuwage postracales gwiazdy na
pobliskie planety. Naprawienie szkdd zajmie Ci wiele
czasu. Recenzie: Top Secret 12/94, Secret Service 2/95
© Triada - 58 000 24 (5,8021)

Zestaw trzech gier logiczno-zrgcznosciowych.

< Hardtrack Composer -75 000 zi (7,502)
Doskanaly, profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie
muzyki do gier, dem itp. Szczegélowa instrukeja.

e
© Ami Puzzle - 125 000 21 (12,50z)
Dwa dyski | Cwiczy pamie¢ | spostrzegawczosé.
© Kolo Szczescia -125 000 21 (12,502)
Dopisywanie wiasnych hasel, Recenzja: AMIGA 12/93.
© Magic Coins - 125000 24 (12,502f)

Gra logiczna. Mo#. wyboru | tworzenla wlasnych plansz.
Gra dla jednej lub dwdch oséb. Recenzja: AMIGA 11/94.
& Master Mind - 125 000 24 (12,50z1)
Znana gra logiczna. Realistyczna grafika. Doskonata
muzyka | synteza mowy.

Recenzje: C&A 9/94, AMIGA 11/94,

& Miecze Valdgira 11-125 000 24 (12,5024)
Gra przyg.-zrgeznosciowa. Krél Aldir musi uwolni¢ swe
plemig od ciemigzcy-Krwawego Zenona.

Recenzja: AMIGA 11/94.

© Zenek Saper - 125000 2¢ (12,5021)
Weiagajaca gra logiczna. Opcje dla 1 lub 2 graczy.

& Mnemotron - 169 000 2! (16,90z1)
Odszukaj na ekranie pary fantastycznie kolorowych
animacil. Swietne podkiady muzyczne.

Gra dla 1 lub 2 os6b.

© Teo - 150 00024 (15,00z1)

Dynamiczna | weiggajaca gra zrgcznosciowa.
Trzydziesci diugich | urozmaiconych poziomow.

© Geografia - 125 000 z¢ (12,5024)

Szkota podstaw. | pierwsze klasy szk6t Srednich.
Urozmaicona forma graficzno-déwigkowa. J

© EnglishTester - 125 000 2} (12,50z1)
Wspomaga naukg stéwek, zwrotow i idioméw.
Moiliwos¢ tworzenia wiasnych lekcjl.

Recenjze: CA 2/95, Amiga 1/95.

© Ortotris - 125 000 2 (12,50z1)

Gra uczaca poprawnej pisowni wyrazow,
przypominajaca popularny TETRIS.

© Deutsch Tester - 125 000 2t (12,50z1)
Wspomaga naukg stdwek, zwrotdw | idioméw.
Moiliwosé tworzenia whasnych lekeji.

Recenzje: AMIGA 11/94, CA 2/95

@& Historia - 125 000 2 (12,502,
Szkota podstaw. | pierwsze klasy szkdt $rednich.
Urozmaicona forma graficzno-dwigkowa.
Recenzia: AMIGA 11/94.

© Ciach Bach - 125 000 21 (12,50z1)
Program edukacyiny dla dzieci w wieku przedszkolnym.
Puzzie, cymbatki | kolorowe wycinanki.

& Super Dater - 125 000 2 (12,50z1)
Stownik polsko-angielski.

© Super Dater - 125 000 2t (12,5024)
Stownik angielsko-polski.

© Super Dater - 125 000 24 (12,50z1)
Stownik poisko-niemiecki

& Super Dater - 125 000 24 (12,5021)

Stownik niemiecko-polski.

© 3xLogic Games - 199 000 2} (19,90z4)
3 barwne gry logiczne.

© Historia - 199 000 2# (19,902)

Szkota podstawowa | pierwsze klasy szkot Srednich.
Urozmaicona forma graficzno-dawigkowa.

& Ortomania - 199 000 2¢ (19,9021)

Trzy gry uczace ortografil.
W tym Ortotris Il dla dwdch osdb!!!

& Geografia - 799 000 24 (19,90z1)
Szkofa podstawowa i pierwsze klasy szkét Srednich.
Urozmaicona forma graficzno-déwigkowa.

ZASADY SPRZEDAZY WYSYLKOWE)

Ceny obowigzuja do ukazania sig nastepnego numeru pisma.

& Zamdwienia, koniecznie z dopiskiem Top Secret, prosimy przysyla¢ na kartkach pocztowych lub kartach
rejestracyjnych, dotaczanych do czesci naszych programéw. Nalezy podaé swéj doktadny adres, tytuly
zamawianych programdw oraz rodzaj komputera. Termin realizaci - do 21 dni.

& Poniewaz sprzedajemy programy w niskich cenach, zmuszeni Jeste$my doliczaé koszty pocztowe do ceny
przesytki. Zdajac sobie sprawg z niedogodnosci takiego rozwigzania wprowadziliSmy system znizek.

| tak: przy zakupie dwdch programéw oszczedza Paristwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 8%.

Kupuijac jednorazowo pigé programéw zaoszczedza Paristwo az 10% 11!

& UWAGA: zaméwienie przystane na karcie rejestracyjne] uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Zakup min.
dwdch takich samych programéw (doskonaly prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupujac u nas wysylkowo
programy otrzymasz kupony-nalepki, ktére naklejone na kartke pocztowa z zamébwieniem dajj dodatkowe korzyscl.
Szczerze zachgcamy do zakupGw wigkszych niz 1 szt., gdyz koszt wysytki jest naprawdg wysoki.

Katalog6w nie wysylamy - przedstawiona oferta obejmuje wszystkle nasze programy.

R-22-Top Secret




o0 napisania jest wiele,
wiec zacznijmy nietypowo.
Tym razem niech na po-
czatku tekstu znajdg sie

0 LINS
SEANEFTURE —— SRSl

SUB-ZERD WINS

OCENA | KOMENTARZ

Ktore kiedys byly diuzsze, ale
obcielismy, bo sie nie zmiesz-
cza. Tak wigc krotko: po pier-
wsze, w grze oprocz krwawosci
jest sporo humoru, a calosc
przypomina rzeznig¢ polaczong
z wesolym miasteczkiem. Po
drugie, wyeliminowano wady
~Mortala 1" - jako$é samego
mordobicia w ,,MK2” doréwnuje
jakosci wykonania. Po trzecie -
siadac i grac!

PORADY | TECHNIKA
Dodatkowe fatality, ktore
mozna wykonac¢ kazdg postacia
na planszy z kwasem w base-
nie: (niska piesé + niski kop),
dot + wysoka piesc. Super up-
percut dziala jako fatality na
moscie oraz w komnacie z kol-
cami na gorze. W tej ostatniej
po wykonaniu fatality caly czas
trzymaj dol, a gos¢é zsunie sie
z kolcow. Po trafieniu goscia
hakiem podbrodkowym sly-
szysz komentarz (,Excellent”,
»Superb” itp). Czasa-
mi w takim momen-
cie w prawym dol-
nym rogu pokazuje
sie twarz jednego
z autoréw gry. Wiedy
wcisnij szybko ,,Dol”
+ ,F1”, a bedziesz
walczyt z dodatkowa
postaciag. Aby wal-
czyc ze znakiem za-
; pytania przed Shang
W Tsungiem, musisz pokonaé
przeciwnika przed nim bez blo-

(stoj w odleglosci kilku kro-
kow). Po 25 wygranych walkach
bedziesz walczyt z kolejng tajng
postacia, a po 250 - pograsz
sobie w arkanoida.

ClOoSsY
System ko-
dowania cio-

sow jest nas- ~
depujacy — te
oddzielone
mysinikiem
nalezy wykonac
po sobie, zas jesli sek-
wencja podana jest w nawiasie,
nalezy przytrzymaé pierwszy
podany klawisz i wciska¢ nas-
tepne, a pusci¢ po ostatnim
W nawiasie.

-y

~ RAIDEN
Body Launch: tyt - tyl - przéd
(mozna wykona¢ w powietrzu)
Lightning: dét - przéd - niska
piesé
Electrocution: (wysoka pigsé
przez 5 sekund) - pusc (blisko
przeciwnika)
Teleport: dot — gora
Super Uppercut: (blok - gobra -
gora) - wysoka piesc
Babality: (blok — dél — dét — goé-
ra) — wysoki kop
Friendship: dét - tyl - przéd -
wysoki kop
Fatalities: (niski kop przez 5 se-
kund) - pusé, szybko wciskaj
blok i niski kop (stoj blisko;
niski kop trzymaj wcisniety jesz-
cze nim zabijesz przeciwnika)
(wysoka pies¢ na 12 sekund) -
pusé¢ (wysoka piesc trzymaj
wcisnieta jeszcze nim zabijesz
przeciwnika)

SHANG TSUNG
Flaming Skulls:

tyl - tyl - wysoka
piesé (jedna czaszka)
tyt - tyl - przéd - wy-
soka pigs¢ (dwie
czaszki)

tyt - tyt - przéd -
przéd - wysoka piesc
(3 czaszki)
Zamiana w:
LIU KANG: tyl - tyl -
przod - przod - blok
JOHNNY CAGE: tyl - tyt - dot -

wysoka piescé

SUB ZERO: przod - dot - przod

- wysoka piescé

SCORPION: (blok - gora - gora)

KITANA: blok - blok - blok

MILEENA: (wysoka piesé przez

3 sekundy) - pusé

BARAKA: dof - dot - niski kop

KUNG LAO: tyt - dot - tyl - wy-

soki kop

RAIDEN: doét - tyl -
przéd - niski kop

Babality: dét - tyt -
przod - dét - wysoki kop
Friendship: (blok - tyt - tyt - ty} -
dot - tyt - wysoki kop)
Fatalities:

gora - dot - gora - niski kop
(stdj blisko)

02 HINS

(blok + wysoki kop przez 3
sekundy) (stéj w odleglosci
2 krokow od przeciw-
nika)
(niska piesc
przez 30 sekund)
(trzymaj w trakcie walki)

LIU KANG
Fireballs: 1
przéd - przod - wysoka

01 HINS 71
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piesé (mozna wykonaé
w powietrzu)

&

PR )isio)
przéd - przéd -
przod - dol - géra (stdj
blisko)

tyt - tyl - tyl - niski kop
Fatalities:

dot - przod - tyl - tyt - wysoki
kop (stoj blisko)

(blok - przéd - go-

ra - tyl) (stoj 'y
blisko) v
F
iy,
oy -
JOHNNY CAGE

Low Green Bolt: tyt — dét -
przod - niska piesc

High Green Bolt: przod - dot -
tyl - wysoka piesc .
Shadow Punch: tyl - dét - tyl -
wysoka piesc

Shadow Kick: tyt - przéd - niski
kop

Low Blow: nis-
ka pies¢ + blok
(nie dziata na
panie)

Super Upper-
cut: dot - dot -
dot - wysoki
kop

Babality: tyl - tyt
- tyt - wysoki kop
Friendship: dol
- dot - dot - wy-
soki kop
Fatalities:

dot - dot - przdd - przad
- niska pies¢ (stoj

PUSH START
==l e ]

Jesli przytrzymasz (dél
+ niska pies¢ + blok +
niski kop) gdy zrobi
sig ciemno, Cage

wykona potréjne
fatality

-

Wi JACKSON
BRIGGS

Earthquake: (niski kop przez 3
sekundy) - puscé

B r—

Gotcha Grab: przéd - przéd -
niska piesé (szybko uderzaj
niska piesc)

Quadruple Slam: przéd + niska
piesé¢ (szybko uderzaj niskg
piesc)

ku i uzywajac tylko niskiej nogi. niska piesc przod - przéd - niska pigsé " J-
Aby wykonaé friendship, nie JAX: dél - przéd - tyl - wysoki Flying Kick: przod - przod . L
mozesz w ostatniej rundzie uzy- kop - wysoki kop H 1
waé piesci. Aby wykonaé baba- REPTILE: (blok - géra - dol) + Bicycle Kick: (niski kop }
lity, nie mozesz w ostat- przez 5 sekun- ...
niej rundzie uzywaé wy- 04 LINS. 64 PUSH START dy) - pusc hoe
sokiej piesci. Po babality FEEEA#A—====E ———rhbet - Super Upper- BSSSS
mozesz wykonaé frien- OO “Cag cut: dot — tyt —
dship, mozesz tez wyko- ¥ przod — przéd — nis-
naé wielokrotne babality. ,#' @-\ ki kop
Jesli wykonasz potréjne an Babality: dét — dot -

_ babality, zobaczysz ek- \ przéd — tyl — niski
splozje dzieci, a jednym 3 kop
Zz nich bedzie Kung Lao -5 Friendship: przod -

- ’
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Energy Wave: przéd & !
— dot - tyl - wysoki |
kop &5
Back Breaker: dot + =
wysoki kop :
Super Uppercut: =
(blok — gora — gora —
dol) — niski kop
Babality: (blok — dot
— gobra — dot) — niski
kop |
Friendship: (blok -
dot - dot — gora— go-
ra) — niski kop
Fatalities: :
(niska piesé przod -
przod - przéd) - pusé
(stdj blisko)

blok - blok - blok - blok - niska
pigsc (stéj blisko)

BARAKA
Blade Swipe: tyl + wysoka
piesé -

Blade Fury : trzy razy tyl - niska
piesé
Spark Throw: dét - tyl — wyso-
ka pigs¢ :
Super Uppercut: przéd — przéd
— przéd — wysoki kop

Babality: przod - przéd - przéd -
wysoki kop

Friendship: (blok - géra - géra -
przéd - przéd) - wysoki kop
Fatalities:

(blok - tyt - tyl - tyl) - wysoka
piesé (stoj blisko)

tyl - przéd - dél - przéd - niska
pigsc (stoj blisko)

KUNG LAO
Teleport: dét - géra

Drop Kick: dot - wysoki kop (mu-
si byé wykonane w powietrzu)
Hat Throw: tyl - przéd - niska
pies¢ (mozna wykonaé w po-
wietrzu, kapeluszem ‘w locie
mozna manewrowaé uzywajgc
géry i dotu)
Energy Spin:
(blok - géra - géra
+ niski kop) "
(szybko uderzaj «
niski kop) —
Super Uppercut:
przéd - przéd

¢ o ekranu, .

5 ‘:‘ :
e i W&m Pt

tyt - tyl - przéd - przéd - wysoki
kop)

Friendship: tyl — tyl — tyt — dot -
wysoki kop

Fatalities:

(blok - przéd - przéd - przéd) -
niski kop (stéj w zasigegu ciosu)

(niska piesé -
PUSH START  ty! - tyt - tyl -
przéd) - pusé
(stéj po dru-
giej stronie
mu-
sisz kontrolo-
wacé kapelusz
w locie aby

trafit w glowe)

o REPTILE:

Acid Spit:
przéd - przéd
- wysoka

pigsc

Force Ball: tyt - tyl - wysoka
pigsé + niska piesé

Invisibility: (blok - géra - dél) +
wysoka piesc (jesli powtorzysz
manewr, Reptile pojawi sie po-

nownie)

Slide: dol/tyl + niska pies¢ +
blok + niski kop

Super Uppercut:
dot - dét - przéd
- przéd - blok
Babality: dét - tyt
- tyt - niski kop
Friendship: tyl -
tyt - dot - niski

‘
P _ kop
. Fatalities:

tyt - tyl - tyt - dot
- niska piesé

(st6j na odleglosé skoku)
Zrob invisibility - podejdz blis-
ko — przod - przod — dol - wyso-
ki kop

SUB ZERO
Iceball: tyt -
piesc
Ground Freeze: przéd, — dot —
tyl — niski kop
Slide: dol/tyt + niska piesé +
blok + niski kop
Super Uppercut: dot - dot -
przod - przéd - blok
Babality: dot - tyt - tyt - niski
kop + wysoki kop
Friendship: tyt - tyl - dot - niski
kop + wysoki kop
o Fatalities:
przéd - przéd -
dét - wysoki kop
(czesé 1) :
przéd - dét -

dol — przéd — niska

s NG

wysoka piesé
(czes¢ 2) (aby wy-
konac czegsc 1 stoj
w odleglosci co |
najmniej 2 kro-

KITANA:

Fan Swipe: tyt + wysoka piesé
Fan Throw: przéd - przéd -
przéd - wysoka piesé + niska
pies¢ (mozna wykona¢ w po-
wietrzu)

Fan Wave: tyl - tyl - tyl - wyso-
ka piesc

Air Attack: przod - doét — tyt -
wysoka piesc

kéw, potem po-
dejdz blizej. Po
czeSci 1 mozna
wykonaé rozmaite
inne zakorczenia)
(niska pies¢ - tyl
- tyt - dét - przad)
- pusé (st6j na drugim koricu
ekranu)

SCORPION :
Spear Throw: tyt -
77| tyl - niska pies¢

| Teleport Punch:
przéd — dot - wy-
soka pigs¢ (mozna
wykonac w po-
wietrzu)
Take Down: przéd
— dot — tyt - niski
kop
Air Throw: blok
(Ty i przeciwnik
musicie znajdo-
wac sie w powiet-
rzu)
Super Uppercut: dét - dot -
przéd - przéd - blok
Babality: dol - tyt - tyl - wysoki

kop .
Friendship: tyt - tyt - dét - wyso-
ki kop
Fatalities:

(blok - géra - gora) - wysoka

pies¢ (st6j krok lub 2 poza za-
siegiem ciosu)

(wysoka piesé - przéd - dét -
przoéd - przéd — przéd) - pusé
(blok — dét - dot — géra — géra)
— wysoka piesé

Super Uppercut: przéd - dél -
przéd - niski kop

Babality: dol - dol - dot - niski kop
Friendship: (blok - dél - dél -
dot - gora - niski kop)
Fatalities:

(niski kop - przdd - przéd - dét
- przod) - pusé (sté] blisko)
blok - blok - blok - wysokl kop
(stdj blisko)

MILEENA
Throwing Sais: (wysoka piesé
przez 3 sekundy) - pusé (mozna
wykonaé w powietrzu)
Teleport Kick: przod - przéd -
niski kop
Ground Roll: tyl - tyi -
soki kop
Super Uppercut: przéd - dét -
przod - wysoki kop

Babality: dol - dot - dot - wyso-
ki kop

Friendship: (blok - doét - dét -
dot - gbra - wysoki kop)
Fatalities:

przod - tyt - przéd - niska piesé
(stdj blisko)

(wysoki kop przez 3 sekundy)
(pus¢ blisko przeciwnika)

dét - wy-

Alex & Gawron
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Podroznik, ktéry wszedt do pira-
midy starozytnych Egipcjan no-
wym wejsciem, moze oczekiwaé
tego, Ze wdepnie na zapadnieg i sie
zabije, wlezie na wysuwane kolce
z takim samym skutkiem, albo tra-
fi go jaka$ mumia.

Jezeli lubicie platforméwki i troche
gimnastyki, nie zawiedziecie sie.

W grze poruszamy sie wiasnie
takim podroznikiem. Pokonujac
rozmaite przeszkody zbieramy
rozne drobiazgi. Najwazniejsze sa
jednak male buteleczki. One to od-
nawiajg zapasy energii

Nasz podroznik uzbrojony jest
w stos kamieni, ktérymi moze thuc
we wszystko. Jest to dobra bron
na duchy latajace latajg wszedzie,
gdzie sie da i nie da tez. Kamienia-
mi mozna przestawi¢ dzwignie

Dzisiaj przed komputer zapra-
szamy wszystkie dzieci. Duze
i mate tez. Bedziemy bowiem grali
w platformowke. Platformowki, to
s takie gry, w ktorych wykreowany
przez autoréw gry bohater przes-
kakuje sobie z jednej kiadki na dru-
ga. Do tego jeszcze czesto zbiera-
jac rézne przedmioty. Jezeli juz
wszyscy zasiedli, to zaczynamy.

Bylo ciemno, brudno i plugawo
za oknem, a Ty siedziale$ sobie
wygodnie w fotelu i ogladales
program w cudownej skrzynce
zwanej niekiedy telewizorem. Az
tu nagle srrru ... zrobilo sie biato
i tak co$ zagrzmialo, jakby Ci
spadl kamien z serca.

To w zasadzie wszystko, co
mozna powiedzie¢ o historyjce do
gry. Konkretnym nastepstwem
owego btysku mialo byé przenie-
sienie Ciebie w $wiat gry. Tam do-
wiadujesz sie, ze mieszkancom
owego $wiata grozi zagtada i ze
sam zginiesz jak nie dostaniesz
sie ... ale w zasadzie to niech kaz-

dy sam sie dowie gdzie.

Poruszamy sie osobliwa posta-
cig malego, zeby nie powiedzie¢
kurduplastego, facecika z wylu-

piastymi oczami i kinolem jak

spuchniety pomidor. Liczba czyn-
nosci, ktére moze on wykonac jest
niewielka. Kole$ chodzi, skacze,
obraca sie, moze jeszcze zbierac
przedmioty i ich uzywac.

Jezeli chodzi o te ostatnie, to
mozna wzia¢ tylko trzy rzeczy.

---------

uruchamiajace i dezaktywujgce
putapki.

Putapek, na ktére nalezy uwa-
zac, jest caly zestaw:

- przycisk wystajacy z podtogi —
zawsze w jego poblizu znajduje
sie podejrzana rura wystajgca ze
Sciany. Jezeli nadepnie sie na
przycisk, nastepuje zwolnienie cig-
ciwy i bohater ginie od zatrutej
strzaly; trzeba nan szczegodinie
uwazaé, gdyz w przeciwnym wy-
padku koniec gry nastepuje bar-
dzo szybko, nawet nie mozna sig
zorientowac, co sie stalo;

— kolce — wynurzajg sie z podio-
gi co jakis czas i dziurawig nasz
Zyciorys; na pewien czas ich de-
zaktywatorem jest niewielka
dzwignia umieszczona w poblizu
w scianie kamnaty;

Mnie udalo sie upchna¢ w prze-
pastnych kieszeniach tylko proce,
krzyzyk i kilof. Wigcej nie weszio,
bo i nie byto.

Wszedzie fruwajg male trzepo-
czace skrzydetkami stworzonka.
Latajg jak $niete to w jedna, to
w druga strone wznoszac sie i opa-
dajagc. Ponadio przeszkadza
mnoéstwo robactwa. tazi to po zie-
mi i placze sie pod nogami. Jednak
zeby bylo prosciej, oczywiscie od-
bierajg energie. Jest jej niewiele
i konczy sie bardzo szybko. Na
szczescie autorzy przewidzieli kil-

ka zy¢, ktore przediuzaja nieco
czas zabawy (jest ich pigc). Dos¢
zasadniczg wadg stworzonek jest
to, ze wcale nie gryza, ani nie
wskakuja na plecy. Ot po prostu,
zabijajg chodzac sobie.

Gra nie wyrdznia sie za bardzo
grafika, natomiast posiada pewien
plus, czyli to ze NIEBO JEST NIE-
BIESKIE!!! Juz myslalem, ze umre

— ogien — jest to dos¢ czeste
zjawisko; bardzo szybko wysysa
zapasy energii; najbardziej nie-
bezpieczny ogien, to ten palacy
sig¢ u wejscia do komnaty — zanim
sie czlowiek obejrzy, juz widzi na-
pis ,koniec gry”;

— duchy — takie zielone paskudz-
twa; ich spotkanie jest zawsze ta-
kie samo (latwo domys$lic sie jakie).

— zapadnie — w zasadzie ciezko
zorientowa¢ sig, ze to sa zapad-
nie, bo widac calg podioge; jednak
czasami czlowiek gra, gra i tutaj
nagle bach i koniec; siedzimy
w dziurze i mozemy sobie tylko
nadmuchag.

Grafika jest dosy¢ sympatyczna.
Ma ladne kolory i jest wykonana
estetycznie. Ciekawym zabiegiem
jest zminiaturyzowanie wszystkich

| CRYPTS OF EGIPT J
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wazniejszych elementéw. Wszys-
tkie przyciski sa male, przez co go-
rzej widoczne. Gra zyskuje w ten
sposéb na realizmie. Animacja bo-
hatera jest za to troche spaprana.
Nie mozna wskoczy¢ na sasiedni
klocek, gdy stoi sie przy samej kra-
wedzi. Jezeli przytrafi sie to stojac
w ogniu, spadek energii bohatera
jest proporcjonalny do wzrostu
wkurzenia gracza. Poza tym ener-
gia spada zbyt szybko.

Mimo wszystko gra sie przyjem-
nie. Nastrj w grze jest dobrze
zbudowany. Muzyka, o klimacie
otientalnym, kojarzgcym sie z za-
lang sloficem oaza na pustyni
i tancem tysigca... hm, chyba
przesadzitem. QOgélnie mozna
pogra¢, szkoda tylko, ze bohater
posiada tylko jedno zycie, ktére
trwa tak krotko.

Wiewior
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i nie doczekam nieba na Atari. Mu-
zyka jest catkiem catkiem. Motyw
niezly, a aranzacja catkiem w po-
rzadku. Nie slycha¢ tak bardzo
.brzeczenia" baséw. Poza tym nic
nowego ona nie wnosi. Jest to ko-
lejny przyktad tego, ze na Atari kle-
ci sie gry prawie na poczekaniu an-
gazujac nie wykwalifikowanych lu-
dzi, ktorzy w ciagu np. trzech mie-

+

siecy stworzg gre z banalnym sce-
nariuszem, prostg grafika | muzy-
ka. Takie produkty zwykle zawiera-
ja wiele niedociagniec.

Nie pozostaje mi teraz nic inne-
go jak zyczy¢ wszystkim udanej
gry | odnalezienia krysztatowej ku-
i ... o, chyba sie wygadatem.

Wiewiodr
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NAZWA

KOMPUTER

Najlepsze gry (opisy w jezyku polskim) dotra do Ciebie najprostszg
z mozliwych drog do domu, za zaliczeniem pocztowym. Wystarczy
wypeini¢ kupon i wysiaé go na podany obok adres.

UWAGA! Nasza oferta obejmuje ponad 550 pozycji na komputery
PC, PC-CDROM, AMIGA, CD-32, ATARI ST/XL, Commodore 64/128.
- | Katalog z peing oferta wysytamy bezplatnie. Katalog mozna zamawiaé
| rowniez telefonicznie.

PRODUCENT

oéy!kowa Sprzedaz

Wydawnictw Komputerowych
Wydawnictwo BAJTEK
~ul. Stuzby Polsce 2, 02-784 Warszawa

WYMAGAN!A

CENA

Aladyn

Arcade Poal

Battlestorm

Burntime
Colonization/wersja polska
Crazy Cars Il

Cyberwar

F-14 Fleet Defender

Fields of Glory

Grand Prix Unlimited

Hand of Fate/wersja polska
Heimdal |1

Inferno

Labyrinth of Time

Lion King

Pacific Strike

Privateer

Rise of the Robots

Rebel Assault

Return of the Phantom
Sabre Team

Seal Team

Seawolf

Shadowcaster

Space Hulk

Subwar 2050/wersja polska
Syndicate/wersja polska
System Shock/wersja polska
Theme Park

UFO; Enemy Unknown
Ultima Underworld 1|

V for Victory IlI

Wing Commander Armada
Xenobots

Oferujemy réwniez peina game tytuléw Kolekcji Kiasyki Komputerowej, po bardzo atrakcyjnych cenach!

PC
PC
PC
PC
PC
PC
PCCD
PC
PC
PC
PC
PC
PC CD
PC
PC CD
PC
PC
PC
PC CD
PC CD
PC
PC
PC

Disney

Team 17
Titus

Kompart
MicroProse
Titus

SCI
MicroProse
MicroProse
Hit Squad
Virgin

Core Design
Ocean

Epic Megagames
Electronic Arts

Disney
Electronic Arts
Origin

Time Warner
Lucas Arts
Microprose
Krisalis
Electronic Arts
Electronic Arts
Origin
Electronic Arts
MicroProse
Bullfrog

Origin

Bullfrog
Microprose
Origin
Electronic Arts
QOrigin
Electronic Arts

Od tego miesiaca w naszej ofercie pojawily sie konsole Pegasus

Proponujemy:
- | —konsola Pegasus 1Q-502 (zasilacz, 2 joysticki) + cartridge , Ziota Pigtka”

~ konsola Pegasus 1Q-502 (zasilacz, 2 joysticki)
~ cartridge ,,Zlota Pigtka™” (5 gier na kasecie)

- cartridge z grami ze , Zlote] Pigtki”:

- Big Nose Freaks Out
- Big Nose the Caveman

= Micro Machines

- The Ultimate Stuntman

i - Dizzy

| — cartridge Dancing Blocks
— cartridge Little Red Hood
- cartridge Side Winder

I T e B B

Chetnym przesytamy réwniez oferte na produkty firmy Sega

Nazwa Pegasus jest nazwa zastrzezong. Wszystkie prawa naleza do firmy Bobmark Int.

~ Prosze o przeslanie mi za zaliczeniem pocztowym nastepujacych gier. _

386DX-33, 4MB, VGA, 5 HD 793.000.- 79,30
386, VGA 512,400, 51,24
PC, VGA 195.000,- 19,50
386, VGA 658.800,- 65,88
386-16, 2MB, VGA, 12HD 854.000,- 85,40
386, VGA 195.000,- 19,50
386, CD ROM, VGA 2.379.000,- 237,90
386,2MB RAM,VGA,12HD 1.037.000;- 103,70
386-16,2MB,MCGA, 12HD 854.000,- 85,40
386, VGA 395.000,- 39,50
386SX-25,2MB RAM,20HD 793.000,- 79,30
386, VGA 585.600,- 58,56
386, CD ROM, VGA 1.647.000,- 164,70
386, VGA 366.000,- 36,60
386SX-16, 4MB, VGA 1.586.000,- 158,60
'386DX-33, 4MB, VGA, 5HD 793.000,- 79,30
386, 4 MB RAM, VGA 915.000,- 91,50
386-25.4MB,20 HDD 732.000;- 73,20
386, CD ROM, VGA 2.171.600,- 217,16
386, CD ROM, VGA 1.134.600.- 113,48
286,2MB,VGA/MCGA, 8HD 793.000,- 79,30
386, VGA 475.800,- 47,58
AT, 640k RAM, VGA 488.000,- 48,80
386-25 4MB,VGA,19HD 732.000,- 73,20
386SX,4MB,VGA,16HD 793.000,- 79,30
386, 4 MB, VGA/MCGA 646.600.- 64,66
386, 1 MB RAM, VGA 793.000,- 79,30
386, 4MB, VGA, 12 HD 695.400,- 69,54
486, 4MB, 30HD 1.037.000,- 103,70
386,4MB,VGAVESA, 18HD 793.000,- 79.30
386-20,2 MB,VGA,10HD 854.000,- 85,40
3865X,2MB, 14HDD,VGA 732.000.- 73.20
SVGA (VESA) 494.100,- 49,41

386, 4 MB, VGA 793.000,- 79,30
IBM AT, 1 MB, VGA 427.000,- 42,70

1.790.000,- 179,00

1.130.000,- 113,00 |
690.000,- 69,00
350.000,- 35,00
350.000,- 35,00
350(”0,~ 35,00
350.000,- 135,00
350.000,- 35,00
350.000.- 35,00
350.000,- 35,00
350.000,- 35,00
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- Adres:

taczna kwota |
Naleznos¢ zobowlqzu]g sig wplaci¢ przy odbiorze przesytki. @\

} | prosimy wypelnia¢ drukowanymi literami

| Informujemy, 2e kupon jest wazny do ukazania sig nastepnego numeru.

‘ Zambwienia nieczytelne |ub niekompletne nie beda realizowane. podpis iajaceg

O Prosze o przyslanie petnego katalogu

podpis rodzicow (dla osob ponizej 18 lat)
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SysOp ma glos

Dla chcacego nie ma nic trudne-
go — po wielu dniach wytezonej,
wrecz katorzniczej pracy udalo
nam sie wreszcie w BRE wsko-
czy¢ na pierwsze miejsce w lidze.
Co prawda korica wojny nie widag,
zawsze nalezy sig liczy¢ z jakims
ciosem zadanym w plecy przez
zawistnych przeciwnikéw, nie mo-
gacych patrze¢ na cudzy sukces,
jednak wreszcie nam sie¢ udalo
zepchng¢ wrogdow z piedestalu
i zajgé ich miejsce. U nas w BBS-
ie zaczyna powoli brakowaé miej-
sca dla chetnych do gry w BRE
(w jednym BBS-ie moze grac tylko
25 zawodnikow), wiec niewyklu-
czone, ze bedziemy szukac jakie-
go$ specjalnego rozwigzania. Zo-
baczymy, za miesigc nastepny
meldunek z frontu.

Druga dobra wiadomos¢ — BBS
chodzi na nieco mocniejszym niz
dotychczas sprzecie. Awans nie
byt jaki§ niezwykle powazny, za-
mienitem plyte 386SX na DX, ale
zawszeé to co$§ mocniejszego. Az
przyjemnie teraz popatrze¢ na
przepakowywanie poczty lub przy-
sytanych przez Was plikow - cy-
ferki na ekranie ino migaja, tak
szybko sie wszystko dzieje.

Niektore rzeczy dzieja sie nawet
za szybko — dotyczy to zwlaszcza
tempa, w jakim zapycha sie dysk
z plikami. Jak moze pamigtacie,
w BBS-ie mamy dwa dyski — jeden
pocztowy, na ktérym znajduja sie
system, programy i baza listow,
drugi przeznaczony wylacznie na
pliki. Niestety, ten drugi (340 MB)
ma tendencje do zapychania sie.
Pomaga mu w tym zwlaszcza Ga-
mesNet, ktorym dos¢ regulamie
przychodzi po kilka megabajtow
plikow, zwykle dosy¢ luzno zwia-
zanych z grami komputerowymi.
Zanim sie obejrze, znowu nie ma
miejsca i nie mozna nic przyslac,
a - jak wiadomo - jak nie mozna
nic przystac, nie da sie réwniez nic
sciagnac... No, chyba ze kto$ poj-
dzie po rozum do glowy i napisze
kilka listéw — kazdy z nich to taki
sam krok do przodu jak przystanie
kilkunastu kilobajtow plikow.

Taka jest zreszta moja rada —
zamiast przysyla¢ byle co (nudzi
mnie kasowanie Waszych autoe-
xec-6w i config-6w, ze o innych pli-

kach typu command.com nie
wspomneg) piszcie listy. Dzigki Fido
w ciagu dwoch-trzech dni dociera-
jac one do praktycznie kazdego
BBS-u na terenie Polski, co poz-
wala na wymiang uwag na niemal
dowolny temat z ludZmi mieszka-
jacym zupetnie gdzie indziej. Po-
wiem wigcej — korzystajac z konfe-
rencji angielskojezycznych mozna
sie kontaktowa¢ z niemal calym
Swiatem (mam dzieki temu kilku
dobrych znajomych w Holandii,
USA i Australii — kontaktujemy sie
praktycznie za darmo, nie ruszajgc
sie zza klawiatur). Wprawdzie Fido
to nie to samo co Internet, listy
chodzg znacznie wolniej i nie ma
nigdy stuprocentowej pewnosci,
ze dotrg do adresata, jednak zare-
czam Wam - zabawa jest przed-
nia. Jesli kto§ chce pisa¢ po an-
gielsku — niech wysmazy do mnie
podanie w tym jezyku, z prosba
o dostep do konferencji angielsko-
jezycznych, jezeli list da sie zrozu-
mieé, podanie zostanie rozpatrzo-
ne pozytywnie.

Skoro juz jestesmy przy konfe-
rencjach i poczcie, musze troche
pomarudzi¢. Kazda konferencja
ma swoj regulamin i swojego mo-
deratora. Regulamin okresla, co
na tamach konferencji wolno
a czego nie, Moderator pilnuje, Ze-
by wszyscy przestrzegali regula-
minu. Niestety, regulaminy nie s3
dostepne w zaden zorganizowany
spos6b — poza tym, ze kazdy mo-
derator ma obowigzek wysylac je
raz w miesigcu jako list w konfe-
rencji. Jezeli wiec nie wiecie, co
wolno a czego nie, albo wstrzy-
majcie sie z pisaniem byle czego,
albo popatrzcie, o czym piszg inni.
Préby tamania regulaminéw nie
majg sensu — wszyscy w Fido
w ciagu kilku dni dowiadujg sie, ze
Jasiowi Kowalskiemu nie wolno pi-
sa¢ w jakiejs konferencii i blokuja
mu do niej dostep wszedzie. | po
co komu taka ,stawa"?

Wasz SysOp

Hyp...hyp...hypery

KRZYSIOKUBECZKOLOGIA:

Hciatbym pogada¢ w ctery ocy
z jednojajowym komurkowcem Kzy-
siem Kopeczkom, tym wrednym
samcem i l6lkiem. Oturz déwjedza-
tem sie, rze nieZle wchianiaz wilgoé
jak ng rzywom képeczem...

(Chot Dog)

KK (nie bede pisat KQ bo obra-
zitbym woierrg”).
(Conrad)

Z dedykacjg dia Krzysia Ku-
beczki:

Atarowcy to pechowcy,

Kto kupi Atari, ma pewnosc ze
mu sie spali,

A PC mu przywali, tak ze sig ka-
seta rozwali.

(Cyberman i Inferno)

Zbrodnia Nagrodzona:

Gdy napotkasz Atarowca

Zbij go patka, skop z gumowca

Chwy¢ za szyje, wydiub oczy,

Ukre¢ jezor, wyrwij wiosy.

Potam obie rece, nogi...

Ciala pozbadz sie, mdj drogi!

(Gall)

POCZATKI:

Do Towarzystwa Oryginalnych
Producentéw Super Elektryczne-
go Czasopisma Robiacych Ety-
kiety i Tramwaje. (Bambo Jambo)

Oto moje pytania wyryte lub
skierowane (jak kto woli) do c. k.
m. i k. pracujgcych w kamieniolo-
mach firmy ,Top Secret".
(Tsutomu)

Wysytam ten list do Was bo jest
za glupi, by go przesta¢ gdzie in-
dziej.

(Deadman)

KOMENTARZE:

Gdy przeczytalem wstep to od
razu posztem skopac siostre, bo
zeby takiego jetopa udawac i nic
nie rozumie¢ z denominacii to juz
pala nie obejmuje.

(Atomic)

Ja to lubie nawet ta ,MiM" bo sa

fajne obrazki.
(Martio)

Za pierwszym razem wasza ma-
ta gazetka bardzo wpadia mi

w oko, niestety juz nie moglem juz
iej stamtad wyciagnac.
(Janusz Fis)

W kaciku ,Magia i Miecz” zacie-
kawita mnie jedna rzecz (o [—],
ale sie zrymowalol).

Jedyna zaleta ,TS" to taka, ze
po przeczytaniu kazdego numeru
wedruje on na gwoézdz do kibla
i wspaniale podciera [—]. Wasz
papier jest idealny, jakoscia do-
rownuje temu, ktory przysyla mi
babcia z Niemiec, ale mégiby mie¢
uwypuklenia...

(Siergiej)

[Po napadajacym na gry tekscie
w MiM] Gratuluje p. Rafatowi Ga-
teckiemu odwagi, jesli jeszcze zy-
je.

(Zidlek)

Hypery — O.K. (ale takimi gryp-
sami to moja prababcia strzelata
do Niemcow).

(Ziotek)

MASOCHIZM:

Lubie tak bardzo mojg osobe,
ze chyba sig zabije.

(Deadman)
STRECZYCIELSTWO?:
Prosze Was bardzo, drodzy

A&G abyscie mi przystali katalog
lub przynajmniej informacje na te-
mat gier i programoéw erotycznych
i pornograficznych.
(Nieczytel)

GROZBY:

Jak mi nie odpowiecie, to Wejde
na Wspélna i zrobie ROZROBE.

(Bambo Jambo)

(No problem! Go for itl — A&G)
INNE:

Chodze z gota glowa, zeby nie

dostac w czape.
(Atomic)
PROPOZYCJE:

Atak w ogéle zatézmy porzadny
fanzin komiksowy dzialajacy pod
skrzydiami ,Top Secret” (Krzys
Kubeczko redaktorem naczelnym
a ja z-cal).

(Martio)

Za ocene grafiki do ,Franko” to
fundnijcie  Piotrasowi okulary
z przerzutkami albo wyrzuécie go
na ulice.

i (Siergiej)

ZAKONCZENIA:

Jak mnie nie wydrukujecie, to
podioze wam Bombe Atomowa
o mocy 500 kiloton z rozszerze-
niem do 1 MB.

(Bambo Jambo)
+,DOBRANOC” lub ,DO WIDZE-
NIA", wszystko zalezy od czynni-
kéw zewnetrznych, no od tego tam
SLONCA". Chyba ze macie za-
luzje w oknach lub ich w ogdle nie
macie.
(Paco i KGB Pirates Soft).
Koncze bo mi sie sikac chce.
(Martio)

Z barku koperty jestem zmuszo-
ny korczy¢, poniewaz koriczy mi
sie wklad do gumki. (Harnas)

S T o e 3, P | A iy ey

e T TSN




[
i
{
L
1
i
i

Cena nie zawiera podatku Vat.

486
4 MB RAM

karta SVGA
dysk 210 MB
stacja CD ROM !
monitr kolor 14" NILLR
mini tower

Odmtadzamy komputery- odkupujemy zbedne elementy.

[Ltd)
i%ﬂ Parser Ltd. Warszawa,Spokojna 7 tel. 38-88-36, 686-33-27 fax 267661

Pomyst na qr¢
oryginalny -
newstorski

b
i albe stary ale Jary

Juadnym stowam: wymyél gry, w kibrq cheistbyi ngraé.
In pomysty nakeaptowans i prayjete de ranlize)i phacimy
od milioms 2

Jodnoezednio ogtaszamy konkors dla seansrzystéw gior,

dla no|lopszego seamarzysty - magrods pisnipina
dla dobryeh seamarzystéw - propozyeja shahij
wapbtpracy.
Zaintarasownnyeh prosimy o kontakt.
fal. (0-71) 21-29-96 w.25

21-62-46 w.25

20-26-21 w. 232 + w. 25

Nowa wspaniata polska gra przygodowa

KAJKO i KOKOSZ

Bohaterowie znanych komikséw w Twoim komputerze!
» zabawny scenariusz * efektowna, kolorowa grafika * mndstwo animacji
Mieszkaricy Mirmitowa Zyli dostatnio i spokojnie. Zycie nie szczedzito im moze drobnych kio-
poléw, lecz zawsze umieli sobie z nimi poradzic, czesto dzigki pomocy dzielnych wojow — Kaj-

ka i Kokosza. Lecz pewnego dnia pojawif sig w grodzie Oferma, przystany przez wodza zbdj-
cerzy, Hegemona. Ta wizyta byfa poczatkiem powaznych kfopotow mieszkaricow grodu...”

Co dziato sie dalej? Kup gre i sam zobacz!!!

rys. J. Christa

Gre Kajko | Kokosz” mozesz kupi¢ wysylkowo placac przy odbiorze przesytki.
Cena gry 35 zi + VAT + koszty wysylki. Zaméwienie z TWOIM DOKLADNYM ADRESEM
ORAZ TYPEM POSIADANEGO KOMPUTERA prosimy przestac na adres producenta:

SEVEN STARS
ul. J. Matejki 6, 80-952 Gdarsk
tel. (058) 470-280, 470-286
Amiga - wszystkie modele; PC - VGA w przygotowaniu




TS-Shareware

Do naszych dotychczasowych
dyskietek dotgcza kolejna —tym ra-
zem z dwoma grami i malym prog-
ramikiem uzytkowym autorstwa
naszego szefa. Poniewaz o grach
piszemy osobno, tu zajmiemy sie
wylacznie tym matym uzytkiem.

SLOW

Programik (o nazwie slow) stuzy
do spowalniania (lub zatrzymywa-
nia) zegara czasu rzeczywistego
w komputerze. Co to daje? Coéz,
mozliwosci jest sporo. Pierwsza
i podstawowa, to przediuzanie cza-
su zycia réznych wersji demonstra-
cyjnych, dziatajgcych np. tylko
przez siedem minut. W tym czasie
bardzo czesto nie sposob spraw-
dzi¢, czy dany program nadaje sie
do naszych potrzeb — o ile nie zale-
zy nam na prawidlowych datach
i godzinach ostatniej modyfikacii
plikéw, slow nadaje sie do uzycia.
Druga (tez istotna) mozliwosé, to
oszukiwanie niektorych gier — np.
BRE, ktore sprawdza, czy zegar
nie byt przestawiany. Jezeli i SysOp
i gracze chcg sie zmiesci¢ zaraz po
poélnocy, moze z tym by¢ problem
a tak — Sysop popycha zegar do
przodu, gra po zwolnieniu uptywu
czasl, a potem resetuje komputer
— i nie dos¢, ze wszyscy zagrali, to
jeszcze sa wyspani nastepnego
dnia. Moze to nienajlepsze wyjas-
nienie, ale rozwigzanie w swoim
czasie sprawdzilo sie w praktyce.

HEXXAGON

Ta gra wystepuje w réznych
wersjach na rézne komputery. Za-

Zestaw 1 1,2 MB
DEU 5.21 — Chyba najlepszy z edyto-
row do Dooma
GAME WIZARD 2.4 - Action Replay”

la PC-téw, samemu fatwo zrobisz
niesmiertelnosé!

GAME TOOLS 3.21 —,Game Wizard",
lepszy ale trudny.
TABLICE DO ,,GAME WIZARDA" - 4
e tablice do .GW™.
EDYTORY SAVEGAME'OW - _Do-
om", ,Privateer”, ,Raptor”, .Reunion”,
«1i@ Fighter”, ,UFO", Mystic Towers”,
+Ramzes”,
SMALL TOOLS - 2 male narzedzia:
+Amidecod” (podaje hasio do kompute-
ra) i .Break ARJ" (zgaduje hasio
w *.ARJ).
SECRET CODES itd. — TnT do 233
PC-towych gier.
TRAINERS - trainery do do 56 gier
(np. .Quarantine”, ,Cannon Fodder”,
.TIE Fighter”, czy .Heimdall 2).
TRAINERS MASTER v1.0 — Trainery,
ale zebrane razem (75 gier .Dune II",
JAlone in the Dark II", ,Flashback™,
JPrince od Persia” czy ,Rebel Assault”).
TS DEMOS — demka Top Secret.
TSTEXTS — teksty PC-towych tipsow,
kodow (razem 130) i savegame'ow
(36) na PC-ty publikowanych w TS.
UNP v3.10 — Odpakowywacz skom-
presowanych plikow EXE.

sady sg bardzo proste — na
planszy (akurat tym razem
heksagonalnej) ustawione
s3 piony nasze i prze-
ciwnika. Kazdy
pion moze
skoczyc
o dwa po-
la lub
rozmno-

zy¢ sie —

wowczas nowy pion laduje na
nym z pél przyleglych do juz zaj-
mowanego. Wszystkie piony prze-
ciwnika znajdujace sie na polach

sagsiadujgcych z polem zajetym
przez nasz pion zmieniaja sie
w nasze piony. Ostatnia regula
mowi, ze nie wolno wchodzic na
pola juz zajete. O, cala filozofia.
Zasadniczo gra toczy sie na
planszy o okreslonych rozmiarach
i ksztalcie, jednak czescia progra-
mu jest edytor plansz — wprawdzie
nie umozliwia on zmiany ich roz-
miarow, jednak pozwala na dowol-
ne ustawienie poczatkowe pionow
i dowolne rozlokowanie dziur na
planszy. Czasem obecnos¢ dziur
powoduije sytuacje, w ktdrych wyg-
rana jest niezwykle prosta, o ile
tylko uda sie opanowac okreslone
pola, czasem jednak powoduja

Zestaw 2 1.2 MB

BANANOID v1.00 - tadna odmiana
JArkanoida® (VGA, powiekszone pole
ary — 2 ekrany).

BASSTOUR v3.00 — Bardzo realis-
tyczny symulator towienia ryb.
BIPBOP Il — Gra arkanoidopodobna,
ale nowatorska.

CHEAT v1.10 — 271 tipséw i trainerow
do znanych gier.

JOUST VGA - Znana z automatow
zrecznosciowka: pojedynek jezdzcow
na ogromnych ptakach.

KRET - Gra logiczno — zrecznosciowa,
z wygladu podobna do Tetrisa, zasady
sg zupetnie inne, a gra sie chyba lepiej.
MAGUS, 2ND EDITION - Perelka!
RPG. Mala gra, ale niezwykle dobrze
zrobiona. Postaci moga naleze¢ do kil-
kunastu roznych klas, uzywaé wielu
przedmiotow, dobra grafika.

TEROLIS v1.0 - klasyczny tetris, roz-
budowany, dobra grafika, muzyka na
SB i Gravisa.

TOP SECRET SAVEGAMES EDITOR
v1.00 - redakcyjny edytor savega-
me'6w. Przydatny, sporo umie, w opar-
ciu 0 niego robimy rubryke savegame'y.
TUROID v1.20 — Klasyczny arkanoid
+ edytor poziomow.

Zestaw 3 1.2 MB
LINE WARS Il - Strzelanka kosmiczna
z zacigciem symulatorowym, podobna
do .TIE FIGUTELA™ X-WINGA" czy
+DARK CRUSADERA"

one wytacznie kompli-
kacje, uniemozliwiajac
zlikwidowanie  oporu
przeciwnika w jakim$
obszarze.
Reguly sa
proste (nie
bardziej
skompli-
kowane
niz w Re-
versi, znanym
tez jako Otello), jednak gra nie jest
wcale prosta, zwlaszcza, jesli
chcemy wygraé. Naszym przeciw-
nikiem jest niejaki Craniac,
w trzech wcieleniach — od najlat-
wiejszego do pokonania, do naj-
trudniejszego, przy ktorym rzeczy-
wiscie mozg moze zaczac paro-
wac. Naczelnemu na ogél udaje
sie z nim zremisowa¢, z rzadka
wygraé — ale i to zalezy od plan-
szy, bo na niektdrych prymat Cra-
niaca zostal jak na razie nienad-
wyrezony.

Gra ma bardzo przyzwoita opra-
we graficzng | dzwigkowa, co wy-
roznia ja na plus sposrod wielu
produkcji shareware'owych docie-
rajgcych do nas z réznych zrodet.

RIPTIDE

O ile HEXXAGON jest grg wy-
bitnie logiczng, Riptide to zrecz-
noscidwka — choé chwilami mysle-
nie tez sie przydaje. Plywamy ma-
fa todka podwodna, walczac z r6z-
nymi parszywymi stworami pod-
morskimi, dybigcymi na nasze zy-
cie. Pod wodg — jak to zwykle by-
wa - trzeba uwazaé na brak po-
wietrza, trzeba tez uwazaé¢ na
opancerzenie ftodki, uszkadzane
przez kolejne starcia z piraniami
(w morzu?), meduzami i im podob-
nymi. Morze przypomina co nieco
labirynt skladajacy sie z roznej
szerokosci przejs¢, w ktérych na-
sza todka miesci sie jak najbar-
dziej, tyle tylko, ze nie zawsze. Na
szczescie w szczegolnie przyk-
rych sytuacjach moze nas wspo-
moc dziarski podmorski robot
0 nazwie Jason — wplywa on
w dziury w ktérych my sie nie
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zmiescimy bez dopychania kola-
nem i pomaga otworzy¢ zamknig-
te przejscia, znalez¢ klucze pot-
rzebne do otwarcia podwodnych
zapor i tak dalej.

Do naszej dyspozycji pozostaje
kilka (chyba pigc) poziomow gry,
wszystkie o mniej wiecej takim sa-
mym poziomie trudnosci. Znajgc
hasto zawsze mozna zaczaé¢ od
poziomu, ktory ostatnio okazat sig¢
za trudny, ale porzadni grACzE nie
potrzebuja zadnych podpowiedzi
i sami dotrg do ostatniego etapu.
Ostatniego oczywiscie wylacznie
w wersji nie rejestrowanej, jako ze

istnieje jeszcze kilka epizoddw,
dostepnych za skromng oplatg kil-
ku dolarow.

Aby zamowi¢ dyskietki, nalezy:

— wypeini¢ kupon znajdujgcy sie na tej
stronie,

—cena jednej dyskietki wynosi 549 zi
(54.900 starych zi). Do tego dodaé koszt
wysylki, wynoszacy 3,50 z| (35.000 starych
i) niezaleznie ooood ich ilosci,

— obliczong sume wptaci¢ przekazem na
nasze konto,

— kupon i kopie odcinka przekazu wystaé
na adres:

Wydawnictwo ,Bajtek”
TS SHAREWARE
ul. Rapperswilska 12, 03-956 Warszawa
Nasze konto:
Wydawnictwo , Bajtek”
PBK S.A. IX Oddzial w W-wie
370031-534488-139-11

i
P

Imie i nazwisko (nazwa firmy)

Kod pocztowy

-

TOP SECRIET Shareware - Zamowienie

Ulica, numer domu i numer mieszkania

Zamawiam dyskietki TS Shareware nr: h. |:|2. Da

Miejscowosé

—




CD-paki stajg sie coraz popular-
niejsze, a produkcje na nich zawar-
te — coraz atrakcyjniejsze. Zesta-
wik, ktory mamy wiasnie w rekach
jest tego doskonatym przyktadem.
Aby nie traci¢é cennego miejsca,
przejdzmy od razu do oméwienia
zawartosci, tj. 10 plyt CD-ROM.

«Blue Force” —to produkcja Jima
Wallsa, autora pierwszych trzech

.Police Questéow”. Jest przygodow-
ka, a traktuje o przygodach miode-
go policjanta poszukujacego za-
béjcow swego ojca. Gra ta jest jed-
ng z pierwszych, ktére wykorzystu-
ja technike digitalizowanych ani-
macji postaci. Gra sie wspaniale,
w miare lekko i przyjemnie.

.Red Baron”, ,A-10 Tank Killer"
— 2 znane symulatory ,Dynamixu”
na jednej plycie. Pierwszy pozwa-
la nam lata¢ w | Wojnie Swiatowej
i po dzis dziern wyglada catkiem
niezle. Z drugiego mozna juz tylko
obejrze¢ wspaniate digitalizowane
zdjecia, bo jego wektorowa grafika
jest cokolwiek toporna.

+The First Emperor of China” —
genialna multimedialna historia
starozytnych Chin. Wiele filmow,
zdjec i map. Pigkne!

LHilarious” — zbiér filmikow
przedstawiajacych rozmaite
gwiazdy Hollywood opowiadajgce
rzekomo Smieszne dowcipy.

Jnca II" — produkcja zrecznos-
ciowo przygodéwkowa. Rzecz

‘l "

TOP 10 CD COMBO

dzieje sie za czasow
Inkéw w Ameryce
takiej, jak chee ja wi-
dzie¢ Erich von De-
aniken, t. mocno zaawansowanej
technicznie. Calo$¢ wykonana fa-
czong technikg digitalizacji i malo-
wania — ,Killing Moon” to nie jest,
ale da sie obejrzeé.

~World Literary Heritage” — niesa-
mowita biblioteka: zawiera ponad
700 dziet 150 autoréw Swiatowej
klasyki, ich zyciorysy, zdjecia i czyta-
ne przez lektora fragmenty utworow.

.1he Magic Death” — kobieta-in-
spektor na tropie, niezla (cho¢ po-
wolna) gra detektywistyczna pod
~Windows".

4Kids Can Read" — multimedialny
program-ksiazka uczacy dzieci czy-
ta¢ w pigknym jezyku Szekspira.

+The Family Doctor” — czlowieku
wylecz sie sam, czyli obszerny zbior
porad, rysunkow, symptomow itd.

+Ringworld” — jeszcze catkiem
przyzwoita przygodéwka SF.

W takich momentach zawsze pi-
szemy to samo — biorgc pod uwa-
ge, ze jedna plyta kosztuje 16 zi,

po prostu trzeba ten zestaw nabyé

— jego zawartos¢ jest dobra
i w miare $wieza.

Alex & Gawron

Producenci: Rézni, panie, roznisci
(B. Smolen)

Komputery: PC 386 CD-ROM
Dystrybutor: CD Projekt

Cena: 183 (z VAT)

CRIME SCENE

548

Wiasciwie to ja juz nie wiem pod
jakim tytutem jest ta gra, bo pudet-
ko ma co innego napisane z przo-
du, co innego z tylu, a jeszcze co
innego na grzbiecie.
Zdaje sig, ze jedna naz-
wa to tytul oryginalny,
angielski, druga to tytut
po polsku, a trzecia to
wolna amerykanka thu-
macza/wydawcy/tama-
cza w studiu (whasciwe-
go prosimy nie podkres-
la¢ i przejsc od razu do
nastepnego akapitu).

Liczba tytulow odpo-
wiada zresztg liczbie po-
dejs¢ do .Dune” (bo be-
de sie trzymat tytulu ory-
ginalnego). Najpierw by-
fa wersja dyskietkowa,
potem na CD (z urozma-
icong grafikg i bardzo
ciekawie zrobionymi ani-
macjami), teraz mamy
znowu wersie na dys-
kietkach. O dziwo, mimo
Zze uplynelo juz sporo
wody, w Dune gra si¢ po staremu
z duza przyjemnoscig. Gra wytrzy-
muje poréwnanie z niejedna dzisiej-
szg produkcjg, mimo do$¢ juz sedzi-
wego wieku.

Dla tych, kidrzy nic nie wiedza,
napisze pokrétce, o co chodzi. Dune
to gra strategiczna z elementami
ekonomii. Wir historii rzucit Cie z ro-
dzing na planete Arrakis. Twoje za-
danie polega na zjednoczeniu jej ro-
dowitych mieszkancow (Fremenow)
i pokonaniu odwiecznych wrogow
Twojego rodu, Harkonnenéw. Doko-

nujesz tego latajgc po planecie (po-
czatkowo, potem bedziesz sie mogt
komunikowaé z Fremenami na od-
legtosc) i sterujac wydobyciem
przyprawy (glownego bogactwa Ar-
rakis), po jakims czasie réwniez
dziataniami wojennymi, by na ko-
niec zacza¢ sadzi¢ drzewa na pus-

tyni, kofczgc tym samym panowa-
nie Harkonnenéw i produkcje przyp-
rawy. Wszystko to jest dosy¢ luzno
zwigzane z ksigzka i filmem, w stop-
niu umozliwiajagcym rozpoznanie
oryginalnych postaci i zdarzen.
Borek
P.S. Peiny opis do Dune ukazal
sie w Top Secret nr 12(5/92)

Producent: Virgin Games
Dystrybutor: IPS

Cena: 28,06 zi
Komputery: PC, Amiga




. Rampart

Sg gry, ktore potrafig zadziwi¢
niespotykanym pomystem. Z pew-
noscig zaliczy¢ mozna do nich
+Ramparta”. Bo dziwne wydaje sie
podbijanie obeych ziem przez ar-
mig, ktéra rozpaczliwie broni sie
w zamku przed najazdami z morza.

Mimo armii, zamkow i najazdow
nie jest to gra strategiczna. Owszem
musimy wznosi¢ zamki, owszem
musimy rozmieszczac dziata, ow-
szem dazymy do zniszczenia wroga,
ale jedyna liczaca si¢ wartos¢ pod-
czas to refleks i szybkosé. Wszystko
bowiem rozgrywa sie na czas.

Gre podzielono na dwie czesci:
pierwsza, trudniejsza
wzbogacona zostata
o wsie, kupowanie super-
dzial i wypuszczanie balo-
now — elementy uatrak-
cyjniajgce zabawe, ale
zarazem utrudniajace ja;
druga jest bez dodatkow.

Niezaleznie czy wybie-
rzemy typ pierwszy czy
drugi kazda z rozgrywek
sklada sie z kilku czesci.

Mamy na nie okreslong
ilos¢ czasu. Najpierw wy-
bieramy wiec pole bitwy,
potem zamek, z ktérego
bedziemy prowadzi¢ os-
trzal, a nastepnie rozsta-
wiamy armaty. Teraz nas-
tepuje krotka, acz inten-
sywna walka artyleryjska
i przystepujemy do odbu-
dowy zgliszcz. Zabawa
polega na tym, by w ok-
reslonym czasie z kloc-
kow roznego ksztaltu zbu-

dowa¢ mur obronny otaczajacy
dokladnie posiadang wieze. Po
kazdej turze naliczane sa punkty
podsumowujgce nasze dokonania
(ostateczny wynik umieszczany jest
na tablicy HIGH SCORE-6w, o ile
na to zastuzylismy).

Poniewaz wszystko odbywa sig
na czas, zabawa jest mocno me-
czaca | stresujaca, tym bardzigj,
ze nie ma sposobu na jej spauzo-
wanie czy zapisanie na dysku. Nie
przeszkadza to jednak w nazwa-
niu ,Ramparta” jedng z najbardziej
wyzywczych  zrecznosciowek,
w jakie gratem.

Palcjusz
Producent: EA
Dystrybutor: IPS Computer Group
Cena: 28,06 zt

RISKY W00DS

Ta gra jest klasyczna zrecznos-
cibwka z widokiem z boku. Bedac
miodym adeptem sztuki walki,
musisz oczysci¢ pewng wspaniata
kraing ze stug zla, ktorzy to wsze-
dzie sie panoszg, a dobrych mni-
chéw, opiekundéw owej krainy, po-
zamieniali w kamienne posagi.

W takich oto okolicznosciach
przyjdzie Ci pokona¢ 4 dwuczes-
ciowe plansze, a na koricu kazdej
z nich bedzie czekat wielki boss.
Pokonanie planszy wigze sig z ek-
sterminacjg przeciwnikow (a wyta-
zi ich naprawde sporo), uwalnia-
niem mnichéw oraz zbieraniem
kasy, wypadajacej z przeciwnikow
i innych bonusow o ciekawych
wiasciwosciach. Trzeba tez uwa-
zac¢ ma przeszkody terenowe, po-
czgwszy od putapek w postaci kla-
dek, na ktére spadajg kamienie,
skonczywszy na przepasciach,
z ktérych wychylajg sie jakies po-
dejrzane stworzenia.

Twoja energia zyciowa wyrazona
jest w kreskach, tak wiec mozesz
wytrzymac kilka zderzen z przeciw-
nikiem. Twoja brori dostepna jest
w kilku sortach, poczawszy od nozy,
poprzez ogniste kule czy topory az
do bumerangow. Pierwsza z tych
zabawek masz od poczatku, pozos-

tale mozna naby¢ w sklepie na kon-
cu levelu za ciezka kase.

Gra jest graficznie i muzycznie
opracowana bez zarzutu, na po-

ENERIS ;[—' =

Ziomie wspodiczesnych produkeiji.
Sama grywalnos¢ jest niezia, cho¢
naszym zdaniem nie rewelacyjna
= wrogow jest troche za duzo, stad
calg akcja niekiedy jest zbyt chao-
tyczna. Nie zmienia to jednak fak-
tu, Ze mozna sobie w te gre pory-
pac z niejakg przyjemnoscia.
Alex & Gawron
PS. Gra ,Risky Woods” znajdu-
je sie w ofercie naszej ksiggarni
wysytkowej.
Komputery: PC, Amiga
Producent: Electronic Arts, Dina-
mic Software
Dystrybutor: IPS,
Cena: 28,06 zi




Uszanowanie szanow-

nym, wielce szlachet-
nym i wiernym czytelni-
kom listy przebojow.
Dzisiaj postanowitem, ze
bede okropny i sprébuje

o Przeprowadzi¢ analize

- pojawilo sige na
liscie ” z* ¥istow. - Jak
Z pewnoscia wiecie, lista
ta tworzona jest wylacz-
nie na podstawie gfosow
przysianych od’ Was.
Czas na analize... co! jak
ta? aaaa rozumiem!

* &= Niestety musze zaczac
jeszcze raz. Wiasnie of-
rzymatem wskazowki, ze
mam przestaé sie wyglu-
piac i zaczgc pisa¢ komen-
tarz tak jak zwykle. Od cze-

i AMIGA 1200 CD-32 AMIGA PC CD-ROM PC 00 tu zacza, a juz wiem!

Dwa numery wstecz og-

1. PINBALL ILLUSIONS 1. MICROCOSM 1.SENS. W.OF SOCCER 1. INNOCENT UNTILC. 1. SIM GITY 2000 fositem wiecznie trwajacy

il 2. FOOTBALLGLORY 2. FLINK 2. FIFAINTERNATIONAL 2. WING COMMANDER lll 2. PREMIER MANAGER3  PSeudo konkurs, w kt6rym
' 3. THEME PARK 3. BENEFACTOR 3. CANNON FODDER 3. DOOM Il 3.WINTER OLYMPICs ~ biorg udzial wszyscy Ci
4. SIM CITY 2000 4. THEME PARK 4.PREMIERMANAGER3 4.PREMIERMANAGER3 4.DEF.OF THEEMPIRE Kktorzy przysla jakies

} & 5.PREMIERMANAGERS 5. LEMMINGS 5. THEME PARK 5.CREATURE SHOCK 5. TRANSPORTTYCOON Smieszne teksty na kar-
! = 6. BANSHEE 6. WEMBLEY SOCCER 6. CANNON FODDER Il 6. MAGIC CARPET 8. LION KING tkach do glosowania na
. 7. ROADKILL 7. DEATH MASK 7. MICRO MACHINES 7. LITTLE BIG ADV 7.DOOM II listg. Do dzisiaj przyszio
! S 8. LION KING 8. BUMP ‘N' BURN 8. KICK OFF Ill 8. MICROCOSM 8. FLIGHT SIM 5.0 kilka, w zwigzku z czym
| = 0 PGAEURO.TOUR 9. LIBERATION 9. SKIDMARKS 9. THEME PARK 9. TIE FIGHTER zgodnie z zasadami pseu-
wh= 10. ALLNEW...LEMS  10. SUPER PUTTY 10. FOOTBALLGLORY 10.PGATOUR GOLF  10. NASCAR RACING do konkursu, zostang

' opublikowane. Oto one:
(e ,ldzie babcia po scho-

| NINTENDO  COMMODORE AMIGA PC ATARI XUXE ~ dch a driadek tez ma

sandaty” — napisane przez

| 1. BATMAN RETURNS 1. ETERNAL 1. MORTAL KOMBAT Il 1. DOOM Il 1. KSIAZE PUINEhr: 2 SoBPONCATS
_w 2.S.MARIOBROS Il 2. TRENER 2. DEATH MASK 2. SYSTEMSHOCK 2. WEADCA »Zagadkall! Tam gdzie
| 3. DARKMAN 3. ARNIE || 3.RISEOF THEROB.  3.MORTALKOMBAT Il 3.SPECIALFORCES  Kucharek szesc to? Cyc-
\ 4. POWER SOCCER 4. COSMIC HERO 4.JUNGLE STRIKE 4. ECSTATICA 4. CYWILIZACJA HOW. dwanadce SN
; 2 5 STREETFIGHTER Il 5. CARNAGE 5. SHAQ-FU 5. WARCRAFT 5. WLADCY CIEMNOSc1  Hal Hal” — autor sig nie
i 2 6. TERMINATOR || 6. NOCTURNO 6. LION KING 6. QUARANTINE 6. OPERATION BLoop ~ Podpisal, ale mnie szcze-
l ' 7.JURASSIC PARK 7, DRIP 7. KAJKO | KOKOSZ 7. SIM CITY 2000 7. AD 2044 rze rozbawit autozachwyt
} o 8 HOME ALONE Il 8. WLADCA 8. ALADDIN 8. TIE FIGHTER 8. KOLONY a';'m'a ”": i“‘;"ymwanym
| = 9. BATTLE TOADS 9. LAZARUS 9. SENS.W.OF SOCCER 9. TEENAGENT 9. MEGABLAST “’ agml’”; o ?Im HL
e 10. DJ BOY 10. KLATWA 10. BLOODNET 10. DARK FORCES 10. OSADNICY gréé?’ni Si”'e agamty
|
= Gra lepsza od chleba bo
! = sat nie jaki Nicromancer ze
| 1. CONTRA 1. OPERATION WOLF 1. VROOM 1. GOLDEN AXE 1.NINJACOMMANDO  g;0ina (zachowana pi-

> 2. KARATEKA 2. HANS KLOSS 2. FRUIT PANIC 2. COLGATE 2. CAVEMAN SONNE BT,

b= 3. WRESTLING 3. HOOK 3. BUG BOMBER 3. ALCATRAZ 3.ZBIR Dla wezystiich ‘pozostit

5= 4. GALAGA 4. GARFIELD 4. MORPH 4. WING COM. ARMADA 4, UPIOR ik Jeko nagrotia docasill
: €D 5 TURTLES Il 5. FIST FIGHTER 5. CISCO HEAT 5. CISCO HEAT 5. BOEING 2 A Wystaple: stegciace A
1| y maki, ktérym klaska¢ beda
it} ARC. ADVENT. BAT'N'BALL  PUZZLE & QUIZ RACING SHOOT'EM UP  czionkowie komis. No to
i do nastepnego spotkania.

£l 1. FIRST SAMURAI 1. PINBALL ILLUSIONS 1. LEMMINGS 2 1. SKIDMARKS 1. CHAOS ENGINE NATENCZAS W.

| e 2. ROBOCOP 3 2. PINBALL FANTASIES 2. BENEFACTOR 2. LOTUS ESPRIT 2. DESERT STRIKE
= § 3. DIGENERATION 3. PINBALLDREAMS 3. OH NO! MORE LEMS 3. BUMP'N'BURN 3. SKELETON KREW P.S. Tekst napisany zos-
i £ 4.SECOND SAMURAI 4. ARKANOID 2 4. LOST VIKINGS 4.FORMULAONE GP 4. TOWER ASSAULT  taf w Australii, w $wieto
a E 5.HUNTER 5. SHUFFLEPUCK CAFE 5. DIGGERS 5. SUPERCARS 2 5. GUARDIAN deszczu. Jestem bardzo
; 2 5 ANOTHER WORLD 6. ARKANOID 6. PIPEMANIA 6. ROADKILL 6. ALIEN BREED 2 rozczarowany tym, ze tu-
it 7. JURASSIC PARK 7. KRYPTON EGG 7. ONE STEPBEYOND 7. LOTUS Ii 7. BANSHEE bylcy nie chodza na re-
{ = 8 HEIMDALL 8. BUNNY BRICKS 8. PUSH OVER 8. ATR 8. PROJECT-X kach, jak przewidywat pe-
| = o THE IMMORTAL 9. LORDS OF WAR 9. ALLNEW..LEMS 9. POWERDRIVE 9. ALIEN BREED ‘92 wien naukowiec. Miesiac
| == 10.G. OF THE AZTECS 10, BOTICS 10. HUMANS JURASSIC  10. OVERDRIVE 10. BLOOD MONEY nauki chodzenia na rekach
‘ poszed!i na marne.
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Baitek - najstarsze popularne czasopismo
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie
od 1985 roku. Ukazuje sig co miesigc w nakladzie
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika
poczatkujagcego i Sredniozaawansowanego w po-
stugiwaniu sie komputerem, niezaleznie od wieku.

Redagowany dla osdb, kt6re:
® chcg by¢ na biezgco z technika komputerows,
® cheg doskonali¢ swoje umigjetnosci,
® chcg wiedzie€ co kupié,
® wykorzystujg komputer do nauki,
® |ubig czasem zagrac w co$ dobrego.

Realizacji tych potrzeb sluzg stale rubryki
pisma: Mikromagazyn, opisy programoéw, testy
sprzetu i Gielda, Po dzwonku, Co jest grane.

W kazdym numerze konkurs i cenne nagrody.
Cena detaliczna Bajtka — 2,60 zi, w prenumeracie
2,40 zt.

Top Secret - wysokonakladowy miesigcz-
nik po$wiecony grom komputerowym i wszystkie-
mu, co sie z nimi wigze. Oprécz samych opisow
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a
nawet kompletnych sposobow ukoriczenia gry.
Calos¢ uzupelniajg cieszace sie duza popularmos-
cig rubryki:

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

Listy - przeglad korespondenciji redakcyjnej.

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

Cena detaliczna — 2,50 zi, w prenumeracie

2,30 zt.

Prenumerate na TOP SECRET przyjmuje takze

+AUCH" S.A. na nastepujgcych warunkach:

— Prenumerata przyjmowana jest tylko na
okresy kwartalne. Cena za drugi kwartat wynosi
7,8 zi. Wplat na trzeci kwartal 1995 r. nalezy
dokonac do dnia 20 maja 1995 r.

— Wplaty nalezy przesyta¢ do ,RUCH” S.A ;
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII
Oddziat  Warszawa, 370044-1195-139-11.
Whplaty przyjmuja réwniez terenowe oddzialy
~RUCH" S.A.

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

Commodore & Amiga - miesiecznik
poswigcony w catosci komputerom C-64 i Amiga.
Jego lekture polecamy wszystkim wiascicielom
(i przysztym posiadaczom) tych popularmych ma-
szyn. W C&A znalezé mozna opisy sprzetu,
programéw, kursy programowania, relacje z copy
party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczow.
Artykuly o muzyce , grafice, animacji, multime-
diach, recenzje najnowszych CD oraz opisy gier.
C&A to jedyne pismo w Polsce poruszajgce
tematyke C-64.

Cena detaliczna — 2,20 zt, w prenumeracie 2,0 zl.

Kupon wazny

L COMMODORE & AsIGA
do dnia @I- TP BECRET ATARI
27l Bajtek 0P sECHET  ATAR!

od numeru: |

o

| 1

CENA 2,40

liczba kolejnych

X

2,00
X

2,30
x

numerow

] 1

(od 3 do 12)

po ile I
egzemplarzy

SUMA |

Dziat prenumeraty Wytdawnictwa

RAZEM:

Z zalem informujemy Czytelnikow, ze

zostaliSmy zmuszeni do zaprzestania
wydawania pisma ,Atari Magazyn”

o
—

PRENUM

E! Kopalny,
widziales ten
numer?

| nie zobaczysz,
dopdki nie wykupisz
prenumeraty!
He, he

e




Zapraszamy do
prenumerowania czasopism |
Wydavnictwa Bajtek. ()

Warunki prenumeraty:

B Prenumerate mozna rozpoczaé od dowolnego
miesigca (numeru) i moze ona trwac od 3 do
12 miesiecy.

B Prenumerata zawarta przed uplywem wazno$-
ci kuponu gwarantuje statos¢ cen.

B Przesylka pocztowa nie wymaga dodatkowych
optat.

Oplata

podpis przyjmujacego

Jak zaprenumerowac:
B Aby zaprenumerowac¢ ktores z naszych czaso-
pism nalezy:
J wycigc znajdujgcy sie obok kupon,
3 do tabelki znajdujacej sie z drugiej strony
wpisa¢ odpowiednie liczby egzemplarzy i
jlumoleq czas trwania prenumeraty.

————— W T W N W S —— - Q wypelnlc przekaz i Wp*acié OdPOWiedniq

kwotg na nasze konto bankowe,

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

B Prenumerate prosimy zamawiac z co najmniej
miesiecznym wyprzedzeniem.

M Prenumerate mozna takze oplacic w siedzibie
Wydawnictwa.

Potwierdzenie dla wplacajgcego
ul. Stuzby Polsce 2
02-784 Warszawa
370031-534488-139-11
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PBK S.A. IX Oddzial w Warszawie

Imie
Nazwisko
Ulica, nr
Miasto

Zi
SHOMINREZ .. & e e A S A

Prenumerata zagraniczna:

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

B Wysylka poczta lotnicza zwigksza cene rocz-
nej prenumeraty o 147 zi.

‘ jiumoleq B W przypadku zamowienia wiekszej liczby eg-

o . . . . o . . . zemplarzy wysyltka jest tarisza — prosimy

: o kontakt listowny. /

Odcinek dla posiadacza rachunku
Wydawnictwo BAJTEK
ul. Stuzby Polsce 2
02-784 Warszawa
PBK S.A. IX Oddziat w Warszawie
370031-534488-139-11
podpis przyjmujacego

Slownlezh i a i e, SR e S
Imig
Nazwisko
Ulica, nr
Miasto

= Reklamacije:

a W Jesli w ciggu 2 tyg. od pojawienia sig¢ numeru

o w kioskach przesytka nie nadeszta lub zamo-
wienie zostalo zrealizowane biednie, prosimy
o kontakt z Wydawnictwem.

B Najtariszym i skutecznym sposobem rekla-
macji jest zgloszenie na kartce pocztowej (po-
winna ona réwniez zawiera¢ dane prenumera-
tora).

/ M Reklamacije sg realizowane natychmiast.

B Reklamacije i pytania dotyczace prenumeraty
prosimy kierowa¢ pod adres: Wydawnictwo
Bajtek, Dziat Prenumeraty, Stuzby Polsce 2,

02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz.
9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratg zajmu-

Odcinek dla poczty
podpis przyjmujacego
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Wydawnictwo BAJTEK

PBK S.A. IX Oddziat w Warszawie

Stownie zi .....
Imig
Nazwisko
Ulica, nr
Miasto

AIUMOIEG je sie pani Alicja Baczyrska).

RENUMERATAI |




/ ORAZ: \ i
POLECA CARTRIDGE Z GRAMI DO WYZEJ WYMIENIONYCH KONSOL, i
PR kst ol O OSPRZET DODATKOWY (PISTOLETY, ZASILACZE, MANIPULA- i;
pEG ASUS DLA BARDZE) WYMAGAJACYCH: KOMPUTERY PC W .
DOWOLNEJ KONFIGURACJI, DYSKIETKI, MYSZY, JOYSTICKL... |
HUNTER |
ACTION SET STOISKO STOISKO KOMPUTEROWE

GRY RECZNE NA WYMIENIALNE CARTRIDGE PAWILON 26 (czerwony sektor)

TEL. 693-60-35 :
GAME BOY, GAME GEAR |

CZYNNE 11.00 - 19.00
SOB.-NIEDZ. 10.00 - 16.00 j

SEGA 16bit 1 8 WARSZANA PLDERAD 2

&

' 5“”.: DETALICZNA | HURTOWA ‘ |
Sapiedyfiska 8 SPRZEDAZ CZESCI KOMPUTEROWYCH Qq |
el ot ORAZ GOTOWYCH ZESTAWOW. ?)» ’ '-

bbs 641-45-60

- Komputery 486 juz od 1.774 zt + VAT*

Duzy wybér:
napedéw CD ROM, kart muzycznych, kart graficznych, procesoréw, dyskéw twardych.

*ZESTAW ZAWIERA: MONITOR MONO, FDD 1,44, VGA 512, MULTI I/O, MINI TOWER, KLAWIATURA,
4 MB RAM, PROCESOR 486 SX/25 MHz INTEL, HDD 210 MB CAVIAR,

Uwaga: Kupony prosimy naklei¢ na kartke pocztowa i wysta¢ na adres: Top Secret, ul. Stuzby Polsce 4, 02-784 Warszawa Er
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Witamy po raz kolejny w savegame'ach. Tym ra-
zem wypetnione sg one skryptem do ,Reuniona”, kté-
ry nadeslal do naszego BBS-u Tomek Goraziriski.

Jestedmy pod wrazeniem Gawronowej koncepcii
skryptu, z ktérego daje sie tyle wycisnac i pracy jaka
autor tego konkretnego skryptu wlozyt w jego przygo-
towania. Czekamy na jeszcze.

i G RY SKLEP

ST | . xono-seazsont

ROBS N komputerowe:
Rober! Goieh(ia)wls:! mOM,P Amiga (0-32, Amiga, Atari,

Sega, Nintendo, 300 ( nowe i uzywane )

Gry planszowe:
strategiczne, przygodowe, szachy

¢

Literatura:
0 grach, o strategii,
batalistyczna i historyczna

Czasopisma z calego swiata
na temat gier
( nowe i stare egzemplarze )

IAPRASZAMY e

Prowodzimy rdwniez sprzedaz Pn-Pr. 11=19  Soboto 10-15
wysylkowq za pobraniem !11 tel. /fox 41-67-25




KACIK MALEGO | DUZEGO
ATAROWCA IM. KRZYSIA KU-
BECZKI

Nie zaistnieje, bowiem z uwagi na
sytuacje przesiadkowa list od Krzy-
sia K. znalazt sie w czesci przejetej
przez naszych nastepcow i nie trafit
do naszych rak. Zgodnie z sugestig
naszej Czytelniczki Kleopatry,
wszyscy winni tego zaniedbania na-
piszg recznie 100 razy w zeszycie al-
bo na tablicy (niech zyje Bart Sim-
pson) ,NIE BEDE LEKCEWAZYL
LISTOW OD KRZYSIAKUBECZKI".

KACIK ZLAMANYCH SERC
Moja siostra zakochala sie
w Aleksie, gdy zobaczyla go na
zdjeciu w ,Piwem i Mieczem”.
Kubus Donosiciel
To marne zdjecidlo zrobione
przez meza Dobrochny, redakcyj-
nego fotografika, nawet w potowie
nie oddaje mojego nieprzecietne-
go pigkna, nie wspominajac o ro-
zumie, wdzieku osobistym, szyku
i, co najwazniejsze, skromnosci.
Siostrze przekaz wyrazy ubolewa-
nia, bowiem w ramach nauk na
pozegnanie Kopalny przekazat mi
czest swojej wielkiej wiedzy na te-
mat postepowania z kobietami.

SERIA BOLESNYCH PYTAN
W BRZUCH

1. Po co w rubryce TNT robicie
jakies rysunki, przeciez narzeka-
cie, ze nie macie miejsca?

2. Po co wydrukowaliscie taki
glupi list, jak napisat Serciu (moji
ludzi juz sie nim zajeli)?

3. Po co w og6le wydajecie ,Top
Secret"?

Seralium

1. To idea Dobrochny i Naczel-
nego, ktérzy twierdzg ze 4 strony
tekstu musza mie¢ odpowiednia
oprawe graficzna. Maja troche rac-
ji, choé oczy Czytelnikow, musza-
cych odczytywac minimalnej wiel-
kosci litery, cierpia na tym. Na za-
sadniczg zmiang w tej materii
niestety si¢ nie zanosi.

2. Zeby zapelni¢ miejsce, roz-
bawi¢ Czytelnikow, wzia¢ kase
i i8¢ na piwo.

3. Przyczyny sa blizej nieokres-
lone. Kiedys, nikt nie pamieta kie-
dy i dlaczego, zaczelismy to robié,
i tak juz nam zostalo. Patrz: pies
Pawtowa.

NO PIRATE, NO CRY
Mam problem
z Krolem Lwem”:
po przejsciu pier-
wszego levelu
nie taduje sie
drugi, gra wy- (,
chodzi do DOS-
u z komunikatem
.Can't find entry in
EPFS file LEVEL
-65534 MAP”.
Co sie dziejem,
ze ta extra gra nie
chodzi?

( o

Dino

et

‘7

tadnie to uzywac pirackiej ko-
pii?! Pono¢ pojawila sie taka nie-
dorobiona beta-wersja, ktéra wie-
szala sie gdzie$ w okolicach 2 le-
velu. Widocznie wtasnie ja masz...

Na marginesie, zauwazcie, ze
pojawienie sie CD-ROM-6w moze
oznacza¢ ograniczenie piractwa.
Kopiowanie plytki jest trudne
(cho¢ oczywiscie da sie zrobic),
zrzynka na dysk twardy — oczywis-
cie mozliwa, ale kto kupi gre na kil-
kudziesieciu dyskach? Oczywiscie
piraci z czasem cos wymysla, ale
zanosi sie na to, ze proceder uleg-
nie powaznemu ograniczeniu, za-
pewne z ostatecznym pozytkiem
dla graczy. Wszak wiecej sprzeda-
nych legalnie egzemplarzy gry =
nizsza cena. Juz teraz oferty zes-
tawow CD-ROM-6w po kilka sztuk
sa niesamowicie korzystne, a to
dopiero poczatek drogi...

ANTOMISTYKA
Kto to jest Krzyé Qubeczko?
Czy to aby nie Wiewi6r podszywa-
jacy sig pod niego aby sztucznie
reanimowac Atari?
Jolly Jumper
Kto nie zrozumiat sSrodtytutu,
niech poczyta sobie Stanistawa
Lema, bo jest genialny, sporo rze-
czy przewidziat i nie wypada nie
znacé jego tworczosci. Wracajac do
pytania — KK jest postacig zupetnie
realng i prawdziwg, cho¢ czasem
trudno w to uwierzyé. A co do Wie-
wiora, to z calym szacun-
kiem, ale kudy mu do Pol-
skiego Atarowca Nr 1.

STALY KACIK PO-
ETYCKI

Alex i Gawron
w jednym stali domku
Alex na gobrze

a Gawron na dole
Razem opisy pisali

w zespole
i nie kiocili sie jak
TY - matole.
Skorpion z Klaja

Wierszyk meryto-
rycznie poprawny,

warsztatowo do

przyjecia, dotyka
istotnych proble-
mow  wspol-
czesnej mio-
dziezy. Z bar-
ku miejsca nie
rozwiniemy
tematu, prag-
niemy jednak
stwierdzic, ze

generalnie catosc podoba nam
sie: akcja moze niezbyt wartka,
ale za to ilu bohaterow!

Z PUSTEGO...

Dlaczego poswiecacie tak mato
stron na ,Jest Erotycznie”, prze-
ciez niektorzy potrzebujg wiecej
erotyki niz taktyki?

Mieszko |

Zgadzamy sie w pelni, a nawet
idziemy w tym rozumowaniu dalej,
twierdzac, ze za wyjatkiem nielicz-
nych ozieblych wyjatkéw ktérych
nie wskazemy palcem (np. kolega
S.H., nazwisko i adres do wiado-
mosci redakcji), wszyscy potrze-
buja wiecej erotyki niz taktyki.
Niestety, owa prosta zalezno$é nie
dotarta jeszcze do producentéw.
Gier erotycznych jest mato, w tym
numerze nie ma nawet jednej stro-
ny .JE”, bo nie bylo o czym pisac.
Takie jest zycie, a jesli sig cos w tej
materii zmieni, nie objetos¢ dziatu
zapewne wzrosnie.

NIEJEDNOZNACZNOSC
Dlaczego ,Ecstatica” dostala ty-
le samo punktow za grafike, co
.Crime Patrol” czy ,Novastorm”.
Przeciez takie mordy to ja robie

jak [— = ocenzurowano].
Atomic
Ocenienie kazdej gry w tej sa-
mej skali jest trudne. Rzeczywis-
cie, screeny z ,Ecstatiki” wyglada-
ja nie najlepiej (cho¢ naszym zda-
niem majg swoj urok), ale gdy uw-
zglednic, ze sa to elementy trojwy-
miarowej animacji, a cata grafika
jest tworzona zaawansowanym
sposobem, troche podobnym do
wektorowki, sprawa nabiera innej
postaci. A co mamy w ,CP" czy
.Novastorm"? Po prostu digitalizo-
wany film, co jest z komputerowe-

go punktu widze-
'/, nia zupetna
tatwizna, albo

“n 7

tez rendero-

f) wane ani-
< ’ macje — co
jest  nieco

trudniejsze do
wykonania,
ale i tak
spotykane
w wielu,
szczegblnie
CD-ROM-
owych,
grach.
W tym kon-
tekscie to

o’

,Ecstatica” powinna dosta¢ wyz-
szg ocene za grafike od ,CP”
i ,Novastorm” a nie na odwrét.

PROBLEM BUKI

— ROZWIAZANIE

Jakis czas temu oglosilismy
problem Buki: jaka role w Hollywo-
od otrzymatby Krzys Kubeczko.
Poniewaz chcieliSmy jeszcze oso-
biscie rozwigzac ten konkurs, czy-
nimy to w oparciu o niepeine dane.
Ninigjszym zwyciezca oglaszamy
kolege Larry'ego Laffera (nazwis-
ko jakby nam co$ moéwilo) za od-
powiedz, iz Krzy$ Kubeczko zag-
ralby Krzysia Rozpruwacza w fil-
mie ,Siedmiu Rozpruwaczy”.

GIGANTOMANIA
Wyslatem do Was list z 142 py-
taniami typu co sie stanie gdy wy-
montuje sie z IBM-a wentylator.
Nawet linijki o tym nie byto. A Mar-
cin K. & Pawet P. napisali tylko 103
pytania.
Paco & KGB Pirates Soft
Niestety, poza Twoim do redak-
cji przyszlo jeszcze kilkanascie lis-
tow, zawierajgcych od 100 do 300
durnych pytan i wszystkie konsek-
wentnie wylagdowaly u Red. Ko-
sza. Dlaczego? Poniewaz aby
znalez¢ sie na lamach trzeba sie
troche wysili¢, mie¢ farta albo wy-
kazac¢ bezgraniczna glupota. Po-
wielenie na wiekszg skale pomys-
tu, ktéry juz sie pojawit nie przyno-
si dobrych efektow — u nas takie
numery nie przejda.

DYSKURS TECHNOLOGICZNY

Piszecie, ze dyskietli odchodza
juz na dobre, a ich migjsce zajmu-
je CD-ROM. Céz, faktowi nie zap-
rzeczam, ale CD-ROM dlugo miej-
sca nie zagrzeje. Dlaczego? Otz
trwaja badania nad holograficz-
nym zapisem informaciji, co umoz-
liwi zapis 100 GIGABAJTOW w 1
CMA3! Sa juz nawet pierwsze
osiagniecia, mate ale sa.

- B. tawiriski

Zadna technologia nie Zzyje
wiecznie. CD-ROM-y tez kiedy$
przestang wystarczac, cho¢ to ra-
czej sprawa dalekiej, jak na kom-
putery, przysztosci — czytaj: pare
lat. Jesli chodzi o zapis hologra-
ficzny, do dluga jest droga od po-
mystu do przemystu — nad proce-
sorami  balistycznymi  (gdzie
w tranzystorach bedg przeplywaly
pojedyncze elektrony a nie ich
wiazki, co pozwoli na stukrotne
zmniejszenie powierzchni) tez pra-
cuje sie od dawna, a na wyniki
przyjdzie nam jeszcze diugo po-
czeka¢ — czytaj; moze nawet do
roku 2000.

Na tym konczy sig radosna
dziatalnos¢ spolki autorskiej Alex
& Gawron w rubryce ,Listy”, ktéra
niniejszym przechodzi we wilada-
nie pewnego Sera, co ma na dru-
gie Haszak. Zainteresowani —
patrz Tips'n'Tricks.

Teraz wszystkie spadng na Ciebie!
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CZYTELNICY NADESEALI

SCHODAMI W GORE, SCHODAMI W DOL

Niestety, kryzys braku miejsca dotknag! takze tej rubryki. Emilus z kwasng ming
i stalowym blyskiem w oku wycedzil zimno ,macie na to kolumng”. A slowo stalo
sig cialem. Jest to jednak sytuacja krytyczna, wszystko powréci do normy po
zwigkszeniu objetosci, co kiedys powinno nastgpi¢ — to wszystko jednak juz ,Pod

My za$ tylko przypominamy — za dobry, tresciwy i zawierajgcy element graficz
ny opis gry jeszcze u nas nie oméwionej przyznajemy zwyciezcy roczng prenume
rate TS i ksigzki wydawnictwa .Iskry” o wartosci powyzej 15 zi. Opublikujemy tez
pod tekstem zdjecie autora oraz dowolne 3 linijki tekstu (byle cenzuralnego) — jes-
li tylko sobie zazyczy i je podesle.

nowym zarzadem” (patrz ,TNT").

Alex & Gawi

- - Teleport oraz potrzebne do niego hasto

1 - Okresla potozenie liter tajemnego slowa

REVS

Marek podjechat swoja ISnigca
syrenkg na linie startu. Obok w tu-
manach kurzu czekali jego prze-
ciwnicy. W karoseriach ich wozow
odbijal sie szalejgey thum.

Marek z niepokojem obserwo-
wat swoj woz. Jeszcze byt caly!
Lecz po wyscigu... Niczego nie
mozna by¢é pewnym. Ponure roz-
myslaria zalegly sie w jego glo-
wie. Nie dostrzegal pigkna natury:
Swiergoczacych ptaszkow, miau-
czacych kotkéw, skinéw bijgcych
jakiego$ chlopczyka. Nie dostrzegt
tez jakiej$ postaci, ktéra cichcem
wymontowata mu akumulator.

Nagle huknat wystrzat z pistole-
tu. Pojazdy z piskiem opon ruszy-

ty. Kurz i pyt przystonily wszystko.
Starter, ktory nie zdazyl sie odsu-
na¢, lezal wprasowany w glebe.
Marek bezskutecznie wciskat pe-
dat gazu, kinac siarczyscie. Nagle
z trybuny nadleciata puszka Coca-
Coli, cisnieta przez jakiegos
ZChN-owca, ktora ugodzita go
w glowe. W ostatnim przeblysku
Swiadomosci pomyslak: , Trzeba se
byto kupi¢ kask”, po czym osunat
sie zemdlony na ziemie.
Korzystajac z przegladu symu-
latorow w ,Top Secret” (bardzo
dawno temu, nr 28/7) pozwolitem
sobie napisac ten opis, bo oczy-
wiscie na C-64 nie daliscie nic.
Jest to jeden z najtrudniejszych
symulatoréw dziatajacych na C-
64. Sterowanie nie odbywa sig jo-
yem, lecz klawiatura: ,Control”
i ,Q" to zmiana biegow, ,R" -
wsteczny, ,N" — luz, ,.T" — rozruch
silnika, ,S" - gaz, ,A" — hamulec,
#Return” — pauza. Samochod ma-
my tylko jeden — przerobiong ,Sy-
renke”. tatwo prowadzi sie tylko

PONG

W krainie Ponga stowa wyke
rzystywano do wielu czynnosc
Mozna bylo przy ich pomocy kon-
struowac lub przenosi¢ przedmio
ty. Mozna byfo rowniez przemiesz
cza¢ sie po krainie. Jak? Prosto.
wchodzito sie do specjalnej ma-
szyny, wypowiadalo odpowiednis
stowo i koniec! Pong wiedzial, c&
sie stanie, jesli poda zte hasto. M+
mo to sprobowatl i nagle znalaz
sie w catkiem innym S$wiecie
Mnéstwo roslin i okropnych stwo-
row wywarto na nim olbrzymis
wrazenie i strach. Te uczucia spo-
tegowaly sie w nim, gdy sprobowa
wymowic jakies stowa i... nic! To
stowa nie dziataly.

Teraz juz zapewne wiesz, jaka
bedzie Twoja rola. Twoim zadaniem
jest zebranie 5 magicznych liter
Aby tego dokonac, nalezy korzys
ta¢ z teleportow, wpisujac w nich
odpowiednie stowa, oraz skrzetni
zbiera¢ rozne przedmioty, ktére ot
worzg przed Toba dalsza droge.

Pongiem sterujemy za pomo
joysticka. ,Gora” oznacza, ze Pol
bedzie sie odbijal coraz wyze,
LDoI" — coraz nizej. ,Lewo” i P
wo” — wiadomo. Powodzenial

Czy warto zagrac? Tak, ale na.
Boga, wylaczcie dzwiek! |

Patrick Walczyk

Komputer: Atari ;

Pozycja 17
llosé okrgzen 5

stopien skretu kierownicy
lusterko

na prostych, na ostrych zakretach
skret zbyt wczesnie wyrzuci Cie
na wewnetrzng, zas zbyt p6zno -
na zewnetrzng. Cho¢ na poczatku
gry mozna ustawi¢ stopien trud-
nosci, skrzynia biegow zawsze
musi byc obslugiwana recznie.
Wypadek mozesz spowodowaéd
tylko Ty, komputer nigdy nie wpa-
da na inne wozy. Muzyki nie ma
weale! Widok jest z wnetrza bolidu

szybkosciomierz |

bo cho¢ gratem w to juz duzo razy,

moim zdaniem jest to tylko dekoracja, ll
wskazania licznikéw nie zmienialy sie §

|

— grafika moze nie jest rewelacyj-
na, ale animacja bardzo dobra. Do
wyboru mamu dwa tory réznigce
sie miedzy soba liczba zakretow.

WiedZmin
(Lukasz Dygon)

Komputer: Commodore 64
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TORNADO CENTRALA:

ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa,
skr.poczt.61, tel.ffax: (22) 41-00-58,

40-21-71, 40-01-03

ODDZIAL POZNAN:

ul. Masztalarska 8, 61-767 Poznan,

tel.: (61) 52-88-33 (34,35) w.7,
fax: (61) 52-88-35

ODDZIAL KATOWICE:

ul. Grabowa 3, 40-097 Katowice,
telffax: (32) 58-49-69, 58-98-64,
59-66-11 w.15




NIC co dobre, nie trwa wiecznie,
ak jest i z naszg wspolpracg z re

dakcig ,Top S t” — numer, kto
rzymacie w rekach, jest pozegnal
nym dzietem duetu Alex & Gawron,|

Odchodzimy. Dlaczego? Z wielu
przyczyn, takze finansowych, Jed
nak zadna z nich nie jest na tyle po
vazna, abySmy mieli zacza¢ uda
wac, ze nie znamy Emilusa, Hasza

y Naczelnego. Rozstalismy sig

ojnie i planowo — Zadnej wojny
iczy przywalania sobie nie bedzie.
Stare historie sie nie ]

W takim miejscu delikwenci wy:
liczaja zawsze swoje dokonania
(niezaleznie od tego, CZYJE one
viasciwie sg) — nie bedziemy kon
ynuowac tej tradycji. Zrobilism
kawalek dobrej gazety — to naj
wazniejsze. A robilismy ja z Wami
i dla Was, Drodzy Czytelnicy.

Dziekujemy za wspolprace Krzy:
iowi Kubeczce, bez ktérego ,TS
nie istnialby w obecnej postaci.
Dziekujemy statym koresponden
om: Rumunowi Navigatorowi, Su
per Grolwerowi, Dr-owi Jakeszowi,
Kalemu, Lordowi Fredkowi, Roniji
i wszystkim innym. Dziekujemy tip-
serom — ludziom, ktérzy nad fajer

erki ,Listow” woleli wybra¢ szara,
iezka robote dla wspolnego dob-
ra: Dawidowi Rygielskiemu, Patric-
kowi Walczykowi, Kimbotowi, Mar
kowi Lisowi, Ninji, Jackowi Kowald
skiemu i kilkutysiecznej (tak!) rze
zy innych. Dziekujemy wszystkim|
korespondentom, szczegolnie tym)
przysylajacym dokladne recenzje
kazdego numeru — mato o nich pi
alismy, a tak bardzo nam poma
gali. Tym, ktorzy pisali teksty od
zapy dzigkujemy podwdjnie
uchronili nas od swira, a dzieki
..Kapiko wi bes komentarza" i Hy
perom” wplyneli na ksztalt pisma.
Dziekujemy ponadstutysiecznej
grupie ludzi, ktorzy po prostu kupo
ali kazdy numer ,Top Secret”
bo to wiasnie dia Was i dzieki Wam
oczy sie ta cala zabawa.

Podzigkowania dla Czytelnikdw
0 dopiero pofowa drogi. Pozostaje
jeszcze sklad redakeyjny. Dziekuje-
my za wspotprace, nauke i opieke
Marcinowi Borkowskiemu, czyli Na
zelnemu — gdyby nie On, nic b
nie bylo z calego tego interesu, tol
On nauczy!l nas fachu i paru innych
rzeczy (a wlasciwie przede wszys
kim paru innych rzeczy). Dziekuje
my Emilusowi — nigdy nie bil po ge

ach za opéznione teksty, chod]
obiecywal, poza tym ma chlopa
Swira. Dziekujemy Haszakowi — za
luz, humor i profesjonalizm az do
zpiku kosci. Dziekujemy Dobroch
nie za to, ze byta grafikiem, z kt6-
rym szto sie dogadac (i robita fajne
imprezy). Dziekujemy reszcie pra

ownikow Spotdzielni ,Bajtek” z Za
rzagdem na czele — za wspanialg at
mosfere pracy i luz. Bylo cool.

Trzpba kaﬁczyc Godzina jest

nam dane napisa¢ wszystkiego,
0 czujemy (moze to i lepiej). Jut
ro z rana po;egnanie w redakgji,
polgczone z wypiciem symbolicz
”81 filizanki cykuty...
Jeszcze raz serdecznie dzieku
jermy i zegnamy sie z radosnag Swia-
omoscig, ze nie zmarnowalismy|
ostatnich trzech lat zycia. Ave.
Alex & Gawro.

UWAGA!!!

Te pozegnalng rubryke dedykujemy specjalnie
braciom Amigowcom — niech sig nie obraza, ale ko-
niec sig chyba zbliza. Dlatego teraz, specjalnie dla
Was, pote2na porcja TnT (?!!) niemal wylacznie na
Wasze maszynki.

[A&G)

PS. W TnT znalazio si¢ troche kodow wskutek
dziwnego zaburzenia pewnych proporcji przy pisaniu.

ADDAMS FAMILY / Amiga / GAM
1-VLHIC
2-VDJ15
3-7ZR9R
4-7DYIM
5-1ZYKF
6 - &ZK98

AGONY / Amiga / Skin
Podczas gry wpisz [FANTASY". Teraz klawiszami
4F1" do JF5" zmienia rodzaj broni.

ALFRED CHICKEN / Amiga / Max the Futro
Na screenie tytulowym wpisz ,HELPMARK". Teraz
klawiszami ,1" - ,9" zmieniasz poziomy.

ALIEN 3/ Amiga / Mona Lisa
Wybierz Hard" i 6 kredytow. Podczas gry nacisnij
spacje + ,N” — nastepny poziom.

ALIEN BREED / IBM PC / Deliciusz Zioty .
02 — AAJIHGDDC
03 - CGGHDGGDG
04 — HDICICCII
- IDHEHDGCG
06 - WIIDIHEC
07 — CFDFEFEFJ
08— JIINIC
09 - AAAABAAAA
10 - CCGDGBBBB
11 - HHIAALIG
12 - GGDDJJHED
13 - JIECBFGFF
14 - HGGEDDCCB
15— HHHGFFDCC
— IHDCHGHFF

ALIEN WORLD / Amiga / Yellow

Wpisz ,BILL AND TEDS BOGUS GAME" na ekra-
nie tytulowym. Nieskoriczona liczba 2y¢ i komplet-
ne uzbrojenie.

ALLADIN / IBM PC / Yellow

Wykonaj ruchy: ,Géra", ,D6I", ,.Lewo", ,Prawo”, Fi-
re", ,Dér", ,Gora", ,Prawo”, ,Lewo", ,Fire", D6,
Prawo”, ,Fire", Prawo", .D6I", Fire", ,Géra”, ,Go-
ra", ,Fire", ,DoI", Gora", ,DaI", ,Fire”. Teraz wypré-
buj klawisze: od ,1” do 0", ,F10", 2", .+", .-".

ANOTHER WORLD / IBM PC / Ksin & Kaczka
.Enter”, DO, Enter”, .D6I", Lewo", ,Enter”, .Le-
wo", J(pwo”, ,Gora", ,Enter”, ,Gora", .Enter”, Pra-
wo", Enter”, DOI", .Enter”, ,Prawo”, .Enter” - kata-
pultujesz sie z maszyny.

ANTEP / Amiga / Stefan Krzysztoporski

Idz do miasta | sprobuj sprzedac swoje przedmioty.
Gdy zostaniesz zapytany, co chcesz opchnaé, na-
cisnij klawisze od ,1" do 5" — sprzedasz przedmio-
ty, ktdrych nie masz.

APB./ Amiga / Batman Retumns
W High Score” wpisz sig jako LALF".

ARABIAN NIGHTS / IBM PC / Profesorek
Spadajac dlugim korytarzem trzymaj caly czas
.Dol" - duzo punktow.

ARCADE POOL/ Amiga / Donkey
Gdy grasz w ,Speed Pool", zapisz stan gry na dys-
kietke. Czas bedzie biec od nowa.

ARCHER POOL / Amiga / Profesarek
Podczas ,Trick Shotéw” wpisz VF12 | wybierz de-
monstracje.

ARCHIPELAGOS / Amiga / Ostap Bondaruk
Skoricz 2 etapy | weisnij ,Return” aby méc wybraé
pozostale, Teraz wpisz ,8421" i ponownie daj .Re-
tumn”. Teraz mozesz wybraé dowolny etap.

ARMOUR — GEDDON / Amiga / Yusek

Na drugim screenie tytulowym wjedz kursorem na lewy
gomy rég ekranu. Przytrzymay lewy Shit | epnijlews
myche. Znajdziesz sig w specjalnym edytorze, uzywaj
w nim klawiszy 7", .8, [F9", .F10" oraz kursora.

ASSASSIN / Amiga / Stefan Krzysztoporski

W High Score” wpisz kidres z podanych haset, a zo-
baczysz ciekawe rzeczy: .PSIONIC SYSTEMS'; ,AS-
SASSIN"; ,SUPERFROG"; .BODY BLOWS"; ,THE
ONE AND ONLY", ,PROJECT X"; ,ALIEN BREED".

ASSASSIN — SPECIAL EDITION ‘94 / Amiga / Sasza
Podczas gry wpisz ANOTHERCHEATMODE” — ek-
ran- mignie | masz niesmiertainosé. Teraz klawisze:

N - nastepny poziom; E — ostatnia walka w danej mis-
Ji: W - wszystkie rodzaje broni; S - czas; D - $miert.

ASTERIX 2 / Amiga / Marek ze Stanowic
Klawisz ,U" wisnigty podczas gry uzupelnia energie.

ATOMIC ROBOKID / Amiga / Freddie
Na screenie tytulowym wpisz . TUESDAY14TH".

ATOMIX / Amiga / The Gienek
Weiénij Help” i wpisz _TIME™.

A-TRAIN / Amiga / Tomek Zrzyriski

Zaraz na poczatku wei pozyczke i stawiaj stadion
gdzie jest najwigoe] biurowcow — kupa kasy.

BACK TO THE FUTURE 2 / Amiga / Sasza
Shift” + Z" - zmienia levele.

BAD BOY / Amiga / Goro

Zatrzymaj gre (F107), wpisz haslo ,IMLITTLECRA-
ZYMANINDARKREALITY™ i wciénij Enter. Ekran
mrugnie na czenwono. Masz 99 2y¢.

BALL / Amiga / Ostap Bondaruk
Wpisz sig jako ,LONEBUNDLE".

BANSHEE / Amiga / Max the Futro

Wpisz ,FLEV17" podczas intro i naciénij ,Retum”.
Nieskoriczona liczba #yé, a kursorami mozesz
zmieniaé poziomy.

BANSHEE / Amiga / Tomek Zrzyriski
Na screenie tytulowym wpisz .| AM EXQUISITELY
EVIL"i daj Retum”. Obejrzyj High Score”™...

BATTLE SQADRON / Amiga / Michal Wyzykowski
Weisnij spacie a ukaze sig ukryte menu.

BEAVERS / Amiga / Toth-Aman + Conan

Wpisz ,BIGGIGBIB", teraz klawisze: .F2" - na nas-
tepny poziom; spacja - stajesz w dowolnym miej-
scu danego poziomu.

BEAVERS / Amiga / The Bill
Na screenie tytulowym wpisz ZEGOOLI™ lub
MRCLINK".

BETTER DEAD THAN ALIEN / Amiga / Wasserman
Gdy nie mozesz uciec przed rakietg wcisnij [Esc”
i usun statek z toru jej lotu, a nastepnie wcisnij N".

BLOB / Amiga / The Bill & The Gienek
Jako kod wpisz ANKH".

BLUES BROTHERS / Amiga / DarkiMan
Na trzecim etapie gry jest kapehusz — to ekstra zycie.

BODY BLOWS GALACTIC / Amiga / C.J. Amigo
Whisz sig jako ,MEANTEAM"

BONANZA BROS / Amiga / Profesorek
Wpisz ,LOCK THE TARGET" i nacisnij ,Fire". Teraz
powinno sig pokazat ukryte menu.

BRIAN THE LION / Amiga / Ostap Bondaruk
Whisz MRS+TURNIF" jako kod. Podczas gry wyprobuj
HLL WK FLD O (dude Reryl).

Nacignij K" i podnies Kejnot — masz 998 kisnotow.

BRIAN THE LION / CD-32 / Toth-Amon + Conan
llekroé wskoczysz do studni, dostaniesz 2 #yia.

BUBBLE BOBBLE / Atari ST/ David's Friend
F2" — przeskakuje 1 poziom; _F3™ — przeskakuje 6
pozioméw; ,F4" - przeskakuje 11 poziomow

BUBBLE & SQUEAK / Amiga 1200 / Flanker
Wyrébuj kody: MAXIBABY", BUTTHEAD" (Cool!
- A&G) lub ,WHOCARES".

BUDOKAN / Amiga / Snowball

Kiedy Twoj zawodnik wejdzie do hali, w kt6rej od-
bywa si¢ tumiej, odczekaj chwilg, nic nie robiac.
Pojawi sig cieri dinozaura.

CAPTAIN PLANET / Amiga / The Bill

Ukoricz $wiat ogniowy | daj si¢ zabié¢ w Swiecie
wodnym. W _High Score” wpisz sie .BBBB". Nies-
koriczona liczba kontynuacii.

CARDIAXX / Amiga / Mona Lisa

Spauzuj gre i wpisz: H", ,E", ,L", lewy ,Shift". .G
R, LAY C'. Kombinacja F*, A", Y™, [E", prawy
Shilt, ,C", ,Cirl", Aetum” — nleskoriczona liczba
e L YLCGAL RO L

CARLOS / Amiga / Wania
2-BONGO

3-GALET

4 - PATAU

5~ SIRTA

CARMEN SANDIEGO / IBM PC / Profesorek

QOdpal gre z parametrem CHEAT — pojawi sie
.Cheat menu”. .

CARRIER COMMAND / Amiga IOstaﬁ Bondans
Zatrzymaj gre i wpisz haslo ,GROW OLD WITH
ME". Teraz wyprobuj Klawisze .+" 1 -".

CATACOMB OF ABBYS / IBM PC / Ksin & Kaczis
JF10" + W" — skipper level. ,Z° - zatrzymanie wre-
ga. .J" — wigcej przedmiotop.

CATCHEM / Amiga / Jake
02 - DINOSAUR
03 - UMBRELLA
04 - MOSQUITO
05 - AIRFORCE
06 — ALLIANCE
07 - AMERICAN
08 -~ ANACONDA
09 - ANCIENTS
10 - ANTELOPE
11 - BABBNASN
12 - ASTEROID
13 - BADLANDS
14 - BAMBOOZL
15 - BARBECUE
16 - BAREFOOT a
17 - BASEMENT
18 - BEERBIRD
19 - BETRAYAL
20 - BACKSIDE
21 - TAILGRAB
22 - BONEHEAD
23 - CAREFREE
24 — CARNIVAL
25 - CAULDRON
26 - CONCRETE ¢
27 —CRAWFISH
28 - DANDRUFF
29 - DELIRIUM
30 - DOMINION
31 - EGYPTIAN
32 - FISHHOOK
33 - FOOTSTEP
34 - FROGNOSE
35 - GRANDSON
36 - GUNSMITH
37 - HANGOVER

CAVERUNNER / Amiga / Air
Na drugim poziomie wpisz ,SUB B BOYS", Teraz
uzywaj klawisze od .F1” do ,F3",

CHAOS ENGINE / Amiga / C.J.
2 - BZPBKC81FH81; 3 — DEFBKRW1FHTS; 4 -
SDTBK4J2G3GW.

CHAOS STRIKES BACK / Amiga / C.J. Amigo
Znajdz smoka i rzu¢ na niego czar .Mon Zo Gor
Sar". Teraz weiénij .Esc”, aby zatrzymat gre. Weisni
Alt" | wpisz LORD LIBRASULUS THREE DOWN'
Zabij smoka — znajdziesz ciekawa nigspodzianke.

CHASE H.Q. 2/ Amiga / Sasza
Podczas tadowania gry przytrzymaj H"™ + F5".

CHIPS CHALLENGE / Amiga / Max the Futro
Weiénij F™ i wpisz: | THING THEREFORE | AR
09/12/57 SAGITTARIANS MAKE BETTER LOVER

CISCO HEAT / Amiga / Mad Marx
Wpisz .EGOW™ i uzyj klawiszy: . T", .G". .O0", N
2 do .5

CLIFFHANGER / Amiga / Dlugi

Wpisz podczas gry ULTIMATE LIVES™ - masz nies-
mierteinosE i niekoriczong ilosc broni. Klawiszami os
JF1" do .F6" zmieniasz éwiata. a .F10” - levelu

COMBAT AIR PATROL / Amiga / Stefan Krzyszioporsie
Shift + R - super radar,

COMMANDER KEEN / IBM PC / A&G
Kombinacja .D" + .0” + ,G” pozwala przechodzic
przez $ciany i niszczy wrogow.

COOL SPOT / Amiga / Jake
W czasie gry nacisnij klawisz P, a stanie sie cos
ciekawego

CORRIDOR 7 / IBM PC / Profesorek
W czasie gry woignij W+ A" + X — wszystko na max

COSMIC PIRATE / Amiga / Szympans

Po zatrzymaniu gry wpisz ,GZAIMASEN". Teraz
jestes niewidzialny i mozesz wpisaé GIMMESHIPx
(gdzie x oznacza poziom od A do Z).

CRAZY FOOTBALL / Amiga / Wasserman
Il liga - ZONDOB8RB88B.J.BFBF;

Il liga — 87PE23WK17GBT7XSYY:

Top - 99JHS!N25RL0O5498890

CRAZY SUE 2 / Amiga / Cwaniak
Na planszy tytulowej wpisz HIRONZMUSJUM-
PSHOE".

CRIME DOES NOT PAY / Amiga / The Bill
Podczas pauzy wpisz ,HALTBAKK IS THE KING".
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CYBERPUNKS / Amiga / C.J. Amigo
4-066990; 6 — 297797.

CYBERPUNKS / IBM PC / Delicjusz Zloty
Weidniecie ,AIt" + .Ctl™ + ,End” daje odpomosé na
zderzenia.

DELIVERANCE / Amiga / Wasserman

Weignij Ctrl" + Del” - teraz mozesz kursorami
przemieszczaé sie w dowolnym kierunku i przeni-
kat przez $ciany, 0

DIGGERS / CD-32 / Toth-Amon + Conan

rogu ekranu i rozwalaj statki kosmiczne przeciwni-
ka. Zdobedziesz duZo punktdw i specialne znaczki.

GALAGA'92 / Amiga / C.J. Amigo
Na screenie tytulowym wpisz ,ALIENSGOHOME".
Uzywaj teraz kawiszy 1", .S", .D", .F", N", B".

GALAXY FORCE / Amiga / Wasserman
Wpisz ,DONKEY™ — _F3" zmienia poziom.

GHOSTN'GOBLINS / Amiga / Tomek Zrzyriski

W _High Score” wpisz sie jako ,!". Na screenie tytu-

fowym wpisz .DELBOY". W obu przypadkach masz
1086,

Czasem przeciwnika moina homié
wiajac go wrotami,

zasta-

DISPOSABLE HERO / Amiga / The Bill & The Gienek
W High Score przytrzymaj lewg myche i wpisz
+EUPHORIA", Przejdz teraz do menu gléwnego —
otrzymasz dostep do cheatmenu.

DOUBLE DRAGON / Amiga / Walek
Zacznij grg na dwoch graczy. Naciénij przyciski Fire™
w obu joystickach i Esc™— nieskor flosc kredytow.

DOUBLE DRAGON 2 / Amiga / Walek
Podczas gry na dwoch graczy — weisnij obydwa Fi-
re'y” w joy'ach i .Esc™ — nieskoriczona liczba 2yé.

DRAGON SCAPE / Amiga / Stefan Krzysztoporski
Weignij ,Tab", teraz ,Z" nastepny poziom.

DRAGON STONE / Amiga / Jack Striker
02 - By1pvHo-xLB-T5JkbkHN

03 — IMEmYmyBALBCTHnwTMHB
04 - BriAvk2-AtKCOSnwTKHE

05 — By 1AYk3-xLI-T5nTbTac

06 — Gr14Ykx-HLG-05nTbTac

07 - Gy147kx-HLI-05nToTac

08 — GrEA7M3wxLK-05n4TTac

09 - GyEATM3WHLY-05n4TTac

10 - GM14gMowxZG-05n5bUac
11 — Gy14+Mowx2Y-05n5TUa2

DRAGON'S LAIR 3/ Amiga / Predator
Wpisz na screenie tytulowym ,TIMEQ", zobaczysz
film z calej gry.

DUNE 2/ Amiga / C.J. Amigo

Aby harvester szybciej zbieral przyprawe, kiikaj na
nim lewg mycha, co 10-15 sekund - w ten sposéb
napeini si¢ 2 razy szybciej. Atakuj caly czas tylko
jednego przeciwnika - szybeiej skoriczysz.

DYNASTY WARS / Amiga / Mar<
Na screenie tytulowym wpisz ,CHEAT MODE". Te-
raz .F2" - nastepny poziom

ELF / Amiga / Scum
Na 1. poziomie idZz do medrca | wpisz ,CHEAT
a potem .CHOROPQO". Teraz W™ i H™ - napoje.

ELFMANIA / Amiga / Tomek Zrzyriski
Przy nacisnigtym .Fire" dawaj caly czas .Tyi”

EMPIRE STRIKES BACK / Amiga / Yellow

Przytrzymaj Help” i wpisz XIFAR G ROTKEV"
Klawiszami numerycznymi wywolujesz sample mo-
wy. a klawiszami L™, .C"i .D" - zdjgcia bohaterow

EQUALIZER / Amiga / Tomek Zrzyniski
.C" + Restore™ — nastepny etap gry

F-117A / Amiga / Good

Wybierz atak obiektow naziemnych, ale nie zabie-
raj rakiet powietrze — ziemia. Gdy uchwycisz w ce-
fowniku obiekt ataku, nacisnij .7” + U™ - cel zosta-
j& Zniszczony.

FIGHTER BOMBER / Amiga / Gump
Jako imig wpisz ,448944885554", bedziesz miat
dostep do wszystkich misji

FINAL FIGHT / Nintendo / GAM

Po 4. levelu dostajesz dodatkowy cios. Najtatwiej
wykonac go wciskajac . Turbe BT | kienunk w kto-
rym jestes odwrocony.

FIRST SAMURAI / Amiga / Good
Po wiozeniu dysku przytrzymaj Fire” - ominiesz intro

FIST FIGHTER / Amiga / Ryu
“Zatrzymaj gre | nacisnij klawisz .E” - masz zrege-
Perowana energie.

FLYING SHARK / Amiga / Dr Goldfinger

WipEz w High Score: HSC - nisskonczone zycie:
JBL = maksymalna sila ognia: KDJ — niewidzial-
MEE. Pierwsze dwie liery wpisuj normalnie, przy
BSE=ine] Woisnlj 57 2 klawiatury numeryczng|

FRAMKENSTEIN / Amiga / Ostap Bondaruk

W 2 Somnacie wejdz na 16zko i skocz. Trafisz.d0uee

coseraatonium.
GALAGA / Amiga / Wasserman

‘emmmwsagwleuym‘

GLOBAL GLADIATORS / Amiga / Mad Marx
Kolejno daj; .Gora", .Lewa", ,.D6F", Prawo”, ,Géra",
JLewo”, Fire", DoI", Prawo’, Fire" i [Fire". Teraz
«P" = koniec poziomu.

GUNSHIP 2000 / Amiga / Stefan Krzysztoporski
Al + P+ C” wywoluje ukryte menu.

GUNSHIP 2000 / Amiga, IBM PC / Tomek Zrzytiski
Na glownym obrazku poklikaj myszg na ekranie mo-
nitora — zobaczysz tajemnice komputerdw bohater-
skiej Armii Standw Zjednoczonych.

GUNSHIP 2000 / IBM PC / Ham & Friends
Kiedy trafig Cig w wimik, wiacz autopilota.

HADES NEBULAR / Amiga / Yellow
Whpisz ,MONITOR" — niesmiertelnosé.

HEARTBREAKER / Amiga / Monika J.

Wez réze z pokoju Lizy | daj ja Poii. Nie bedziesz wal-
czyt z Butchem | dostaniesz klucz do zielonego pokoju.
HEIMDALL i1 / CD-32 / Toth-Amon + Conan

W planszy 2 zabéjcza szachownicg amulet mozna

HELLGATE / Amiga / Janek Ch.
Wpisz ,DUNCAN" jako swoje imig w ,High Score™
~ masz nieskoficzong amunicje.

HORROR ZOMBIES / Amiga / Jolly Roger
Napisz ,BOGEYMAN™ — niesmiertelnosé.

HORROR ZOMBIES FROM THE CRYPT / Amiga /
Yusek

Wpisz .CHEATMODE". Teraz .F10" przenosi do
nastepnego poziomu. Réwnoczesne wcidniecie
-M"i.." daje nieskoriczone zycie.

HUNTING / Amiga / Goro
Wpisanie hasia .ILOVEAMIGA", gdy ukaze sig ty-
tulowy obrazek, daje niesmiertelnosc

HYBRIS / Amiga / Ostap Bondaruk

W High Score” wpisz .COMMANDER" i na-
cisnij F7". Teraz wyprobu) klawisze od .F1°
do .F10".

HYDRA/ Amiga / Bej
Whpisz KILL" trzy razy. Teraz .F~ — twoje
paliwo roénie do maksimum. Potem
weignij Retum”

[

INTERNATIONAL KARATE / Amiga / Funky Koval
Daj sig uderzy¢ i w tym momencie wcisnij pauze.
Gdy wrécisz do gry - bedziesz nieémiertelny.

IVANHOE / Amiga / Janek Ch.

Zr6b pauze i wpisz .JC IS THE BEST". Teraz ,Del"
zabija wszystkich widocznych wrogow. Uzyj tez
SN, JCH”.

JAMES POND / Amiga / Cwaniak

Wpisz .JUNKYARD" i naci$nij ,Return” - niesmier-
telnodc. Weisniecie [D] otwiera wszystkie przejécia
na danym poziomie gry.

JAMES POND 3/ Amiga 1200 / Flanker

Na maple wpisz hasla: .UNCLE ROGER" - tajna
wiadomos¢; ,EVAS™ — mozesz zapisywaé gre, kie-
dy zechcesz. Podczas gry wpisz NIGHTMARE
i naciénij ,F10" - przejdziesz do .Cheat Menu".

JETSTRIKE / CD-32 / Toth-Amon + Conan
Zhieraj spadochroniarzy wy: jacych z samolo-
téw wroga — bonus.

JIMMY WHITE SNOOKER / Amiga / Monika J.
Przedz do robienia trick shotéw i weiénij po kolei:
77, F471 F1". Po uslyszeniu podwojnego kiiknie-
cia, wyjd2 z tego menu klawiszem ,Esc” | wyblerz
.Demo Mode™. Pojawia sig teraz nowa opcja: Do
a Random 147 Break”.

JUMPING ZONE / Amiga / Profesorek
Na screenie tytulowym wpisz: | WANT TO GET QUT".
Teraz wcisniecie ,Amiga” + N" — nastepny poziom.

K-240 / Amiga / Ninja
W czasie gry wcisnij ,Return”, nastepnie wpisz has-
fa: LOADSADOSH - 100 ty$ kredytek dotacii; WID-
GET - dostajesz blueprinty; ICEMAN — zamra-
zalfodmraza asteroidy,

KARATE KID 2 / Amiga / Wasserman
.P" nastepny etap.

KID GLOVES 2/ Amiga / Jolly Roger
Prawy przycisk myszy — skipper poziomow.

KILLING GAME SHOW / Amiga / Tomek Zrzynski
Weignij ,Help™ — mapa.

KLAX / Atari ST / David's Friend
Weidniecie .Ctrl" + 4" przenosi na paziom 100.

KRUSTY'S FUNHOUSE / Amiga / C.J. Amigo
2. WHOAMAMA; 3. FLANDERS:; 4. BROCKMAN;
5. SIDESHOW.

Tipsy

KRUSTY'S SUPER FUNHOUSE / Amiga / Mona
Lisa
Jako haslo wpisz ZACHARY".

LANDER / Amiga / Wasserman
W menu wpisz LTUS". Teraz .F8" — nastepny paziom.

LEGEND OF VALOUR / Amiga / Good
Poszukaj skarbu. Wez go i rzué w przechodnia —
w rewanzu odrzuci Ci on swojg sakwe,

LEMMINGS 2 / Amiga / Gump

Nacisnij Load", nastepnie Cancel”, by zatrzymac
muzyke. Kiedy uslyszysz Let's Go!" - Kiknij na
wszystkich czterech rogach screenu. Bedziesz mégl
zaczaé Kazdy poziom ze wszystkimi 60 lemmingami.

LEONARDO / Amiga / Predator
10 - EMMENTALER; 20 — ALPHORN; 30 — MAT-
TERHON.

LINE OF FIRE / Amiga / Gump
W opcjach wpisz ,OPERATION FERRET".

LITTLE PUFF / Amiga / The Bill
Wpisz zdanie ,FAT DRAGON NINJA", nastepnie
nacisnij ,Caps Lock™ i L".

LOGICAL / Amiga / Jacek Moszczyriski

Wpisz .ELO WANTS xx" (gdzie xx to numer poziomu).
o

LOTHAR MATHAUS FOOTBALL/ Amiga / Jelop Man

Wopisz w trakcie gry LOTHAR" — mecz koriczy sig

obecnym wynikiem.

LOTUS 3/ Amiga / GAM
Wopisz jako kod ,GAMESMART".

LURE OF THE TEMPTRESS / Amiga / Monika J.
Podczas walki ze straznikiem na topory wcisnij
LEnter" z klawiatury numerycznej.

MAD DOG MCCHEE / IBM PC / A3G
W kopalni aby nie dopuscig do wybuchu, nalezy
strzeli¢ kolejno do kilofu, lampy naftowej i tabliczki.

MAGIC MARBLE / Amiga / The Gienek
Kod do ostatniego etapu: INTERESTED".

MANAGER / Amiga / Kat

W menu preferenci najedz kursorem na gléwnag lis-
twe ikon i nacinij ,Ctrl” + ,D". Masz wszystko.
Weisnij tez klawisze ,D", A", .G"i .P".

MASTER NINJA/ Amiga / Bunny Bugs
Podezas wySwietlania menu, weisnij Shift” + H".




MEAN AREAS / Amiga / Ninja

Jako kod wpisz CHEAT. Teraz w czasie gry klawi-
sze: Help” — next level; Del” - tarcza; ,L” - zycie;
W' - brori; ,B" — bomby; ,E" — power.

MEGARACE / IBM PC CD / CD-boy

Symbole na drodze: 1 — Cienka strzalka prosto —
przyspieszenie; 2 - Cienka strzalka do tylu - hamu-
lec; 3 - Potr6jna linia — amunicja do karabinow; 4 —
.Drabinka” — doladowanie aslon; 5 — Kwadrat —
strata dzialek; 6 — Plamy oleju — hamulec i poslizg.

MEGA TWINS / Amiga / Robert Krauze
Podczas pauzy wpisz ,PUNISHYOURMACHINE”.

METAL MUTANTS / Atari ST/ David's Friend
Po napisie .SILMARLIS" klawisze:

R - iEdmidmgia

MICKEY MOUSE / Amiga / Ninja
Whisz 61315688 Teraz uzyj Kawiszy od F1" do F3".

MIDNIGHT RESISTANCE / Amiga / Szympans
Na screenie tytufowym wpisz .IT'S EASY WHEN
YOU KNOW HOW™.

MISSILES OVER XERION / Amiga / Wasserman
Wpisz na giownym ekranie .,TRAINON" — wigcze-
nie trainera. A"TRAINOFF” — wylgczenie.

MOONSHINE RACER / Amiga / Goro
W czasie gry wpisz ,CHICKEN MASALA".,

MORPH / Amiga / Ronnie
W czasie gry wciénij ,G" — nastepny poziom.

MYTH / Amiga / Robert Krauze
Wpisz .SNUFFLECAKE" - zobaczysz cos ciekawego.

NAUGHTY ONES / Amiga / The Gienek
Na screenie tytulowym wpisz JOSHUA" -
mignie i masz niesmiertelnosc.

ekran

NEW YORK WARRIORS / Amiga / GAM

Na screenie tytulowym wpisz ,WAISTVICE". Pod-
czas gry nacisnij: od ,F1" do ,F10", ,T", ,G", H",
eyl

NEW ZELAND STORY / Amiga / Toth-Amon + Conan
Zatrzymaj gre i nacisnij M". Gdy usly: laser,
wklep ,MOTHERF KENKIWIB TARDS" — olrzy-
masz niesmiertelnosé.

NEVERMIND / Amiga / GAM
Na screenie tytulowym wpisz ,328GTS". Teraz pra-
wa mycha przenosi na wyzszy poziom.

NINJA SPIRIT / Amiga / Ostap Bondaruk

Naciénij ,F8" + lewy ,Caps Lock" + ,Shift" — wyla-
czenie kolizjl | zegara.

OUT TO LUNCH / Amiga / C.J. Amigo

Kody: ,TZATZIKI", ,PLANTAIN",
JWONTON", ,CHOUX".

WFAJITAS™,

OSCAR / Amiga 1200 / Toth-Amon + Conan
Weijdz do drugiego $wiata (Horror Level) i gdy po-
ziom sig zaladuje, daj ,Géra" i weisnij K", Teraz .Fi-
re”, aby rozpoczac gre. .Esc” zmienia poziomy.

PGA TOUR GOLF / Amiga / Stefan Krzysztoporski
Kiedy uderza przeciwnik wcténl' F7 1 F8' —
amniejszy to silg jego ud

PHARAON'S TOMB / IBM PC / Ham & Friends
Nacignij ,Scroll Lock”, nastepnie ,Del" na klawiatu-
rze numerycznej — wigczyle$ skipper pozioméw.
Ostatni poziom musisz pokonaé samodzielnie.

POLICE QUEST / Amiga / Ninja
Korzystajgc z telefonu wykreé numer 209-683-
6858 — niespodzianka.

POWER DRIVE / Amiga / Tomek Zrzyriski

Zamien nazwy plikow opisujacych samochody.
POWERBOAT SIMULATOR / Atari ST / Parick
Zatrzymaj gre (,P") | napisz ZIGGY" - nie$miertel-
nos¢ i nieograniczony czas.

P.P. HAMMER / Amiga / Michat Z. z Wroclawia
X" +.C" - energia.

PREMIER MANAGER / Amiga / Ironman
Zatelefonuj pod nastepujace numery: 250967
20769; 000123; 781560.

PREMIER MANAGER 3/ Amiga / Ironman
Telefonuj pod numery: 220769, 896610, 089869,
602114, 000123, 250967, 781560.

QWAK / Amiga / Mona Lisa
Po stracie ostatniego Zycia naciénij ,Fire” w joystic-
ku (port nr 1).

RAILROAD TYCOON / IBM PC / Czarek z Ket

Po wypowiedzeniu wojny innej sieci kolejowsj, wy-
buduj w miejscu spomej stacji .Signal Tower"
a nastepnie ,Terminal”. Bedziesz mogl korzystad
z miasta a wojna nie odbedzie sie. Po zdobyciu
w ten sposéb kilku miast mozna nawet jezdzié po
torach wybudowanych przez przeciwnika.

RAINBOW ISLANDS / Atari ST/ Behemot
Wpisz na ekranie tytulowym: ,RRLLBBJS” —
sy; .SRBJSLSB" - 10 000 000 punkttw.

bonu-

REBEL ASSAULT / IBM PC / Del

Aby zaczaé gre od wybranych etapow, trzeba w trak-
uevqmmsekwms&ame].l.ucas.ﬂns”
ruszaé joystickiem nastgpujaco: .Gora™ + Fire”,
DoF + Fire", Lewo" + Fire", Prawo” + Frna Jes-
iuslyszyszhzyki-muoCisiewiqayéCheatMo-
de. Tamztlawiszwn «+ Zwigkszasz uszkodzenia,
za$ klawiszem .-" — zmniejszasz. Mozesz tez wpisaé
odpowiednik interesujacego Cig rozdzialu:

01 - Trening lotnikow

02 — Trening w polu asteroidéw

03 — Planeta Kolaador

04 — Atak niszczyciela gwiezdnego

05 — Atak Tatooine

06 — Zabawa w polu asteroidow

07 — Imperialne maszynki

08 - imperiaine Walkery

09 — Stormtroopers

0A - Eskortowanie transportu rebelii

0B - Trening Yavin

0C - Atak -

0D - Powierzchnia Gwiazdy —Smierci

QE - Scena koricowa

OF - Gwiazda $mierci.

ROAD KILL / Amiga 1200 / Flanker
Kody: HQPONVUSNJ, LOPONQHOCM, PQPON-
HECRH.

ROBOCOP 2 / Amiga / Ostap Bondaruk
Weisnij JF3", aby uaktywni¢ High Score” i wpisz
tam ,BAMBOOZULEM'. Uyj Help".

ROBOCOP 3/ Amiga / Ostap Bondaruk
Podczas latania naciénij prawy .Shift" i wpisz MY
FRIEND BILL".

ROBOTS / Atari ST/ Behemot
Na ekranie tytulowym napisz ,ROBERT PRESLEY"
- nie$mierteinosc.

RODLAND / Amiga / Janek Ch.
§ razy weisnij Help”. Masz teraz nieskoriczong
ilos¢ zy¢, a spacja to skiper leveli.

ROGER RABBIT / IBM PC /Ksin & Kaczka
Nacignij .Ctrl” + AW + ,Shift” + ,F5" ~ przechodzisz
do nastgpnego etapu gry.

ROLLING RONNY / Amiga / Michal Z. z Wroclawia
W tabeli ,High Score” wpisz ,CHEAT", Teraz ,F9" -
dodatkowa gotéwka.

' ROTOX / Amiga / Klucha

Wpisz AARDVARK” i nacisnij ,Return’”.

RUBICON / Amiga / GAM

Po zatrzymaniu gry wpisz ,THE REAPER". Masz
niesmiertelnosc, a L™ po uruchomieniu gry przeno-
si do nastepnego poziomu.

SCOOBY & SCOOBY DOO / Amiga / Ninja
Na .mapie wpisz SCOOBY DOO - nieskoriczone
Zycie.

SECRET OF MONKEY ISLAND / Amiga / Czysciciel
Oto kombinacja otwierajaca sejf: pull, push, push,
push, push, pull, push, push i 5000 jest Twoje.

SEVEN GATES OF JAMBALA / Amiga / Maciek
z

Na poziomie 1.3 na ekranie ze schodami zbierz
wszystko z najnizszych polek i skocz w dol aby sig
zabi¢. Od tej pory jeste$ niewrazliwy na upadki
Z wysokosci.

SHADOW OF THE BEAST Il / Amiga / Janek Ch.
.Help" cofa czas.

SHADOW OF THE BEAST IIl / Amiga / Zucker
Na planszy informacyjnej weisnij F2" + F7".

SHADOW WARRIOR / Amiga / Carey
Aby pozbyé sie wszystkich przeciwnikow nalezy
weisngé ,0" na klawiaturze numerycznej.

SIERRA SOCCER / Amiga / Korba
Kret kéleczka” — i odbiora Ci pilk.

SILKWORM / Amiga / The Bill
Na planszy kontrolnej napisz .SCRAP 28" —
miertelnose.

nigs-

SLIPSTREAM / Amiga / Maniu§
Weisnij Help” + .I" + A" + N".

SPACE CRUSADE / Amiga / Kilot

Po wybraniu zespolu umies¢ kursor pod jego naz-
wg. Teraz wcisnij klawisz odpowiadajgcy Twojej
ekipie (1 - Blood Angels; 2 - Imperial Fists; 3 - Ul-
tra Marines) i przytrzymujgc ten klawisz, walnij 4 ra-
zy lewg myche. Pojawiajace sie niebieskie paski
beda znaczyly. ze .Cheat Mode” zostal wigczony

SPACE _HAR-
RIER / Amiga /

Bunny Bugs k.
W _High Score” wpisz

sig jako RAF" - nies-
miertelnosé.

STORMBALL / Amiga / C.J. Amigo
Na screenie tyllowym wpisz .MISS MONEY
PENNY" - nieémierelnoss.

STORMLORD / Amiga / Yellow

W czasie ladowania programu przytrzymaj ,Dor" oraz
naciénij przycisk myszy i czekaj na uruchomienie gry.
Na poczatku gry, zatrzymaj jg (Kawiszem Space Bar)
i wpisz hasio MNBVC". Otrzymasz nie$miertelnosé
| nieograniczony zapas czasu. .L” ~ nastepny poziom.

STORM TROOPER / Amiga / Monika J.
Wpisz w High Score” .JAMES CAMERON". Teraz
.F9" — nowe 2ycia.

SUPER CARS / Amiga / Goliat
Wpisz si¢ na poczatku jako .HARVEY" - przej-
dziesz na poziom 2, albo ,ELLA" - poziom 3.

'SUPER FROG / Amiga / Obara

Aby rozpoczaé gre od poziomu .Project F* wpisz
.837122". Podczas gry naciénij .F10", aby zostaé
niewidzialnym. Jesli wpiszesz ,IN", zostaniesz
przeniesiony do ostatniego etapu gry.

SUPER FROG / Amiga / Skin
Zamiast pierwszej dyskietki, w czasie ladowania
gry wiéz do stacji trzecig. Zobaczysz demo.

SUPER WONDERBOY / Amiga / Stefan Krzyszto-
porski

Weisnij ,Del” | wpisz ,BOY™. Teraz ,Help” daje Ci’

superskok.

SYNDICATE UPGRADE MISSIONS /IBM PC / ARG
Masz do dyspozycji dwie nowe bronie: Air Raidcom®
i Bionic Shield”. Drugi rodzaj broni o oslona, dzigki
kibrej zmieniasz sig w normalnych ludzi. Natomiast po
wybraniu ,Air Raid” | wskazaniu dowolnego miejsca na
ekranie, komputer odiicza 10 jednostek czasu i nadia-
tujg samoloty ze wsparciem ogniowym. Uwaga! W ten
sposéb mozesz wykosic takze swoich agentow.

SWORD OF HONOUR / Amiga / Mona Lisa
Zatrzymaj gre (Helpem”) i wpisz .FROG". Wpisa-
nie KILL przywraca stan poprzedni.

TEARAWAY THOMAS / Amiga / Good
Wpisz ,TIMEFLIESLIKEABANANA".

TFX /1BM PC / Ksin & Kaczka
Podczas misji weisnij " (na .Tabem® — A&G) —
przechodzi do ciekawego panelu.

THEATRE OF DEATH / Amiga / Good
Whisz jako kod ,SHED SOFTWARE" -
czona ilosé Air Strike'ow".

nieskon-

THUNDERBLADE / Amiga / The Bill
W _High Score” wpisz ,CRASH". Teraz klawisz
Help® zmienia poziomy.

THUNDERJAWS / Amiga / Ronnie
Weisnij ,S" i prawy przycisk myszy.

TIME RUNNER / Amiga / Ninja
Po zatrzymaniu gry wpisz LADYAWKE; HIGHLAN-
DER; TERMINATOR.

TOKI / Amiga / Baseball

Podczas gry wpisz KILLER", teraz naciénigcie:
prawa .Amiga” — nastepny poziom; lewa ,Amiga” —
zmiana broni; od ,F1" do JF7" — zmiana pozioméw;
+F8" = koniec gry; .N" i .R" obracajg obraz.

TOP SECRET / Amiga / The Gienek
W ,High Score” wpisz .MOOG", a w czasie gry me-
cisnij Klawisz ,F10".

TOTAL RECALL / Amiga / C.J. Amigo
Wpisz w High Score .LISTEN TO THE WHALES
W taksowce wpisz JIMMY HENDRIX".

TOWER ASSAULT

! Amiga / Tomek Zrzyriske

Kody dla 1 gracza: EPAISCE-

IDDCAAACP, FKBAMCEADDCAAA-

EK, LAASPCEISDCAAACA, WCBHICE-
IJDCAAADM.

TRAPS'N'TREASURES / Amiga / C.J. Amiga
Na ‘Screenie tytuk ym (nim wlozysz dyskieth
wpisz SCAMAGDC‘ Terazpodczasgry wclénil 11
Whisz podczas gry ,PKLABAUTERMANNP" — de-
datkowe Zycie.

TURRICAN / Amiga / Ostap Bondaruk
W .High Score” wpisz ,BLUESMOBIL" -
i duzo rodzajéw broni.

99 7%

TURRICAN 2 / Amiga / Predator

Weijd2 do menu muzycznego i naciénij 4", aby zat-
rzymaé muzyke. Po 10 sekundach weisnij klawisze
2" i Esc” dwa razy. Bedziesz niesmiertelny.

TV SPORTS: BASKETBALL / Amiga / Air
Zablokuj przeciwnika cialem, aby podnidst pitke de
gory i nie miat do kogo jej podaé. Mozesz nawet
troche sie odsunac, a przeciwnik i tak sig nie ruszy
UGH! / Amiga / Jolly Roger

Gdy koriczy sie limit czasu w grze, rzu¢ kamier na
drzewko i zabierz owoc - dodatkowy czas.

ULTIMA UNDERWORLD Il / IBM PC / Delicjusz

Zioty
Wypowiedzenie .VAS ORT YLEM" powoduje dods-
nie czaréw, przedmiotow i energii.

UN SQUADRON / Amiga / Predator

Podczas gry wcisnij klawisze: lewy Alt" + F7". Te-
raz klawisze ,0" - 9" przenosza po poszczegd:
nych etapach,

WAR ZONE / Amiga | Wassermann

Na kazdej planszy sg dwa ukryte miejsca, w kd-
rych strzelajgc — otrzymujemy dodatkowe Zycie
W pierwszej planszy miejsca te znajdujg si¢ na s=-
mym dole w prawym rogu i za pierwszym drewnia-
nym budynkiem.

WHALES VOYAGE / CD-32 / Tath-Amon + Conan
Kup komputer bitewny — koniec kiopotow z piratami

WIZBALL / Amiga / Cwaniak
Zatrzymaj gre | wpisz ,RAINBOWT".

XENON 2 MEGABLAST / Amiga / The Gienek
Jesli masz trudnosci, spauzujgre | wpisz JRUS-
SIAN AIR".

YO! JOE! / Amiga / G.I. John
Wpisz .WELTRAUMKAKALAKEN", teraz ,Y" poz-
wala na przejscie do nastepnego etapu.

Z-QUT / Amiga / Profesorek
" + K" = nieskoriczona energia. J" + ,1" do 6"~
odpowiedni poziom.

ZOOL 2 / Amiga / Funky Koval
W menu wpisz ,BUMBLEBEE", podczas gry wcis-
nij i przytrzymaj Retum”.

3D POOL / Amiga / Ostap Bondaruk
01-0768 024 63 10
03 - 0032 100 63 00
05-0512 024 63 10
07 -0018 061 63 20
09 -0832 024 63 11
11 - 0751 100 16 20
13 - 0004 054 58 20
15~ 0084 076 12 00
17 - 0372 100 63 06
19 - 0601 024 63 20




(U]

CHARLY
Amiga
005 - WORD
010 - RICH
015 — DEEP
020 - STAG
025 - DARK
030 - LIFE
035 - BEST
040 — LAND
045 = HINT
050 - BEER
055 - WALK
060 - AUTO
065 — AREA
070 — RAIN
071 - HEAD
072 - IRON
073 — FACE
074 - WEST
075 - KICK
076 — MAIN
077 - PARK
078 — HILL
079 - GOLD
080 - PULL
081 - DEAL
082 — FEED
083 — SPIN
084 — GEAR
085 -HOUR
086 — CAKE
087 — NAIL
088 — CURE
089 - WOOD
090 - SIGN
081 - LOST
092 - BILL
093 - BONE
094 — WAVE
095 — STOP
096 — MIND
097 - GAME
098 — PEAK
099 — GOOD
100 — IDEA
(Monika J.)

CHROME
Amiga

01 - START
02 - TRUTH
03 —JELLY
04 — STORY
05 - CLOUD
06 - MOUSE
07 - HUMAN
08 — FLOOR
09 - PAPER
10 - EARTH
11 - SPACE
12 - GENAM
13- APPLE
14 - JUICE
15 - CHEES

16 - WORLD
17 — AUDIO
18 - LOGIC
19 - TITLE
20 - VENUS
(Mona Lisa)

CLOCKWISER
Amiga

51 — BLAARZAK
52 — KWEENIET
53 — WALDRILK
54 — CHRIETIT
55 — SLISTOPI
56 — DRUIPIDO
57 — PLOGHOIK
58 — GROEZELT
69 — RUISLIBS
70 - FIDDELEH
71 — FOFOFOFO
72 - PIELEMOS
73 - BIBELEBO
74 — BELLEBEE
(C.J. Amigo)

CREEPERS
IBM PC
01 — PLKNDZRTUK
02 - TYNZXPRFSJ
03 — KWFRTCSP
04 - PYLNVXZEE
05 - KIADSLWCBD
06 — HGKNDCPBCX
07 = PLMKNJJPMT
08 — PSFWLKCNMW
09 — SNCCGHWPCX
10 — YYRQQMNYZK
11 = PYRTHZDHSL
12 — FMRXTKSLN
13 — FCBLGHPWRT
14 — CBSTPHQFCZ
15 — FDNDBLZCX
16 — LLLVLSTKCM
17 — LRSYZQPYDN
(Ksin & Kaczka)

DAYLIGHT

ROBBERY

Atari ST

1 - FIRST

2 —-DRILLS

3 -Z00000

4 — BUSHES

5 - MAYHAM

6 — XAMPLE
(Dominik Musiat)

DRUGSTORE

Amiga

1 — IKLPOWSRET
2 — YTSWUIXNBK
3 - ALOMNPISFJ
4 — XPIENVKHWL
5 - FLKNUOWZSI

(Ostap Bondaruk)

FLOOD
Amiga
01 - FROG
05 - WORD
10 - THUD
15 - FOUR
20 - POOL
25 - WING
26 —~ FLEE
27 - GIGA
28 — HEAD
29 - LOOP
30 - SING
31 —JOUX
32 - PINK
33 - GOGO
34 - LETS
35 - QUAD
36 — BRIL
37 - EGGS
38 — HENS
39 — NAIL
40 - SOAP
41 - FOAM
42 — MEEK
(J.FK)

GAMMA ZONE
Amiga

2-FOUR COLOURS
3 - DESERT OF ICE
4 — CRAZY ROOMS

. 5—=MANIAC IS-

LANDS
6 — BLACK OCEAN
7 - PIQUE

(Ostap Bondaruk)

GOBLIINS 2
Amiga
02 - VQVQFDE
03 - ICIBCAA
04 - ECPQPCC
05 — FTWKFEN
06 - HOWFTW
07 — DWNDGBW
08 — JCJCJIHM
09 - ICIVGCGT
10 - LQPCUJV
11 — HNWVGKS
12 - FTQKVLE
13 — DCPLQMH
14 — ENDGPNL
15— TCNGTOV
16 — TCVQRPM
17 — IQDNKQO
18 — KKKPURE
19 — NGOGKSP
20 — NNGWTTO
21 - LGWFGUS
22 - TQNGFVC
(Goro)

IMPACT
Atari ST

1 - GOLD
2 — FISH

3—-WALL
4 - PLUS
5-HEAD
6 - FORK
7 - ROAD
8 — USER

(David's Friend)

INTERCHANGE

Amiga

05 — GLEN

10 — KRST

15 — AIDA

20 - SEAN

25 - STOO

30 - SLOP

35 - GONE

40 — KILL

45 - SHOT
(Wania)

JET STRIKE
Amiga
01 — TDEJQNQL
02 - JHALMROB
03 - RZWVUVCP
04 - VZQRUDOP
05 - HTETAPOJ
06 — NFYHOTAR
07 — RPSREBSX
08 - TREFCPMJ
08 = XHYJMVKX
10 — HHSFMBQX
(Flanker)

KID CHAOS

Amiga

2 - LILBDKEAJNA

3 - NMOHCKGLGAB

4 — EQAOHKRBIAC

5 - PFQOOAICKTN
(Tomek Zrzynski)

KID VICIOUs

Amiga

1 — LFEGOKOKQCK

2 - MDORQAPKHOL

3 — NRLQTAGASIM

4 - OPTSQARBLOD
(Tomek Zrzynski)

MR. BLOBBY
Amiga

01 - AABA
05 - EMEA
10— BAM
15— GOAS
20 -DBLD
25 — AIKB
30 - FUBN
35-CCCJ
40 - HCHL
41 - AILC
42 - BCJO
43 - CKCR
44 - DCUL
45 - EWMC
46 — FVCN
47 - GOCU
48 — HCPT
49 — AAED
50 - BDBH
51 - CCDK

52 — DDND
53 — EPED
54 — FODF
55 — GGDN
56 — HDHM
57 — AIMD

58 — BDJP

59 — CKDS
60 — DDVL

(Unreadable)

NECRONOM

Amiga

1 - 10FAPAEMH

2 - 2POGJNGBB

3 - 2ANBDNBMG

4 — 10INNBLCA

5 — 2HANPENOF
(Tomek Zrzyniski)

OSIRIS

Amiga

1 - SAHARA

2 - PIXLERS

3 — BLOCKOUT

4 — BLOCKADE

5 — SPHINX
(Flanker)

QUICK

THE THUNDER

RABBIT

Amiga

1 — SILIRONE

2 - FUNETOC

3 - URODECOLE

4 -~ SUKOLUKU
(Profesorek)

RA

Amiga

10 - MIDNIGHT

15 — ABANASIANA

20 - DRAUG

25 — ELBERETH

30 - MEREMONT

35 — CHRISTUS

40 - PINHEAD

45— JS BACH

50 - TERRA

55 — DONAR

60 — ARTA MYR-
DHYN

65 — GET FUNKY

70 — KIRAN

75 - NGRANER

80 — SONANYL

85 - CHAOS

90 — PANRREA

95 — JOHN BELUSH

99 - CTHUGA

(Cyrhla)

REBEL ASSAULT
IBM PC

01 — FALCON
02 — ANOAT

03 - YUZZEM
04 — BRIGIA

05 - GREEDO
06 - BIGGS

07 — KAIBURR
08 — MYNOCK
09 - DAGABAH
10 - MIMBAN

11 — ACKBAR

12 — FORMAX

13 — BESPIN

14 — KESSEL

15 — ORGAMA
(Delicjusz Zioty)

ROBBO
IBM PC
2 - LUDHUJ
3-ZEZWOL
4 - ROBLOL
5 - DECGUE
(Ksin & Kaczka)

SECOND

SAMURAI

Amiga

2 — PBWEBSEY

3 - E1IDJTFD

4 - 2N1HCBLA

5 — 3XMWJBMF

6 — F14PMRYP
(Yellow)

TECHNO NINJA
Amiga
2 — 655055
3 — 160561
4 — 040778
5 -070772
(Good)

THUNDER BURNER
Atari ST
02 — XD76
03 - CL95
04 - LC42
05 - PR27
06 — ED94
07 — AS38
08 - JH49
09 - VS75
10 — ZN52
11 - VK39
12 - GT84
(Jack the Ripper)

WINDWALKER

Amiga

01 — RANGER

02 - BOAR

03 —WOLF

04 —LION

05 - BEAR

06 — BARRACUDA

07 — MANJA

08 — OLIOPUS

09 - SHARK

10 — DELPHIN

11 — WHALE

12 - RAYEN

13 - OWL

14 - HERON

15 — FALCON

16 — CONDOR

17 = PHOENIX

18 — VIPER

19 - COBRA

20 - CROCODILE

21 — PYPACN

22 - HYDRA

23 - DRAGON

24 — WINDWALKER
(Yellow)




Pegasus

Happy Pairs ZAPOWIEDZI

Popo Team Super

R e R AT i b M et 1w

e ST

5 Ty e T3 S T

Oto Ziemia w roku 2000. Wsze-
dzie jest pelno smieci i odpadkow.
Ludzie nie potrafili utrzymaé po-
rzadku, wiec do akcji wkracza dok-
tor Po Po Lung. Skonstruowal on
maszyne do pochianiania Smieci.
Zadaniem grajgcego jest sterowa-
nie rura maszyny i oczyszczanie
kolejnych plansz.
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Zabawa to kompilacja gry typu
wagz z Pacmanem. Rura maszyny
czyszczgcej dotrze do kazdego
zakamarka, ale nie moze sig za-
petlic lub zostaé dotknieta przez
insekty i brudne zwierzaki. Za ich
zjedzenie (wchfoniecie przez rure)
dostaje sie punkty. Nie wolno zjesé
bomby, bo rozsadzi Smieciare!

Gra planszowa lgczaca w sobie
elementy zrecznosciowe i logicz-
ne. Grafika nierewelacyjna (czytaj:
taka sobie). Muzyka moze byé.
W sumie giercowanie na srednim
poziomie, chociaz potrafi wciag-
nac (do smieciary?). Na plus trze-
ba zaliczy¢ ekologiczny temat —
uczymy sie dba¢ o czystosé na-
szego otoczenia.

OCENA: ¥V'v

Pang Il

Druga czes¢ znanej gry. Pier-
wszej czesci nie znam, chociaz idea
zabawy wydaje mi sie znajoma.

Statyczna plansza. Stoi chio-
piec. Z gory leca kulki. | co teraz?
Kierujac bohaterem musimy unik-
na¢ dotknigcia kulek i likwidowac je
wystrzeliwujac kawalek skrecone-
go druta (czy czego$ w tym rodza-
ju). Uciekamy w lewo lub w prawo,
a postawiona na chwile zapora po-
woduje zniknigcie jednej kulki. Da-
lej jest jeszcze trudniej. Oto spada
na nas wielki balon. Trzask i trafia-
my go. Rozdziela sie on na kilka
mniejszych. Znowu trafiamy. | ma-
my jeszcze wiecej matych kulek-
balonikéw, ktorych nalezy unikac.
W tym czasie znajdujemy pare
udogodnien i nasz drut wzmacnia
sie lub mnozy. Likwidacja baloni-

kéw-babelkéw nastepuje przy ich

najmniejszej wielkosci. Zatatwiamy
wszystkie | kolejna plansza z kilko-
ma nowymi bajerkami.

Zabawa prosta, ale bardzo
wciggajaca. Wymaga zaréwno ref-
leksu i zrecznosci, jak réwniez
szybkiego podejmowania decyzji.
Polecam.

OCENA: ¥ V'V V'V

Dystrybucja:

Warszawa, ul. Smocza 18,

Dziwna gra. WYGLADA NATO,
(ze mi sie Capslock wigczyt...), ze
wymyslono ja na site. Autorzy sie-
dzieli i zniesli jajo. Jajo w zlotej
skorupce, ale w srodku Smierdza-
ce. Ale do rzeczy.

.Happy Pairs” czyli wesole pa-
rowanie. Mamy mape sSwiata
z zaznaczonymi kilkoma miejsca-
mi. Kazde z nich ma rysunek, kto-
ry nalezy zobaczy¢ w cafosci. Aby
bylo to mozliwe, trzeba rozwigzac

ot el (a1l
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kolejne zadania logiczne. Polegaja
one na dobieraniu w pary klockéw
z planszy. Wybieramy np. klocek
z zielonym trojkatem i szukamy
drugiego. Jezeli mozna je pola-
czy¢ linig tamang z nie wiecej niz
dwoma katami prostymi, to oba
klocki znikaja. Proste? Tak paruje-
my rozne klocki i oglgdamy rysun-
ki z catego swiata...

Grafika nie zla, nie dobra. Cata
gra opiera sie na logicznym dobie-
raniu par. Raczej dla oséb maja-
cych klopoty z kojarzeniem takich
samych obrazkéw, niz dla graczy.
Ale mimo wszystko to weigga...

OCENA: VV'V

Zamiast czwartego opisu gry dlﬁ
Pegasusa, krétko opowiem, co no-
wego pojawi sie w sklepach. Mig-
dzy innymi, na 99% pojawig sie ko-
lejne supergierki Code Mastersow.

Pierwszg z nich bedzie ,Super
Robin Hood". Legendarny bohater
biadzi po zamku Nottingham i pré-
buje uratowaé paniene o swojsko
brzmigeym imieniu Marian. Kla-
syczna i statyczna przygodowka
zrecznosciowo-platformowa w nai-
lepszym wydaniu.

Drugim przebojem zapewne be-
dzie ,Treasure Island Dizzy". Przy-
gody sympatycznego jajka w sce-
nerii wyspy skarbow. Dizzy rozbi
sie na obcej wyspie | musi zebrac
wiele niezbednych przedmiotow
oraz wykona¢ rézniste czynnosci.
Nagroda bedzie wydostanie sie
z wyspy. Ta gra $wiecifa triumfy na.
ZX Spectrum i zapewne bedzis
pegasusowym przebojem. Pozos-
taje tylko troche poczekaé...

(D Projekt

Autoryzowany dystrybutor American Laser Gama{
00-626 Warszawa,
ul. Marszatkowska 7/3
tel.\fax (0)22 250703;
fax (0)2 6123906

Najciekawsze pecetowe
kompalkiy

po najnizszych cenach!

............ Pomedz;alekP.qtek y
od 9 do 17

prowadzimy sprzedaz wysylkowa

Licencjonowane gry komputerowe
PC & Amiga

Duzy wybor gier | programow CD
na PC

Programy edukacyjne PC & Amiga
Programy magazynowe,
finansowo-ksiggowe, biurowe
Akcesoria: filtry, myszy, dyskietki
Komputery PC: zestwy,
podzespoly i czesci

SKLEP KOMPUTEROWY Z.P.H. “KOMMET"

PON.-PIAT. 10-18 SOBOTA 10-14

ZAPRASZAMY

Réwniez sprzedaz wysylkowa
ZPH KOMMET
04-890 Warszawa
ul. Mydlarska 2
DWORZEC CENTRALNY
PAW. 98, tel. 630-29-98

GRY | PROGRAMY UZYTKOWE SHAREWARE |
na komputery AMIGA oraz IBM PC. E

NOWOSC!!! Drukowana instrukcja po polsku.
CENA 3 zt /komplet + koszty przesyiki.
KATALOG = Koperta + znaczek za 70 groszy.

tel. 380569, 387392, tel ffax 380502 ADRES: L. K. ,INFOX” skr. poczt. 110 35-017 RZESZOW 1




Global
Gladiators

Oto segowa gierka, ktéra kusi nas
z opakowania znaczkiem McDo-
nald's-a. Co? Hamburgery w konso-
li! Tak, bowiem gra ta zostata naj-

prawdopodobniej  sfinansowana
przez kanapkowego potentata.

Fabuta opowiada o tym, jak to
maskotka hamburgerni — przecu-
downy clown z czerwonym nosem
i smiertelnym usmiechem — prze-
nosi dzieciaki do okropnego $wia-
ta. | zaczyna sie klasyczna zrecz-
nosciowka skakano-strzelana.
Chtopcy nazywajacy sie Global
Gladiatorami bedg musieli poko-
nywac kolejne etapy swiata Glu-
ciakéw. Gluciaki to stwory plujace
jakim$ ohydztwem (flegma?) i na-
turalnie nie sa sprzymierzericami
bohateréw zabawy. Skakanie po
zréznicowanym terenie, strzelanie
do glut-stworéw i zbieranie zycio-
dajnych znaczkéw ,M” to podsta-
wa tej gry.

Najwiekszg zaletq tego cartrid-

ge'a jest jednak bardzo plynna
animacja (jak film rysunkowy)
i dobre udiwiekowienie. Gdyby
nie te ostatnie cechy, mozna by
.Global Gladiators” wrzuci¢ do
szuflady ze zrecznosciowkami

Burning
Force

Kolejna 16-bitowa rgbaninka
kosmiczna. Tym razem lecimy
przed siebie srodkiem ekranu.
Kosmici nadlatuja z gtebi. W za-
leznosci od pojazdu, ktéry zmienia
sie co iles tam etapow, mozemy
jezdzi¢ lub lataé. Uzyskany efekt
jest dosyé dobry: musimy nie tylko
strzela¢ do mieniacych sie kos-
micznych | potworzastych wyros-
tkéw, ale omija¢ mijajace nas pale
(nie secamy), skaty, dziwne kon-
strukcje. Po mniejszych stworach

zawsze nadchodzi chwila pokona-
nia wigkszego lub kilku srednich
przeciwnikow.

Gra nie zachwyca animacja
i ma troche mato czytelna grafike.
Rekompensata (pi pi pi bum cyk
kyc) sa urozmaicone plansze oraz
zmieniajaca sie scenografia. Oso-
by bez wyabrazni przestrzennej
moga mie¢ spore trudnosci, bo
zwyciestwo czesto zalezy od oce-
ny odlegtosci nadlatujacych prze-
ciwnikow i wybrania kolejnosci ich
zatatwiania.

Gra ta jest w 100% normie — le-
cisz, strzelasz i uciekasz. Zrecz-
nosciéwka strzelana dla konsolo-
wych postrzelericow na wzmoc-
nionym odjezdzie (mega drive).

OCENA: VVVV

Mega
Games

Co sie dzieje ze starszymi
grami? Nie sa kupowane.
A ze starszymi grami po ob-
nizce cen? Sg troche kupo-

0 50 586

SPEED 1A0KH

wane. A co ze starszymi gra-
mi i to dobrymi? Pakuje sie je ;
po kika na jeden cartridge
i powstaje co$ takiego jak |
.Mega Games [". Czy warto
to kupic? To zalezy od
umieszczonych na kasecie
gier, w tym przypadku sg to: ¢
.Super Hang-On®, ,World
Cup Italia'90" oraz ,Co-
lumns”.

.Super Hang-On” to gra
o wyscigach motocyklo-
wych. Znana jeszcze z cza- 0
sow komputerka ZX Spec- B
trum, nie wykorzystuje zbyt- [+
nic mozliwosci drzemigcych |[&
w Mega Drive. Pomimo to, |
udziat w zawodach moto- £
row jest pasjonujgcy. Moto-
cykle sg duze, niezle ani-
mowane. Na poboczach
mamy rézne przeszkody
(drzewa, kamienie, tablice).
Zabawa wcigga.

Druga gra jest niejaki
.Columns”. Od razu widac, ze
gierka ta wzorowata sie (raczej au-
torzy wzorowali ja) na stawnym
.1etrisie”. Spadajg réznokolorowe
serie kulek i trzeba je tak uktadaé,
zeby te same kolory kasowaly sie
w liniach prostych. Szczerze po-
wiem, ze nie lubie takich wyciska-
nych na site pomystéw. Byt ,Tetris”
— podréby won! No, ale jezeli ktog
nie widziat ,Tetrisa” lub chce potet-
risowac z kolega w zawodach na
jednym ekranie, moze siegnac po
logicznego ,Columnsa”.

Trzecia gra na tej skladance to
«World Cup Italia'90". Oczywiscie
pitka nogg kopana. Tytut troche
niezbyt swiezy (A.D. 1990), jednak

tak naprawde pitka to pitka i nie-
wazne jak jg nazwac. Ten football
prezentuje sig catkiem niezle.
Przez wigkszos¢ gry boisko ukaza-
ne jest od gory z dobrze animowa-
nymi zawodnikami. State elementy
gry to juz ujecia z bokéw i np. zza
bramki. Ogolne wrazenie jest dob-
re, podobnie jak samo granie.

Podsumowujgc: ,Mega Games
I" to dwie gry sportowe i jedna lo-
giczna. Trzy w jednym (to chyba
nie mozliwe...). Moim kirlastyxo-
niksowym zdaniem najciekawsze
sg wysScigi motocyklowe, a najgor-
szy ,Columns”. W sumie kompi-
lacja nie najgorsza.

Ocena: V¥V Vv

niskie ceny - SPRZEDA? WYSYLKOWA - niskie ceny

Skiep D.T. ,.SMYK"

i nic wiecej.

OCENA: VV'V'vV'V

Dystrybucja: AGES s.c.
01-034 Warszawa ul Smocza 18, tel. 382407
S«lep firmowy: Warszawa, ul. Nowolipie 16, tel. 384941

03-214 Warszawa

2 00-500 Warszawa ul. Krucza 50
ul. Krasnobrodzka 15/20

COMAT centr. 27 72 11, 27 90 21 wew. 356
pon-pt 8:30-20.00, sob. 8.00-16.00

Oferta 1 - Cartridge do gier TV typu Pegasus (Home Computer
3600, Hunter, Action Set) ok. 300 tytutow !

Oferta 2 - Oryginalne cartridge do konsol typu Game Boy, Sega
Game Gear, Sega 16 - Bit.

Oferta 3 - Gry do komputeréw PC (na dyskietkach i CD), Amiga,
CD-32, Commodore 64 ok. 300 tytutow.

Oferta 4 - Akcesoria, w tym: manipulatory do Pegasusa i Segi, pis-
tolety a takze karty muzyczne do PC.

Szczegdtowe informacje i katalogi po przestaniu koperty zwrotnej ze
znaczkiem pod jeden z wyzej wymienionych adresow.
Prosze podaé¢ numer lub nazwe oferty.
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daje sie, ze zaden

sprzet komputerowy

nie wzbudzit tylu na-
migtnosci graczy, co ,Atari Jagu-
ar”. Ta konsola do gier, zapowia-
dana jako superhit. przez dlugi
czas nie byla dokladniej znana
polskim graczom. Jednoczesnie,
co jest tradycja i stylem prowadze-
nia polityki marketingowe] przez
firme Atari i jej przedstawicielstwa,
w tym niestety takze polskie, ot-
rzymywaliémy bardzc malo kon-
kretnych informacji na temat wigk-
szego brata ,Lynxa". Zamiast nich

po tzw. srodowisku krazyc zaczety
podania i legendy, zas zagorzali
commodorowcy posuwali sie na-
wet do twierdzen, iz ,Jaguar” to
sprzet mityczny, w rzeczywistosci
nigdy nie istniejacy. Mamy nadzie-
je, ze tekstem tym przyblizymy
Wam troche te konsole.

KOCISKO

przybywa do naszego domu
w gustownym pudetku. Zawiera
ono samg konsole, kabel antenowy
z przetacznikiem, joypada, 2 zasila-
cze oraz cartridge z gra ,Cyber-
morph®. Konsola zaprojektowana
jest tadnie, choc¢ wyglada niepozor-
nie. Na gorze znajdziemy na niej
gniazdo cartridge’y oraz przycisk
.On/Off", z przodu gniazda pozwa-
lajace podiaczyé 2 joypady, zas
z tylu wyjscie antenowe, przelacz-
nik pomiedzy 3. a 4. kanatem, stan-
dardowe zlgcze do podlaczenia za-
silania (9V, 1.2 A) oraz dwa zlacza,
stuzace odpowiednio do przekazy-
wania sygnatu composite video
oraz podiaczenia dodatkowych
procesorow sygnatowych (DSP).

Duze uznanie budzi w nas joy-
pad. Jest na nim standardowy
krzyz, 3 fire'y, wygodnie umiesz-
czone przyciski ,Option” i ,Pause”

Atan Jaguar

oraz... 12 przyciskéw specjalnych.
Te ostatnie stuzg do zmieniania ro-
dzajow broni, widoku czy przecho-
dzenia do menu. Co ciekawe, kaz-
da gra zawiera specjalny plastiko-
wy gadzet, ktéry mocuje si¢ na jo-
ypadzie tak, ze umozliwia wciska-
nie klawiszy, a jednoczesnie ma
na sobie nadrukowane informacije,
co dany klawisz w grze oznacza.
Przy tym wszystkim, jeszcze nigdy
nie trzymaliSmy w rekach tak wy-
godnego i ergonomicznego urza-
dzenia joy'opodobnego jak to od
.Jaguara”. Bomba!

Kabel antenowy zawiera kostke
pozwalajacg na jednoczesne pod-
tgczenie do telewizora anteny i sa-
mej konsoli i dowolne ich przela-
czanie. Zasilaczy bylo 2 sztuki, bo
testowaliSmy wersje amerykan-
ska, wyposazona w zasilacz 110V,
O .Cybermorphie” piszemy w nas-
tepnym numerze.

Wazne jest, ze ,Jaguara” trudno
jest zepsu¢, a cala obstuga jest
prosta, zeby nie powiedzie¢ — pry-
mitywna. Co prawda w koricu zmu-
silismy zasilacz zeby sptonat, ale
naprawde nie mial innego wyjscia
— mnigjsza o szczegoly, bo juz nikt
nigdy niczego nam nie pozyczy.

CO JAGUAR MA W SOBIE?
Dokladnie nie wiadomo. Jak juz
wspomnielismy panowie od ,Atari”
na pytania ,Czy juz mozna powie-
dzie¢ cos konkretnego na temat
Waszej konsoli?" z odpowiadali
konsekwentnie ,Na razie zadnych
komentarzy”. Udalo nam sie jed-
nak zdoby¢ troche informacji. Otoz
~Jaguar” jest konsola o architektu-
rze 64-bitowej (jednostka graficz-
na), oparta o procesor RISC
6SC880 | taktowana zegarem 26,6
MHz. W bebechach znajdziemy
procesor sygnatlowy DSP (czyli

specjalizowany uktad do obrébki
konkretnych danych, np. muzyki
czy grafiki). Calos¢ ma przyzwoitg
moc obliczeniowa 55 MIPS (dla
poréwnania — jest szybszy od
Pentium 100) i znakomita prze-
pustowosc szyny ok 100 MB/s.
Konsola ma 2 MB pamieci RAM
i 128 kb ROM.

Znakomicie prezentujg sie moz-
liwosci graficzne | muzyczne . Ja-
guara” — rozdzielczos¢ 720 na 576
i 16,7 min koloréw na ekranie (czy-
li ,True color”), 16 bitowy dzwiek.
Potezny procesor graficzny za-
pewnia zupet-
nie niesamowi-
ta mozliwosc
obrobki grafiki
— 850 milionéw
punktéw na se-
kunde, co jest
wynikiem kilka-
set (!) razy lep-
szym od kon-
kurencii.

Pojemnosé
cartridge’a wy-
nosi 2 MB.
Csobno mozna
dokupi¢ do Ja-
guara” CD-
ROM - podia-
cza sie go
przez gniazdo
cartirig-=
ge'a poprzez
przelotke,
umozliwiajgca
dalsze wyko-
rzystywanie go
do pierwotnego celu.

Krotko moéwigc, na miare na-
szego rozeznania, mozliwosci
sprzetowe .Jaguara® sa bardzo
duze. Ale, jak mawia niejaki Szo-
koban (czyli Sysop) z Bajtka ,Am-
strad 6128 byt najlepszym kom-
puterem B-bitowym i [—] z tego
wyszlo.". A wiec jakie gry sg na
Jaguara”

CO DZIALA | JAK DZIALA

Tytuly ktére mielismy w rekach
nie zauroczyly nas — choc¢ nawet po
nich wida¢ znakomite mozliwosci
graficzne .kota” — plynne scrollingi
i zoomingi bez straty jakosci, fadne
real time'owe renderingi itd. gorzej
jest z muzyka — choé bynajmniej
nie jest zla. Po prostu jak sie caly
czas stucha GUS-a z dobrych glos-
nikow, to czlowiekowi nawet filhar-
monia brzycnie...

Natomiast gier na ,Jaguara”
jest malo. Standardowe sg doo-
mopodobne: sam ,Doom" (widzie-
lismy, nie rézni sie od oryginatu
i sami nie wiemy, czy to dobrze,
czy zle), ,Wolfenstein 3D" oraz
pono¢ znakomity, acz powolny,
JAlien vs. Predator”. Pono¢ niezle
jest mordobicie ,Kasumi Ninja",
dorownujgce . Mortalowi 2". Ze

znanych produkcji mamy jeszczs
.Return to Zork", ,Rise of the Ro-
bots", ,Checkered Flag", ,Zool 2"
LBrutal Sports Football”, ,Cannon
Fodder”, ,Theme Park", ,Flas-
hback”, ,Double Dragon 5" i ,Syn-
dicate”. Lista jest fajna, niestety -
to prawie potowa tytutow! Tak, tak
na ,Jaguara” zrobiono na razie
okoto 30 gier plus 3 (!) sztuki na
CD-ROM-ie (z tych ostatnich za-
pewne niezle wyglada ,Blue Lig-
htning” — na ,Lynxie" jest extral).

Do korica roku ma sig ponot
ukazaé¢ dodatkowe 30 gier, cieka-
wie zapowiada sie ,.Demolition
Men”, .Charles Barkley Basket-
ball" i ,Creature Shock” na CD
ponoc Atari podpisalo juz umow;
ze 170 producentami gier ale.
Z przykroscia musimy stwierdzic
ze nie uwierzymy, poki nie zoba-
czymy (wybacz, Krzysiu K.!). Nz
.Lynxa” tez miato by¢ miliardy
gier, bo jest chyba najlepszg kon-
solg przenosna i... patrz cytat
z Szokobana.

PERSPEKTYWY

.Jaguara” nie jawig sie nam
zbyt rozowo i to nie za przyczyna
konkurencji. Obawiamy sie braku
oprogramowania i jego stabe
dostepnosci. Przydataby sie siec
wypozyczalni i miejsc, gdzie moz-
naby za doptatg wymieni¢ gre na
inna — nie zapominajmy, ze przy
relatywnie (a moze nawet rewela-
cyjnie) niskiej cenie samej konso-
li, pojedynczy cartridge kosztuje
okofo 200 zt — toz to masa pienie-
dzy! Jednak zamiast informac
o powstaniu takich punktéw do-
chodza nas informacje o dziw-
nych wydarzeniach u autoryzowa-
nych dystrybutorow ,Atari”
zresztg nie od nich otrzymali$my
te konsole do testow, bowiem ma-
my wyrazne problemy z dogada-
niem sie.

W tej sytuacji nalezy stwierdzic
z cata moca dwa fakty:

A. Atari Jaguar 64-bit Interactive
Multimedia System” (bo taka jest
peina nazwa) to znakomita, dobrze
zaprojektowana konsola o bardzc
duzych mozliwosciach, przewyz-
szajgca znane nam konsole i do-
rownujgca PC-tom w bardzo zaa-
wansowanych konfiguracjach.

B. W chwili obecnej nie mozemy
poleci¢ jej zakupu, z uwagi na nie-
pewnos¢ co do rozwoju produkc)
oprogramowania na Zachodzie
i sieci jego dystrybucji w Polsce.

Alex & Gawron

Jaguara

do testow
udostepnita
firma Ultramedia



Dyzgrawichy (?)
fszyzdkih krajuf tonczciesie

(to jest zresztowana kolumna, kturg zajelam samowolnie
w Waszym imieniu) D.
(nie bendzie kurekta plota nam w twasz).
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Przyczyna, dla ktérej gry sha-
reware’owe istnieja i maja sie
dobrze, jest tak naprawde jedna
— jaja. Otoz sag to gry robione
+Z jajami” — dowcipne, opierajg-
ce sie na dobrych pomysiach,
cickawe. Przy tym wszystkim
ich strona techniczna ustepuje
oczywiscie superprodukcjom gi-
gantow, ale niekiedy jest cal-
kiem przyzwoita. Przykiadem ta-
kiej gry jest ,Jet Strike” — gra
zrobiona przez rosyjskich prog-
ramistow z , Rasputin Software”.

Nieskomplikowana fabuia
stawia Cie w roli pilota rzucone-
go na front walki ze zlym gene-
ralem Spuddem. Aby go poko-
nac, nalezy wykonaé szereg
misji bojowych, podzielonych
na etapy. Misje sg ciekawe
i urozmaicone — poczawszy od
zwiadu, przez bombardowania,
walki powietrzne i ataki na cele
nawodne az po zrzucanie szpie-
gow, szukanie zestrzelonych pi-

lotow czy $cigganie do bazy ich
maszyn. Przed walka mozna
(i warto) przejs¢ przeszkolenie
lotnicze - dostaniesz fantas-
tyczny dyplom. Gdy zas jest
was 2 (albo np. 10), mozecie
polata¢ w zawodach lotniczych.
Niezaleznie od wybraniej przez
drogi Zyciowej, nastgpnym eta-
pem do pokonania jest wybor
samolotu. A jest ich az 60! No,
59, bo zamiast 60. samolotu jest
napis .ten samolot zostal skra-
dziony”. Asortyment jest szeroki
— od Fokkera, przez Spitfire’a,
przez calg generacje F-6w, MIG-
ow, SU az do Stealtha. Do tego
jeszcze kilka helikopterow oraz
zupelnych wynalazkow. Wsrod
tych ostatnich rej wodza... lotnia
(zupeinie nieprzydatna) oraz...
mechaniczny smok, ziejacy og-
niem z paszczy. Maszyny réznia
sie wyposazeniem, uzbrojeniem,
szybkoscia, zachowaniem w po-
wietrzu, droga startu i ladowania
oraz paroma innymi rzeczami.
Sam lot przedstawiony jest po-
dobnie jak w pamigtnym , Wings
of Fury”, czyli z boku, Wydawac
by sie moglo, ze w takiej sytuac-

wi¢ o realizmie, a jednak przy zu-
pelnie zrecznosciowym charakte-
rze gry — on istnieje!

Mozna wiec doznac kilkunastu
rodzajow uszkodzen, jak np. po-
dziurawione skrzydia, przeciek
paliwa czy pozar silnika — w tym
ostatnim przypadku, jesli zdo-
tasz wyladowaé, do samolotu
podjezdza woz strazacki. O réz-
nicach w zachowaniach samolo-
tow juz wspomnieliSmy. Mozna
tez wyladowaé bez podwozia —
cho¢ oznacza to ryzyko wypad-
ku. Mozna sig katapultowa¢ z sa-
molotu, choé czasami, niestety,
nie otworzy Ci sie spadochron...
To jednak detale. Gra jest z grun-
tu zrecznosciowka i do tego
swietng. Graficznie niezia, mu-
zycznie przyzwoita (dobre efekty
digitalizowane). Graé!

Alex & Gawron

PS. Dwa tipy dla poczatkuja-
cych: aby strzela¢, nalezy po
starcie schowaé podwozie
(.,U"), za$ liczba pod samolota-
mi podczas ich wyboru ozna-
cza, ile masz ich
,.na skiadzie”,
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NAJWIEKSZY WYBOR
KART MUZYCZNYCH

DLA KOMPUTEROW DOMOWYCH :

Sound Blaster 16VE

Gravis UltraSound

Audio Blitz 16+

Gravis ACE (modut Gravisa dla
posiadaczy Sound Blastera)

Szeroka oferta produkréw firmy Turtle Beach Systems

DLA PROFESJONALISTOW :
Sound Blaster AWE32
Gravis UltraSound MAX
SPEA Media FX
RIO (profesjonalny modut brzmieniowy
dla posiadaczy Sound Blastera)

ORAZ CZYTNIKOW

T\
CZYT

Sony - 2 x speed

CZYTNIKI SCSI interface:
Toshiba XM 3501B -
Toshiba XM 3201B -

Posiadam

CD — ROM

KI NOWEJ GENERACJI ATAPI IDE :
Mitsumi - 2,3,4 x speed

in 288

4 x speed
3,4 x speed
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+Combination” to typowo logicz-
na gra, jakich na C64 pojawilo sie
ostatnimi czasy catkiem sporo.
Wprawdzie nie jest ona moze tak
tadnie zrobiona, jak niektére inne
programy, ale w przeciwiernstwie
do wielu z nich jest ciekawa, nap-
rawde wymaga myslenia i na do-
datek potrafi wciagnac.

Celem gry jest oczyszczenie
planszy z poustawianych na nigj
klockéw. Klocki mozna przesuwac
na boki. Jezeli znajdg sie one
w pozycji, w ktérej nie maja opar-
cia, beda spadac w dot. Kiedy dwa
lub wiecej klockéw zetknie sie ze
sobg bokami, po prostu znikng
i nie beda juz wiecej przeszka-
dza¢. Zadanie to w kilku pier-
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Wszyscy chyba slyszeli o peceto-
wej grze ,Wolfenstein”. Byt to swe-
Jo rodzaju przelom w dziedzinie
Jier, pierwszy raz chodzilo sie po la-

mcie, w ktérym sciany byty textu-

napowane. Szat ,Wolfensteina”

3l przez diugie miesiace, przede

stkim dlatego, ze tego typu
a robi ogromne wrazenie.

dobna technika zostata zreali-

a gra .Complex™. Bohater,

wszych planszach jest raczej
proste, ale w dalszych zaczynaja
sie komplikacje i trzeba sie dwa
razy zastanowi¢ zanim przesunie
sie klocek. Jeden falszywy ruch
moze uniemozliwi¢ przejscie danej
planszy. Nie mysicie jednak, ze
mozna sie do woli zastanawiac.
Nie, nie, to byloby zbyt proste, na
posprzatanie kazdej z plansz ma-
my $cisle okreslony czas (wcale

nie dtugi).
~Combination” jest calkiem uda-
nym produktem i mozna ja polecic
kazdemu mitosnikowi tamigtowek,
tym bardziej ze przejécie wszystkich
plansz, kitérych jest kilkadziesiat,
wymaga naprawde tegiej glowy.
BADJOY

COMPLEX

w ktorego wciela sie gracz,
zostal zamkniety w ogrom-
nym kompleksie labiryntow,
skad musi sie wydostac. Za-
danie to jednak bedzie o tyle
trudne, ze w kazdym sektorze trze-
ba wykona¢ kilka rzeczy. Moze to
by¢ odnalezienie kiucza lub innego
przedmiotu otwierajgcego przej-
$cie do dalszych etapow, zabicie
jakiego$ wiekszego straznika itp.
Oproécz tego po labiryncie szweda
sie czasami troche réznych
przeszkadzajek, ktérych nie trzeba
koniecznie zabijaé, ale takze lepiej
nie spotyka¢ sie z nimi twarza

COMBINATION 8

w twarz. Cza-
sami mozna
natknac sie na
korytarze, kto-
re mozna
przechodzi¢
tylko w jednym kierunku.

W czasie gry mozna wywolaé
mape ktéra umozliwia zorientowa-
nie sie w czasami zdawaloby sie
beznadziejne] sytuacji. Na doda-
tek z kazdej czesci labiryntu trze-
ba wydosta¢ sie w okreslonym
czasie. Jezeli nie jest sie wystar-
czajagco szybkim mozna sie po-
zegnac z zyciem.

~Complex” nie wyglada specjal-
nie, ale mozna w nig z przyjem-
noscig troche pograc. Na szcze-
gdlng uwage zasluguje ciekawa
realizacja grafiki, ktéra na poczat-
ku robi na graczu ogromne wraze-

BLUBRIA

COVERLAG 'S5 |

nie. Jednak jako cato$¢ trzeba
.Complex” zaliczy¢ do gier tylko
nieco lepszych od przecietnych.

BADJOY




Sa na Swiecie rzeczy, o ktorych fi-
lozofom sie nawet nie $nilo. Powie-
dzialbym nawet, ze sg na Swiecie
tacy filozofowie, ktérzy uwazajg ota-
czajaca nas rzeczywistosé za sen
prastarego smoka. Wedlug nich to
on jest odpowiedzialny za to wszys-
tko, co sie dzieje. Jakby nie bylo,
w grze ,DRAGON LORE" swiat jest
produktem smoczych snéw. W krai-
nie tej roi sie od dziwacznych stwo-
row, ludzie sg jednak jak zwykle
wiladcami. Trzynastu z nich tworzy
rade najwyzszg i kazdy nosi tytut
smoczego rycerza. Oprocz tytulu
posiadaja swojego rumaka, smoka,
ktéry w rzeczywistosci wybiera so-
bie, kto bedzie smoczym rycerzem.
Tytut ten przechodzi z pokolenia na
pokolenie i po $mierci rycerza, jego
miejsce obiera wybrany przez
opuszczonego smoka ktos z rodzi-
ny — najczesciej syn lub corka.

Gre rozpoczynamy jako miody
Wemer. Dzisiaj skoriczyt osiemnas-
cie lat i w tym samym dniu jego
opiekun opowiedzial mu o tym, ze

jest prawowitym spadkobiercg Wai-

lenrodéw. Jego ojciec Axel von Wal-

lenrod byt smoczym rycerzem, ale
réwno osiemnascie lat temu zostat

w tajemniczych okolicznosciach za-
mordowany. Teraz nadszedt czas,
aby petnoletni Wallenrod wrécit do
rodzinnego zamku i przejat schede
po slynnym ojcu. Zanim jednak sta-
nie sie smoczym rycerzem, bedzie
musiat przejs¢ diugg droge, peing
niebezpieczenstw. Poézniej bedzie
musial zosta¢ wybranym w gloso-
waniu przez pozostalych rycerzy,
ale zeby zakoriczylo si¢ ono pozy-
tywnie, trzeba bedzie przekonac ich
do siebie — najczesciej oni sami
czego$ zazadaja jako proby. Kaz-
dego z nich bedziesz miat okazje
spotka¢ na swojej drodze, uwazaj
wigc jak bedziesz si¢ zachowywal.
Mozesz obra¢ dwie drogi jedna Sily,
a drugg Madrosci. Sita to przemoc,
to zabijanie, rozwigzywanie proble-
mow mieczem. Madro$é to spryt
i unikanie sitowych rozwigzan. Niek-
torzy rycerze obrali droge Sily, inni

Madrosci. To po ktorej

stronie Ty sie opo-
wiesz bedzie miato
wplyw na to, ktéry z ry-
cerzy opowie sie¢ po
Twojej stronie.

_ Dragon

Gra jest pieknie zrobionym role-
playem, z w pelni renderowang gra-

fikg i wspaniale digitalizowang mu-

zyka. Efekt jest w miare rzeczywis-
ty. Jest to w zasadzie pierwsze
RPG zrobione specjainie na CD-
ROM i ma jeszcze troche niedo-
ciagniec, ale to co juz jest zrobione
to kawat dobrej roboty, zawartej na
dwoch kompaktach. To dopiero po-
czatek, a z pewnoscig zaraz poja-
wig sie rownie pigkne gry.

Dla tych, co chea jak najmniej-
szym kosztem ukoriczy¢ gre za-
mieszczamy ,maly” cigg podpowie-
dzi. Zanim rozpocznie sie wlasciwa
czesé, dodam jeszcze jedng wazng
uwage: NIGDY NIE ROZMAWIAJ
Z POSTACIAMI TRZYMAJAC
COS W REKU! — w przeciwnym ra-
zie bedziesz musiat z nimi walczyc.
PODROZ Z PRZEWODNIKIEM

Na poczatku porozmawiaj ze
starszym panem, ktory jest Twoim
opiekunem. Powie Ci, aby$ przy-
niost mu mise. Na wozku przed
domem znajdziesz miecz, a za do-
mem miot bojowy — catkiem po-
reczne bronie. Misa lezy w szopie,
do ktorej wejscia broni poczwara.

Mozesz jg zabi¢ kilkoma ciosami
lub uzywajac kosci (daj ja bestii),
znajdujacej sie w malym domku
na pastwisku (jedna lokacja dalej
na prawo) pozby¢ sie natreta. Mi-
se nalezy zanies¢ starszemu pa-
nu. Teraz bedziesz mogt wejs¢ do
chaty. Znowu z nim wymier kilka
szybkich zdan i péjdz po krowe
Daisy (wez ling z domu). Za brama
na lewo. Jak juz bedziesz na miej-
scu, przewigz krowe ling i zapro-
wadz jg na pastwisko (tam gdzie
lezala kos¢). Przywigz Daisy do
drzewa i wr6¢ do chaty. Kolejna
rozmowa ze starcem. Otrzymasz
gwizdek i sygnet.

Zanim wyruszysz w droge za-
bierz ze soba: krzemien, siarke,
kostur, zbroje i tarcze. Za brama
ruszaj w lewo, az natkniesz sig na
druga poczware. Aby sie jej poz-
by¢ wystarczy uzyé gwizdka — nie
trzeba walczyé. Gdy dojdziesz do
duzego glazu, skre¢ w prawo.
Wejdz w lewy korytarz (wejscie
w czaszce), skad zabierz klucz.




Lore

Czas rozejrze¢ sig po prawym.
Drzwi otworzysz kluczem. Teraz
na prawo. Nie walcz ze szkiele-
tem, ale go omin. Na prawej Scia-
nie znajdziesz wystajaca cegle,
wciénij ja, a wydarzenia same sie
dalej potocza. W szczatkach gtazu
znajdziesz klucz, otwierajgcy
drzwi na koricu korytarza. Za
drzwiami w podiodze bedzie zej-
scie na dol — to wilasciwa droga.
Sygnet otworzy drzwi. Dotknij
miejsca, gdzie nie ma rubinu. Wte-
dy dopiero smok stanie sie roz-
mowny. Wyciagniesz od niego
przepis na czar otwierajgcy drzwi.
Wro¢ do duzego glazu i skieruj sie
w prawo. Po drodze zamien stowo
z Chen Laiem i dalej wzdluz drogi,
az do bramy. Pierwsza para drzwi
otwiera si¢ bez problemu, drugg
otworzysz czarem — ale najpierw
musisz znaleZé ksiege czarow.
W korytarzu po lewej stronie jest
skrytka (otwiera si¢ po uderzeniu
miotem), w nigj to lezy sobie spo-
kojnie cudowna ksigga.

Za drugimi drzwiami ciggnie sie
droga, nig caly czas prosto, az do
skrzyzowania. Na lewo w karczmie
pogadaj ze zwariowanymi Alber-
tem i Georgem, ktérzy dadzg Ci
chochle. W jaskini znajdujacej sie
po drugiej stronie skrzyzowania,
musisz zabi¢ olbrzymig wazke.
Z kokonu z tylu jaskini wez
w chochle troche zywicy. Chochle
z zawartoscig przekaz dwoém pa-
nom z knajpy, w zamian za co ot-
rzymasz: ling, morgenstern i re-
cepturg na czar ,ognista kula”.
Sie¢ pajecza, zagradzajgca dalszg
droge, zniszczysz ,ognistym” cza-
rem. W ten sposéb dojdziesz do
rzeki, gdzie spotkasz sie pierwszy
raz ze zlym Diakonovem. Po nie-
przyjemnej rozmowie, bedziesz
musiat pokonac¢ jednego z jego de-
monéw. Przeszukaj martwe cialo,
a znajdziesz wioslo, za pomoca
ktérego uaktywnisz tratwe. Chiup,
chlup i jestesmy na drugim brzegu.

Porozmawiaj z Formarem Thai-
nem. Dalej droga prowadzi do pla-
cyku z miesozemng roélinka. Z jej
prawej strony lezy czaszka, kidra
w polgczeniu z ling tworzy wspania-
ly przyrzad. Machnij ling tak, aby
hak (w formie czaszki) trafit w drze-
wo znajdujgce sie po lewej stronie —
dalej wszystko pojdzie gladko. Roz-
mowa z Tanathyg Hyrenapth moze
wydaé sie przyjemng, ale czas ru-
sza¢ dalej w droge. W muchomoro-
wym miasteczku  porozmawiaj
z Cheledrya Serpenting. Przejdz po
drugim moscie skad droga zapro-
wadzi Cie do fontanny. Teraz w pier-
wszg na lewo $ciezke, ktéra prowa-
dzi do olbrzymiego drzewa, bedace-
go domem dobrej wrézki. Porozma-

Begins

wiaj z nig, a otrzymasz kolo zebate.
Na samej gorze, w pokoju znajduje
sig szafka, z ktorej musisz wzigé ka-
walek materiatu. Wro¢ do fontanny,
gdzie namoczysz material.

Kolejna sciezka na lewo prowa-
dzi do ogrodu. Zerwij kwiat, a doj-
dzie do rozmowy z Arthusem.
Znowu udaj si¢ do ogrodu, ale tym
razem, zanim zerwiesz niebieski
kwiat, zal6z na twarz wczesniej
namoczony material. Z kwiatkiem
w garsci, wré¢ do muchomorowe-
go miasteczka. Powachaj kwiat,
a zmniejszysz sie do rozmiarow,
pozwalajgcych odwiedzi¢ malych
mieszkaricow. Zanim jednak do te-
go dojdzie bedziesz musial poko-
na¢ olbrzymiego skorpiona. Pod-
nie$ niebieska buteleczke, plyn
znajdujgcy sig w niej wyleczy Cie
— mozesz zostawi¢ go sobie na
pozniej. Porozmawiaj z matym lud-
kiem z muchomorowej chaty. Po-
winienes otrzymaé czar rozpra-
szajgcy iluzje. Teraz udaj sie do
drugiej chaty (tylko do dwdch moz-
na wejsc) i z potki obok l6zka za-
bierz zielong buteleczke. Na zew-
natrz wpij zielony plyn, a wrocisz
do dawnych rozmiaréw.

Wr6¢ do ogrodu i dalej Sciezka do
polany z drzwiami. Tutaj wymier se-
rig inteligentnych dzwigkoéw z Kuru
Seneschalem. Umiesé w pustym
migjscu kotko zebate. Na prawo zo-
baczysz zarys drugich drzwi. Uzyj na
nim czaru rozpraszajgcego iluze,
a ukaze sig przejscie. Na pierwszym
rozwidleniu skre¢ w lewo. Na drugim
i trzecim w prawo. Poméw chwilg
z Klausem von Straupzigiem. Za-
bierz z podiogi pochodnig i wréé do
trzeciego rozgalezienia. Tym razem
skieruj sie w korytarz prowadzacy do
czerwonej komnaty, gdzie Srodkowa
lampa jest potrzebne Ci wiadro. Wroé
do pierwszego rozgalezienia i skieruj
sie w korytarz ze studnig, gdzie na-
pelnij wiadro woda. Wyjdz z korytarzy
na polang z kolami zebatymi i powies
peine wiadro wody na dZwigni. Zak-
ratowane ‘drzwi otworzg sig, zabierz
srebmg skrzynie. Udaj sie do czer-
wonej komnaty, a z niej przejdz do
Zielonej komnaty z kryptg. Poloz
skrzynie na szkielecie Fujitomo i za-
bierz jego pierscien. Uzyj pochodni
na drugim wyjsciu z tego pomiesz-
czenia, a wydostaniesz sie stad.

Porozmawiaj z Hergiem Nach
Drakhonenem i skieruj sie do rzeki.
Wskocz do wody, niecodziennie
masz okazje zosta¢ potknietym
przez potwora. Zabierz 'diament
z zolgdka i uderzaj w skrzela potwo-
ra az zostaniesz wyrzucony na dru-
gi brzeg. Udaj sie w kierunku gor.
Zeskocz na dét kolo drzewa. Za wo-
dospadem jest wejscie do grot,
gdzie urzeduje sobie smok, ktéremu
wrecz diament. Teraz bedziesz mogt
zabra¢ wspanialy krysztal, o ktory
prosit Cig Herg — zanie$ mu go.

Wr6é do wodospadu i skaczac
po kamieniach dostar sie na drugi
brzeg. Droga zaprowadzi Cie do
wzniesienia, na szczycie ktorego
stoi kamienny krag. Tam porozma-
wiaj z Helleyneg D’Articg. Jako do-
wod na to kim jestes pokaz syg-
net. Wdaj sie w krotkg walke, kto-
ra zakoriczy si¢ mita rozmowg
i przekazaniem Ci kilofa. Na dole
znajdziesz pomiedzy gérami zasy-
pane przejScie, ktore dzieki kilo-
fowi stanie otworem. Za nim znaj-
duje sie dalsza droga do celu.

Znowu bedziesz musiat wystu-
cha¢, co ma do powiedzenia pan
von Diakonov. Zabierz jego topor, i
zetnij nim drzewo — w ten sposéb
zbudujesz most na druga strone
przepasci. Po drugiej stronie spot-
kasz dwdch orkow-zlodziei. Kilka
ciosow pozbawi ich zycia i tego, co
maja przy sobie (torba i miecz Ku-
ru). Przejécie dalej znajdziesz po-
migdzy dwoma gérami, nim doj-
dziesz do Alexandra i Sylvana,
ktérzy poprosza Cie o odzyskanie
skradzionych waz. Jedna z nich,
cata znajduje sie w worku. Teraz
juz masz przed soba upragniony
zamek, ale zanim tam wejdziesz
bedziesz musial zmieni¢ dysk CD.

Przejdz przez brame. Omin ol
brzymiego smoka pilnujacego jaja.
Smokowi na moécie pokaz swoj
sygnet i wejdZ do zamku. Przywita
Cie pan o nieswiezym oddechu,
ktérego nalezy zabi¢. Podejdz do
tronu i dotknij mosieznego weza.
Dla utatwienia ponumerujmy drzwi
od 0 do 6, gdzie 0 to drzwi, ktérymi
wszedtes. Wejdz przez drzwi 1. Za-
bierz kropidio z oltarza. W pokoju
z tylu $wigtyni znajdziesz swiece na
polce i biblie na stojaku. Swiece
umies¢ na swieczniku przy oltarzu.
Zabierz pierwsza czes¢ pieczeci.
Teraz musisz wejs¢ w drzwi numer
2. Przy Scianie wejsciowej na péice
stoi butelka.” Rozbij ja, uderzajac
bronig. Zabierz pierwsze kamienne
oko. Kolejne wejscie to drzwi 4. Na
dole kreconych schodéw znaj-
dziesz miecz. Jak juz go bedziesz
miat udaj sie do pomieszczenia za
drzwiami 3 | umies¢ go w brakuja-
cym miejscu — otworzy si¢ przejécie
do ukrytego pomieszczenia. Polgcz
obie czesci pieczecl ze sobg. Czas
na drzwi 5. W rézowej garderobie
pociggnij za taricuch przy kominku.
W pokoju obok otworzysz skrzynie
kluczem, znajdujgcym sie w lampie.
Ze skrzyni zabierz ostatnig czesc
pieczeci i dolgcz jg do calosci.

W pokoju z drzwiami numer 6 dot-
knij smoczego stojaka. Wro¢ do wej-
Scia 4 i zejdz na dot schodami. Pie-
cze¢ otworzy drzwi. Za nimi skreé
w lewo. Na pélce, (wejdz po drabi-
nie), znajduje sie zlamany kiucz —
wez go. W poprzednim pokoju wejdz
przez drzwi znajdujgce sie na prze-
ciwko. Znajdziesz sie¢ w komnacie




+ IR 32

B T

i
it

A

z osmioma drzwiami. Znéw ponu-
merujemy je dla utatwieniaod 0do 7,
zgodnie ze wskazowkami zegara,
gdzie 0 to drzwi wejsciowe. Wejdz
do pokoju numer 1. Skre¢ w prawo
i dalej prosto. Poszturchaj szkielet le-
zacy na lawce. Zabierz drugie ka-
mienne oko. Wyjdz drzwiami obok.
Wejdz w drzwi 3, skad na prawo
przejdz do kuchni. Zaopiekuj sie
chochlg lezacg na péice. Teraz idz
do wejscia 4, na prawo, prosto i tu
pod kocem znajdziesz trzecie ka-
mienne oko. Za drzwiami numer 6
znajduje sie kuznia. Za drzwiami
z tylu znajdziesz worek z weglem,
ktéry musisz wrzuci¢ do paleniska.
Zapal palenisko uderzajac krzemie-

_niem o siarke. Aby palito sig efektyw-
~ nigj, poruszaj miechem. Na stole

z trzema’ mieczami znajdziesz miot.
Rozgrzej zlamany klucz w ogniu i po-
16z go na kowadle. Miotem skuj go
ponownie. Chochlg nabierz troche
waody i polej nig klucz. Zabierz klucz
i pite do metalu, ktéra lezy sobie spo-
kojnie niedaleko czamego czajnika
na podiodze.

T ="\
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Naprawiony klucz otwiera drzwi
z numerem 7. Zjedz schodami na
dél, do komnaty z fontanna. Na

' prawo znajdujg sie trzy cele. Wejdz

do $rodkowej i nie dotykajac mie-
cza, zabierz maly szkielet. Ten ma-
ly szkielet pol6z na szkielecie w ce-
li blizej wejscia. Na nim tez poldz
biblie i kropidio. Cofnij sie i zabierz
magiczny klucz. WejdZz w drzwi na

prawo od tej celi, z pew-
noscig znajdziesz wejscie
do skarbca, z ktérego mu-
sisz wzig¢ mape. Wré¢ do
sali z celami, ale tym ra-
zem wejdz w drzwi znaj-
dujgce sie w przeciwnym
koricu sali. Uwazaj na or-
ka, trzeba go zahi¢. Za-
bierz szczypce. Wyjdz
z tego pokoju i wejdz
w drzwi na przeciwko. Po
schodach na gére, a p6z-
niej hop do basenu — na dnie znaj-
dziesz korbe. Wré¢ do komnaty
z fontanng. Tutaj na Scianie jest za-
montowana smocza glowa z miej-
scem na korbe. Uzyj jej. Wro¢ do
basenu, dalej drzwiami i balansujgc
nad przepascig, dostan si¢ do pie-
czary. Porozmawiaj z ognistym
smokiem Phlogistonem, a przy
okazji zabierz magiczny proszek
i nasenny napdj.

Teraz bedziesz musiat wroci¢ do
zamkowego wejscia, gdzie nasen-

_nym napojem uspisz smoczego

straznika — tylko wtedy bedziesz
mogt wziaé jajo. Udaj sig na spiralne
schody, ale tym razem na gore. Aby
zlikwidowaé niewidzialng zapore,
uzyj magicznego proszku. W pokoju
na przeciwko wejdz w drzwi na le-
wo. Zabij podrygujgcy szkielet
i wejdz znowu w drzwi po lewej stro-
nie. Zajrzyj do dolnej szuflady, gdzie
znajdziesz pierwszg metalowg kul-
ke. W pierwszej komnacie przy
schodach, z lewej strony jest kwia-
tek, a w nim druga metalowa kulka.
Stad na gére po rampie dojdziesz
do pokoju dziecinnego. Na podio-
dze lezy trzecia kulka. Na prawo
przejdziesz do hallu, gdzie na lewo
znajdujg sie kraty. Przetnij je pila do
metalu. PrzejdZ przez gniazdo i stan
na parapecie. Obok jajka pol6z jajo,
ktérego pilnowal smoczy straznik
i uzyj] na nim szczypiec. Dotknij
prawdziwego jajka. Smocze maleri-
stwo bedzie szio teraz za Toba.
Wr6¢ do hallu i przejdz przez drzwi
na jego koricu. Czwarta kulka lezy
na polce z ksiazkami. Wejdz do po-
koju z kominkiem i sokolem. WezZ
galaZ z kominka i podpal ja, pozniej
wrecz ja sokolowi. Na podiodze uka-
zg sie cztery otwory, w ktore nalezy
wiozy¢ metalowe kulki. Dotknij soko-
la, a otrzymasz szpony na druciku.
Teraz bedziesz musiat wréci¢, az do
komnaty z fontanng. Pokéj na lewo
jest zbrojownig. Tutaj w prawy oczo-
dol czaszki wiéz kamienne oko,

"w ten sposob bedziesz mogt spod

podniesionej gabloty wzig¢ klucz
zwany Drugim. W komnacie z fon-

tanna zejdz schodami na dét. Drzwi
otworzysz magicznym kluczem.
Z podestu zabierz smocze siodio
i przejdz nastepne drzwi do smoka.
Poczciwy gad podziekuje Ci za
przyprowadzenie syna, a Ty korzys-
tajgc z okazji zaléz mu na grzbiet
siodto. Jeszcze raz z nim porozma-

wiaj. Obieca, ze zabierze Cig do

sekretnego miejsca, jezeli mu co$
dasz. Daj mu cokolwiek oprocz swo-
jego sygnetu. Gdy bedziesz na miej-
scu zabierz czar teleportacji ze Scia-
ny i fiolke z krwig Diakonova ze
skrzyni. Za pomocg czaru telepor-
tacji wro¢ do smoczej pieczary, a ot-
rzymasz swoj przedmiot.

Wréé do zbrojowni i z potkis

z bronig podnie$ czwarte kamienne
oko. Pouzupelniaj puste oczodoly
czaszek kamiennymi gatkami,
w ten sposob uzyskasz dostep do
miecza, tarczy i kuszy. Udaj sie na
gore spiralnych schodéw. Wejdz na
g6re rampy, gdzie drzwi otworzysz
kluczem zwanym Drugim. Za
drzwiami w lewo i popatrz na dno
czajnika. Uzywajgc szponow na
druciku zdobedziesz smoczy klucz.

Wejdz po schodach na gére
i uzyj dopiero co zdobytego klucza.
Porozmawiaj z Addlepatem, po
czym poldz w pentagramie miecz,
tarcze i kusze wziete ze zbrojowni.
Teraz czas ruszy¢ przed siebie po
rubin. Addlepat da Ci magiczng ma-
pe, z pomocg ktdrej bedziesz mogt
sie teleportowac do kregu z czasz-
kami. Wiesz jak sig dosta¢ do kryp-
ty (bytes juz tam), wiec nie mamuj
czasu i udaj sie tam. Na wieku trum-
ny w pustym migjscu umies¢ rubin.
Przejdz na drugg strone i dotknij
drugi rubin, w ten sposéb uzyskasz
dostep do rodowej zbroi. Czas na
teleportacje z powrotem na szczyt
zamku do Addlepata. Pogadaj
z nim. Pokaz mu fiolke z krwig Dia-
konova. Jak skoriczy méwi¢, potoz
fiolke z krwia na pentagramie. Za-
bierz kielich, i wyjmij z niego amulet
mocy. Teraz juz tylko musisz dot-
kng¢ amuletem Diakonova. Otrzy-
masz podobizne smoka i krysztalo-
w3 kule. Podobizng musisz roz-
trzaska¢, naciskajac (w inventory)
na nig bronig. Teraz juz tylko tele-
port do pieczary ognistego smoka
i juz mozesz lecie¢ na zebranie,
gdzie powiniene$ zosta¢ wybrany
smoczym rycerzem, czego zyczy Ci

EMILUS

P.S. Do zobaczenia w drugiej
czesci DRAGON LORE.




igdy jeszcze nie zda-
rzyto mi sie grac
w tak zadziwiajacy
i pelen sprzecznosci
twor mysli ludzkiej,
ktory bytby doskona-
ly pod wzgledem for-
malnym i material-
nym. Eklektyczna fabula tej gry lg-
czy w sobie elementy wyrafinowa-
nej strategii, delikatnie psychologi-
zowanej przygodowki z silnymi ak-
centami ,DOOM-a” (zwlaszcza
w partiach Srodkowych), przeplata-
nej motywami erotyczno-pirotech-
nicznymi z inkrustacjami gry eko-
nomicznej zorganizowanej w for-
mie wyscigbw motocyklowych.
Dywagacje o naturze tego dzie-
la beda bezprzedmiotowe, jesli nie
przedstawimy, chotby skrétowo,
egzegezy jego fabuly. Otéz gracz
wciela sie w czlowieka o $wiato-
pogladzie lewicowo-nacjonalis-
tycznym i aberracji osobowosci, fa-
natyka z odwréconym systemem
wartosci i dysonansem poznaw-
czym wynikajacym z jego nieprzys-
tosowania odrzucenia jego przeko-
nan przez spoleczenstwo. Przy-
padkowe znalezienie szesciostrza-
lowego pistoletu doprowadza go
do uswiadomienia sobie immanen-
tnego pragnienia dreczacego go

wuje wyprawe. Zbiera oddzia-
ly buntujgce sie przeciw
czwartej w tym roku rewaluac-
ji waluty, co czyni import alko-
holu nieoptacalnym, i organi-
zuje je w walce o najblizszy sklep
spozywczy. Atak zatamuje sig jed-
nak na skutek ewaporacji czesci sit
zbrojnych, ktore okazaly sie by¢
parg wodng przeksztalcong w woj-
ska sifg jego chorej wyobrazni. Mu-
si uciekac. Tendencje eskapistycz-
ne potegowane przez dezynterie
prowadzg go w ponure lochy, gdzie
oddaje sig kontemplacji wnetrz na-
ciskajgc od czasu do czasu na je-
zyk spustowy swego pistoletu. Wy-
chodzi z podziemi w nieznanym
sobie domu przez tajne przejscie.
Nie czuje sie juz tak wyalienowany,
bowiem spotyka dziewczyne pra-
cownice banku, ktéra wiasnie ma
zamiar wyjs¢ do pracy. Niestety nie
ma mleka. Miodzieniec idzie z nig
i udaremnia atak na bank. Zostaje
bohaterem, ale nie zdgza sie sobie
tego uswiadomi¢. Nadchodzi bo-
wiem wieczér, a kto$ enuncjuje
mu, iz zna calodobowy sklep na-
biatowy. Uwazajac, iz tam musi by¢
mleko, bohater wymienia swa bron
i amunicje na motocykl i rusza pod
wskazany adres. Po drodze, by
mie¢ pienigdze na mleko, sprzeda-

ci motocykl, pienigdze i nadzieje
na spelnienie swego marzenia.
Cierpigc na agnozje spowodowana
upadkiem z motoru wchodzi na mi-
ne, jedyna jaka byla w promieniu
230 km.

Koniec gry, tak smutny w swym
wyrazie, przeczy dotychczasowym
wyobrazeniom o koniecznosci za-
konczenia produkcji rozrywkowej
HAPPY END-em. Dla niedowar-
tosciowanych frustratow, dla kt6-
rych gra MUSI skoriczy¢ sie dob-
rze, autorzy przewidzieli specjalny
darmowy upgrade, w ktérym boha-
ter nie trafia na mine | dochodzi do
sklepu, lecz ten jest zamkniety,
gdyz nie otwarajg go na calg dobe.

Gleboka analiza spoleczeristwa
postindustrialnego i jego wad, jaka
ma miejsce w ,The Unquenchable
Desire”, dowodzi, iz zachodni au-
torzy zaczynaja tworzy¢ zaanga-
zowane, ambitne programy roz-
rywkowe poruszajgce wazkie
problemy egzystencjalne i spo-
leczne (np. tu cigg do picia prowa-
dzi do utraty zycia). Nie od rzeczy
jest wspomnie¢ o obywatelskiej

The Unquenchable Desire

od czasow wczesnego dziecinstwa
bolami zamostkowymi — chce wy-
pi¢ szklanke mleka. Dewiant bez
skruputéw wiasciwych jego skom-
plikowanemu i w gruncie rzeczy
zacnemu charakterowi przygoto-

je firmowe popielniczki, ktére otrzy-
mat w banku z wdziecznosci za
okazang pomoc. Okazuje sie, ze
opowiesé o sklepie to putapka zas-
tawiona przez bojowki prawicowo-
internacjonalistyczne. Bohater tra-

postawie pracownicy banku, ktéra
nie ostrzezona o napadzie przysz-
ta z uzbrojong eskortg, choé¢ nie
miata takiego obowigzku.
Technicznie gra dopracowana
jest w najmniejszych szczegélach.

' THE UNQUENCHABLE |
DESIRE -

Realizm grafiki skupiajacej w so-
bie magie i maesterie texture-
mappingu oraz cieniowar Gourau-
de'a i van Gogha sprawia, iz juz po
pot godzinie sami chcemy sie na-
pi¢ mleka, ktérego poszukuje bo-
hater. Uszy piesci doskonatej ja-
kosci muzyka bedaca skrzyzowa-
niem folkowej zywiolowosci, rapo-
wej rytmicznosci, cigzaru heavy
metalu oraz plynnosci i zwiewnos-
ci walca wiederiskiego. Nie mnigj
udane sa efekty dzwiekowe.
Wszystkie postacie poruszaja sie
bezgtosnie, stychaé jedynie ich
glosne oddechy.

Doda¢ nalezy, iz dyferencjacja
szaty graficznej i interefejsu uzyt-
kownika w poszczegéinych czes-
clach gry wcale nie powoduje ucigz-
liwosci jej obstugi. Powiem wiecej,
takie urozmaicenie ozywia ja i spra-
wia, ze kazdy uzytkownik ma réwne
szanse na wygrang, bowiem
wszystkie klawisze sa wykorzysta-
ne i nie mozna ich przedefiniowad.

Biorac wszystkie za i przeciw,
trzeba autorytatywnie stwierdzié,
iz ,The Unguenchable Desire” jest
krokiem milowym na drodze pos-
tepu rozrywki, krokiem tej miary,
co ,Tetris”, ,Arkanoid”, a moze na-
wet ,.Doom”.

Stan Faktyczny

Just a sedond, 1 musERaiEs

YOU ENCOUNTERED A MINEFIELD W
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udowny Swiat Forgotten
Realms, kolejny juz raz
zaprasza nas do przygo-
dy. Magowie komputero-
wi z firmy SSI przygoto-
wali dla nas, 2adnych
przygod graczy, kolejng
opowies¢, na kiorej przebieg be-
dziemy mieli kolosalny wplyw — bo
to my bedziemy w niej uczestniczyc¢.

Historia nasza zaczyna sig
w niewielkiej wsi, ktdra jednak zaj-
muje duzo miejsca w naszych ser-
cach, gdyz jest miejscem, gdzie
sie urodzilismy. Dzisiejszy wieczor
jest wyjatkowy, po diugiej podrozy
wrocilismy do domu. Wszystko za-
koniczylo sie szczesliwie, w zwigz-
ku z czym postanowilismy spedzi¢
wolny czas w karczmie, gdzie za-
pomina sie o troskach i przyjemnie
wspomina sie dobre chwile. Nies-
tety karczma okazala sie pusta —
rzecz oczywista, Ze co$ zlego
dzieje sig we wsi.

Czas na dziatanie. Nasi bohate-
rowie, niestety, nie naleza do tych,
ktérym bogowie i Przeznaczenie
daja spokdj. Znowu muszg rzucic
sie w wir wydarzen, z ktorego po-
winni jak najwiecej wyrwac dla sie-
bie, no i dla dobra innych.

STWORZENIE BOHATERA

Zanim rozpoczniemy podréz be-
dziemy musieli stworzyé dwoch
$miatkéw — naszych bohateréw. Do
tego celu postuzy nam specjainy
edytor, ktérego obstuga jest na tyle
prosta, ze nikt nie powinien miec
z nig probleméw. Stworzenie boha-
tera polega na wyborze: plci, rasy —
jednej z szesciu dostepnych (czlo-
wiek, gnom, krasnolud, eff, pol-elf
i niziotek), kazda z nich ma swoje
zalety, ale i wady; zawodu — wojow-
nik, paladyn, obiezyswiat, kaptan,
mag i zlodziej; charakteru, wizerun-
ku, wspoiczynnikow okreslajgcych
miedzy innymi naszg sile, zrecz-
noéé, madrose, wytrzymalo$e, inte-
ligencje, punkty zycia (Hit Points).
Na koniec trzeba juz tylko wpisac
imie i bohater jest gotowy.

Na poczatku bgdziemy mieli tyl-
ko dwbch zuchéw pod swojg ko-
menda, ale pézniej po drodze na-
potkamy tylu dziwnych podrozni-
kéw, ze bedzie problem, ktorego
zatrzymacé w naszej czteroosobo-
wej grupie — mozemy podrozowac
maksymalnie w cztery osoby.

Na poczatek warto wybrac
dwoch pét-elfow. Wynika to z tego,
ze rasa ta ma mozliwos¢ uprawia-
nia wielu zawodéw na raz, np.:
kaptan-wojownik, wojownik-mag-
kaptan czy wojownik-mag-zlodziej.
W ten sposéb w niewielkiej liczbie
bohaterow skupiamy duza liczbe
umiejetnosci niezbednych w nad-
chodzacej przygodzie. Oczywiscie
warto poeksperymentowac i doko-
na¢ wtasnego wyboru, ale ten jest
sprawdzony i dobry.

Gdy mamy juz stworzonych bo-
hateréw, mozemy przystapic do
przygody, a ofo jak powinna prze-
biegac.

AHOJ PRZYGODO!

Podczas gdy Twoja druzyna
rozgladala sig po karczmie, na
zewnatrz dzialo sie co$ ziego.
W ciemnosciach widac¢ bylo lung,
cos sie palilo! Zapytany karczmarz
ochoczo o$wiadczyt, ze osada
zostala zaatakowana przez dro-
wow, rase ciemnych elféw. Powie-
dzial tez, ze pali sie spichlerz z za-
pasami | jezeli zaraz kto$ nie za-
gasi pozaru, wioska zostanie bez
pozywienia na zime — tu mowigc
Jktos”, miat oczywiscie na mysli
Twoich zuchéw. Wiadra stoja przy-
gotowane przed karczma, a nieda-
leko plonacego spichlerza znaj-
dziesz studnie, wspaniale miejsce
do ich napeiniania.

Zanim uporasz sie¢ z ogniem
i grasujacymi gdzieniegdzie napas-
tnikami, nastanie swit. Wtedy to za-
koriczy sie oblezenie i bedziesz
mogl pojsc porozmawiaé z kapita-

nem strazy, ktéry wyjasni
Ci co sie stalo.

To, co Ci powie, nie
bedzie wesole. Ciemne
elfy zaatakowaly znie-
nacka nie przygotowa-
nag wioske. Nie wiado-
mo po co przybyly. Po-
dejrzewa sie niejakiego
Drizzta Do'Uredna, ze
to on Sciagnal je tutaj.
Jest on ciemnym elfem,
ktéry dawno opuscit po-
dziemne krolestwo  drowow.
Mieszkat on przez wiele lat wraz
z ludZmi i teraz najprawdopodob-
niej okazal sie zdrajcg. Oprocz
spustoszenia, jakie spowodowat
pozar, z wioski zostalo porwanych
wiele os6b. Kapitan strazy zaofe-
ruje swoja pomoc w poscigu za
porywaczami, ale to czy tak sig
stanie, bedzie zaleze¢ od Ciebie.
Przy wyjsciu z wioski zatrzyma
Cie karczmarz, ktory w formie po-

dziekowania przekaze catkiem
okazaly hetm.

Podazajac za porywaczami, dot-
rzesz do chaty medrca Vewrmule-
ana. Czlowiek ten jest milosnikiem
i znawca szlachetnych kamieni.
Rozmowa z nim przyniesie Ci in-
formacje o tym, gdzie udaly sie
ciemne elfy — do ich ojczystego po-
dziemnego miasta Menzoberran-
zan. Poinformuje Cie tez o promie-
niowaniu, jakie istnieje w podziem-
nych korytarzach, Mozna je przet-
rwaé posiadajgc specjalnie spre-
parowane kamienie — znajdziesz je
w jaskini Verbeega. Vermulean
przygotuje Ci je, ale musisz je naj-
pierw mu przyniesc. Teraz, gdy juz
bedziesz miatl zabezpieczenie
przeciw promieniowaniu, mozesz
udac sie na potudnie, gdzie znaj-
dziesz wejscie do podziemnego
krolestwa drowow, no i natkniesz
sie na samego Drizzta Do'Urbena.
Okaze sig, ze Drizzt nie zdradzit lu-
dzi, ale drowy przybyly tu z jego
powodu. Chcialy go porwac, a ze
go nie znalazly, zabraly zakladni-

kéw, po ktérych
Drizzt miatby .przy-
byé. W ten sposoéb
Wasze drogi schodzg
sie. | Twoi bohatero-
wie | Drizzt majg ten
sam cel — nic tylko
przytacz go do druzy-
ny i ruszajcie na doét.

Zanim wejdziecie
w ciemne korytarze
sprawdz czy wszyscy

posiadajg kamienie GEM OF IN-
FRAVISION, zabezpieczajace przed
$miertelnym promieniowaniem.

QOd tego miejsca przygoda spro-
wadza sig juz tylko do schodzenia
coraz nizej i nizej, az do samego
miasta Menzoberranzan. Mapa ry-
sowana jest na biezaco, w zwigzku
z czym zawsze bedziesz wiedziat
gdzie jestes. Nalezy schodzi¢ posz-
czegolne poziomy doktadnie odkry-
wajac niezbadane korytarze. Zaz-
nacza¢ na mapie zejscia na nizszy
poziom. Warto podczas eksploracii
ustawic skrajnie na lewo bohatera,
obdarzonego najwyzsza zrecznos-
cig (DEX). Zalezy od tego czy znaj-
dziemy ukryte przejscia, putapki
i tym podobne rzeczy, czy nie.

Mozna by moéwié diugo, co cze-
ka na naszych bohaterow dalej,




ale wszak zabawa polega na tym,
zeby samemu to przezy¢é. Mysle,

ze poradzisz sobie graczu,
a w tym, aby bylo Ci latwiej, pomo-
ze nie tylko wspanialy orez, ale
i czary, o ktérych pomowimy teraz.
CZARY MARY

Zestaw czardbw dostepnych
w przygodzie dzieli sie na czary
kaptanskie i czary magow. Rozni-
ca jest dosy¢ istotna, gdyz kaptani
moga postugiwac sie tylko czarami
dostepnymi ich profesji i to samo
dotyczy magéw. Czary dostepne
sa w trzech postaciach: tradycyj-
nego zaklecia zapamigtanego
przed snem z ksiegi magicznej
(dla magéw) lub wymodionego
(przez kaptanéw); magicznego na-
poju oraz zapisanego zZwoju pa-
pieru, ktory zostat nasaczony mo-

MENZOBERRANZAN

ca potrzebna do uaktywnienia od-
powiedniego czaru.

Czary zréznicowane sg pod
wzgledem efektow jak i mocy pot-
rzebnej do ich wywolania. Moc
stopniowana jest kolejnymi pozio-
mami od 1 do 6 zaréwno dla czarow
kaptanskich jak i magow.

Aby utatwi¢ adeptom sztuki od-
powiednie wykorzystanie mocy
przy rzucaniu czaréw, pozwole so-
bie pogrupowa¢ czary wedlug ich
przeznaczenia.

Grupa czaréw ofensywnych za-
dajacych rany: Burning Hands,
Cause Serious Wounds, Cause
Critical Wounds, Chill Touch,
Claws of the Umber Hulk, Harm,
Lich Touch, Shocking Grasp, Vam-
piric Touch, Flame Blade, Ice Kni-
fe, Magical Stone, Acid Bolt,

Agannzaer's Scorcher, Drakfire,
Death Spell, Disintegrate, Flame
Strike, Magic Missile, Melf's Acid
Arrow, Spiritual Hammer, Spook,
Venom Bolt, Cloudkill, Cone of
Cold, Fireball, Fireseed, Flame Ar-
row, Hold Monster, Hold Person,
lce Storm, Lightning Bolt, Ofilu-
ke's Freezing Sphere, Slow, Stin-
king Cloud.

Czary defensywne, uodparnia-
jace druzyne na ataki: Armor, Bla-
de Barrier, Blur, Darkness, Magical
Vestment, Protection from Evil 10’
Radius, Shield, Spidercloak, Sto-

neskin, Stop, Dragon Scales, Bac-
klash, Bless, Paryer.

Jezeli sytuacja jest krytyczna,
a mamy troche czasu, warto pod-
leczyé naszych Smiatkéw. Oto cza-
ry czynigce cuda, czyli leczace
i zabezpieczajace przed choroba-
mi: Aid, Cure Disease, Cure Light
Wounds, Cure Serious Wounds,
Cure Critical Wounds, Fortify, He-
al, Free Action, Immunity to Spider
Venom, Slow Poison, Remove Pa-
ralysis, Neutralize Poison.

Na zakonczenie grupa czarow
odkrywajacych prawde, czyli tzw.
detektoréw: Detect Evil, Detect
Magic, Improved |dentify, Wizard
Eye, True Seeing.

Pozostate czary nie tworzg nale-
za do zadnej grupy, wywolujgc tyl-
ko sobie charakterystyczne efekty.

Na przyklad Levitate umozliwia
uniesienie sie nad ziemie.
RZUT
ZIMNYM OKIEM GRACZA
Akcja gry osadzona jest od po-
czatku do korica w $wiecie Forgot-
ten Realms, bedacym jednym ze
Swiatow slynnego systemu RPG
AD&D 2nd Edition. Zaréwno zasa-
dy gry, technika walki, zdobywanie
doswiadczenia, rozw6j postaci,
potwory, wspotczynniki i reszta jest
zgodna z tym systemem. Tym, kto-
rzy grajg w AD&D fabularne bedzie
latwiej, gdyz posiada¢ bedg oprocz
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podrecznika, w ktorym sg zawarte
informacje miedzy innymi c cza-
rach, takze doswiadczenie gracza
zdobyte podczas wielu przygod,
bardzo pomocne w poruszaniu sie
po Swiecie. Natomiast tym, ktorzy
nie mieli okazji gra¢ w fabularne
AD&D, producenci zapewnili wys-
tarczajgca ilos¢ informacji o syste-
mie, zawartg w instrukciji do gry.
Interfejs uzytkownika bardzo po-
dobny, wrecz ten sam, co zastoso-
wany w ,Ravenlofcie”, innej grze

opartej o0 system
AD&D 2nd Edition.
Grafika mimo tego, ze
mamy mozliwos¢ ob-
racania sie o dowolny
kat, jest troche
sztuczna. Mozna byto
juz to odczué¢ przy
grze ,Ravenloft”. Coz,
wydawca firma SSI
przyjeta taka techno-
logie w swoich grach
i podejrzewam, ze po-
jawi sie ona jeszcze
w kilku kolejnych jej
produktach. Ogolnie
mozna powiedziec,
ze sredni poziom zos-
tat osiagniety.
Oprawa muzyczna
gry jest w zasadzie
czyms$ podrzednym
i takim w grze pozos-
taje. Nie jest to cos
wybitnego porusza-
jacego, nasz zmyst
stuchu. Na niesz-
czescie muzyka na-
lezy do tego typu,
ktérego po diuzszym stuchaniu
mamy dosyc¢, a poniewaz w Men-
zoberranzan” gra sie dosy¢ diugo,
co jakié czas trzeba jg wylaczac.
Ogélnie gra nie nalezy do wybit-
nych RPG. Ani technologia genero-
wania obrazu nie jest czyms no-
wym, ani sama fabula, dosy¢ liniowa
(jeden sposéb na ukoriczenie gry)
nie zachwyca. Po prostu kolejna
przygoda, ktéra zapalonym mitosni-
kom AD&D moze dostarczyé kilku-
dziesieciu godzin dobrej rozrywki.

EMILUS




Nasza oferta to:

- szeroki wybor joystickow,

- glosniki komputerowe,

- karty video i karty muzyczne,

- napedy CD-ROM oraz duzy wybor
pltyt CD,
- skanery 1 myszki.

Gdansk: - ARTICA 470-262

AMICOMM 313-338
Katowice: BASTA 517-792
GEPARD 596-983

Krakéw: JOY-COMPUTER 366-866

Lodz: ARETE 863-756
MIKRO 463-790

Opole: AR WAL 746-443

Poznan: BI&K COMPUTER 320-849
DEMAX 524-251

Tychy: VIDEOBIT 276-975
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Prowadzimy sprzedaz wysylkowa. Informacje i katalog po przystaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem




