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talentowi literackiemu kKarmigc Was kolejnymi wstepniakami. Mam nadzieje, ze sie sSwietnie bawiliscie
(ChoC mowi Sig, iz wstepniakow nikt nie czyta, poza autorami, oczywiscie).

Tym razem jednak nie bedzie zabawnie, nawet wrecz przeciwnie — bedzie catkiem serio. Jesli wiec |
ogarnia Was sennosc, to raczej porzuccie te lekture na rzecz konferencji Dr DeStroyera (przed stowo- Grzegorz Eider
potoczystym talentem ktorego, chyle czota). _ :

Nie bedzie wesoto z dwoch powodow, a cislej — z jednego powodu i jednej konsekwencji. Redaguje kolegium:
Powodem jest rocznica ukazania sie pierwszego numeru naszego genialnego miesiecznika (oby trwat virostaw Uomosud

, - . . & . A i . = z-ca red. nacz. Gramy! Tele
wiecznie). Konsekwencjq natomiast fakt, iz to ja witasnie (w charakterze szefa) wstepniak ten pisze. Otoz, i terw{;m? Elmﬁr 8]

Kogel-mogel

Wydawca:

W odroznieniu od moich zacnych kolegow (wesotych mtodziencow) jestem cztowiekiem, ktory juz zeby (p.o. red. naczelny)
Zjadt (dtawigc sie czasami) na wydawaniu roznych czasopism, nabywajac przy tym specyficznego po- Jacek Grabowski
czucia humoru, ni w zab nie zrozumiatego dla innych — za probke humorystycznego mojego talentu (VARIA'tkowo, News)
niechaj postuzy podtytut Gamblera, ktory pozwolitem sobie wymyslic. Nadto, powaga urzedu redaktora Elzbieta Jaworska

naczelnego zmusza mnie, z okazji tak waznej jak rocznica narodzin Gamblera, do wystapienia pryncy- “‘;1:‘::[[';\““"[‘“;'1
=10 dlie

pialnego, z zachowaniem catej naleznej powagi. (red. graficzny)
Gambler powstat, bo taka byta “polityczna” wola w Wydawnictwie LUPUS. Faktem jest, ze poza wolg Andrzej Majkowski
nie byto w zasadzie nic wiecej, tj. zadnego cztowieka znajgcego si€ na giercowaniu (tak zasuwalismy (Konkursy)
przy robieniu wszystkich tych gazet o komputerach, ze nie byto juz czasu na wigczanie tychze kompu- Piotr Roszczyk
terow do pradu). Zaczeto sie wiec od woli, potem byt pomyst, co w takim pismie znalez¢ sie powinno, (red DMIT"{'-‘”B-' )
nastepnie dolgczylo do nas kilka osob (to wiasnie ci faceci, ktorzy na co dziert pisuja wstepniki, i wojclech Setiak

: via : _ _ : _ (lemat numeru, Recenzje
wigkszosc tekstow w numerze), wreszcie, po kilku tygodniach ostrej szarpaniny, w grudniu 1993 roku | >.ca red- n hff-:“ 5

ukazat si¢ numer zerowy Gamblera. Rafal Wiosna
Od samego poczatku zaktadalismy, ze Gambler bedzie pismem nieco innym od wszystkich pozosta- Maksymilian Wrzesinski
fych czasopism O grach ukazujgcych sie w Polsce. (Listy do redakcji)
“Z tego wiasnie powodu w ‘ramowce” naszego miesiecznika znalazto sie miejsce dla Variatkowa czyli Wspolipracownicy:

materiatow roznych i rozniastych, niekoniecznie o grach i komputerach jak rowniez dla publicystyki na Dariusz Bujalski
tematy, jak je nazywamy: “okolokomputerowe” (nota bene, ta publicystyka okazata sie by¢ dychawiczng Jacek llczuk
szkapg, a ostatnio nawet jakby catkiem zdechta). Jacek Fiekara

Nie inna jest przyczyna, iz gry i granie oraz Was czyli graczy, postanowilismy potraktowac serio Roman 5**”5‘“‘“5"“ |
(czasami chyba nawet az zanadto) — stad do kazdego numeru przygotowujemy temat przewodni, ktory Przemystaw Sciersk
nie jest ani opisem gry, ani recenzjq lecz materiatem przeglgdowym z ambicjg catosciowego przedsta-
wienia kolejnych zagadnien zwigzanych z graniem (ale zdanie...).

Uznalismy, ze do rzeczy trzeba podejsc profesjonalnie (bo choc tematyka pisma jest zabawowa, to
przeciez robimy z Wami interes — my przygotowujemy czasopismo a Wy nam za to placicie), dlatego
tez wprowadzilismy elementarne zasady porzadkujgce: rozdzielenie opisow, recenzji i doniesierh (infor- .rf.‘”“} LU PUS
macji), przygotowywanie indeksow, state paginy utatwiajgce orientacje w pismie, jasne wydzielenie T,
rubryk, utatwienia w prenumeracie itp. YSBWINGIWD L UG 105

Wreszcie, doszlismy do wniosku, ze warto zaproponowac niestandardowsa szate graficzng (standard H :‘:\:1;","‘;:_ tm,:i‘ r\ ”“‘1
to: screeny plus tekst, od czasu do czasu z kolorkiem w tle), zreszta temat nieustajacych dyskusji w laaes i bl st
redakcji, przeradzajgcych si¢ nierzadko, na ocenach numerow, w obdzieranie naszego redakcyjnego Adres Redakciji:
grafika zywcem ze Isk‘ory przez zrozpaczorjych aut_o_rr:hw (‘cO on zrobit z moim tekstem?/772111%). 00-739 Warszawa

Na ostatku, zatozylismy GamblerClub (pierwszq i jedyna, jak dotad, takg instytucje), ktory obok znizek ul. Stepinska 22/30
przy zakupach, daje uczestnikom slicznosci karty klubowe (ze ztotymi, panie dzieju, literami GCl) — obiekt N EeNEE Rl Ic RERTURE Frs

"l u". ‘| :}"1

Macie| Warzecha
Projekt graficzny (layout):
Piotr Kakiet
Piotr Roszczyk

_— i

niemego zachwytu profanow i spalajgcego czytelnikdw innych czasopism, pozadania... 415121

Tak oto przygotowalismy genialny, bez watpienia, kogel-mogel — Miesiecznik Elektronicznych Szule- fax (0-22) 41 03 74
row “Gambler” — ktory serwujemy Wam regularnie od roku i zamierzamy to robic¢ dalej, i dalej, i dalej, tix 813527 omiag p
| dalej... (ciekawe: ile mozna zjesc kogla-mogla’) = am.nas

Grzegorz Eider

!
o |

Ps. 1. Kogel-mogel to zottka z kilku jajek utarte z cukrem (przy- DTP
pominam, bo w naszych czasach — Scislej: w Waszych czasach, | Naswietlenia: Piotr Kakiet
jako ze w moich byto inaczej — wszystkie jajka zarazone sq salmo- SO 1design
nellg i nikt przy zdrowych zmystach kogla-mogla nie robi). 01-184 Warszawa. Redakcja techniczna:

Ps. 2. Czy ktos wie dlaczego podtytut Gamblera brzmi: Mesiecz- N adahiie’ 40 Jolanta Balce!
nik Elektronicznych Szulerow??? g ko

) ] ¥ it e Bl ke s B Korekta:
Szulerphone, czyli dyzury redakcji Lidia Sadowska
zawsze w srode 14.00 - 16.00 , |
Projekt graf. okiadKki

AR Piotr Kakiet
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Plerwsi ruszyll do ataku Anglicy

Z praweqgo skrzycta dowodazone-
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mieJscu 1 zagrze
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WAL ICH O wal-

Kalba, Kiedy 58-letni dowodca
\wWego skrzydia amerykariskie-
) Zostat smiertelnie ranny, re-
sztki jego oddziatu, nie widzac
innych. amerykanskich 'oddzia-
oW na polu Ditwy, zaczety row-
nigz uciekac (...

Amerykanie, uciekajac, porzu-

cali bron, bagaze, nawet ubra-
nia  [(...) Generatowie Horatio

Gates, Richard Caswell i \William
smaliwood zostali porweani z

pola Ditwy przez pierwszg fale
uciekalqgeych. Gates z:/6zoinie
rzami gwardii przybocznej, kon
no, przybyt do'Cnharlotte. W cig

gu jednej nocy przebyt 60 mil,
podczas gdy oddziat piec }a:_'nis..f
MOgt WOWCZAs prze|sc Najwyze)
20 mil dziennie (...) Czyzby bal
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Kich uciekeat:
okoto 200 mil w ciggu awoch
ani. Adidtant Waszyngtona, Ale-
xander Hamilton, 'zlosSliwie zaluk-
Wazyt, ze »Dyty W Nistortl przys
pPadki, 1z generatuciexkat, ale czy
takl drudl, jak nasz
Gates, ktory (O uczynit 2\ €aiq
da nawet jg w tym wy

Almiq,
przedzit ¢

S|d Me:er jest cnyba najstaw-
niejszym twaorcq gier kompute-
rowych. Kazdy mitosnik gier stra-
tegicznych czeka niecierpliwie na
nowy wWytwor jego wyobrazni.
Nie tak dawno pojawity sie za-
powiedzi gry Colonization, a juz
mozemy w nig zagrac!

Colonization nawigzuje do
innych znanych gier: Civilization,
Pirates, Pirates Gold i Seven Ci-
ties of Gold. Najblizsze zwigzki
tgczg Kolonizacje z Cywilizacja,
wystepuje tutaj znaczne podo-
bienstwo gatunkowe — o0ba
produkty rownie dobrze mogty-
Dy DyC grami planszowymi. Tak-

. ﬁ.“.

ze oprawa graficzna i sterowa-
nie sq podobne, a Colonizope-
dia jest odpowiednikiem Civilo-
pedii. Z pozostatymi grami tgczg
Kolonizacje jedynie: okres histo-
ryczny i rejon geograficzny, w
Ktorych toczy sie akcja gry.
Mozna sie zastanawiac, czy
przypadkiem Kolonizacja nie jest
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Czotowka gry nie zachwyca,
takze jej sekwencja korncowa jest
wykonana przecietnie. MicroPro-
se nie poszta w modnym ostat-
nio kierunku przerostu formy
nad trescig | bardzo dobrzel

Natomiast mozna przebierac
W tematach muzycznych (jest ich
25l).
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POBILEM ICH! POBIJE WSZYSTKICH
AMERYKANOW! — KROL JERZY I1I; NA
WIESC O ZDOBYCIU FORTU TICONDE-

ROGA.

Zzapowiadang i oczekiwang dru-
gq czescig Cywilizacji. Jednak
zasadnicze roznice w scenariu-
szach obu gier wykluczajg takie
spekulacje.

OPRAWA GRAFICZNA
| DZWIEKOWA

Grafika jest pod pewnymi
wzgledami lepsza niz w Cywili-
zacji. Wieksze sg ikony jednostek
I miast, ale tadniejsze symbole
terenu na mapie powodujg jej
Stabszg czytelnosC i utrudniajg
orientacje, np. rozroznianie ty-
pow lasow.

INSTRUKCJA

Zdecydowanie nadmiarowa,
jak w przypadku wszystkich in-
strukcji MicroProse i zawiera bie-
dy, ktore prawdopodobnie sg
skutkiem przyspieszonego cykiu
wydawniczego gry. Wiekszosc
tekstu to wiasciwie powtorzenie
informacji.zawartych w Coloni-
zopedii. Poniewaz Colonization
do przetestowania otrzymalismy
od firmy IPS Computer Group
jeszcze przed swiatowgq premie-
rq tej gry, nie moge oceniac
jakosci polskojezycznej wers]i
Kolonizacji, obiecanej przez Mi-
croProse.

iy T i



SCENARIUSZ
... REZYSERIA

Colonization nawigzuje do
fabuty Pirates (i Pirates Gold). W
tamtych grach brakowato moz-
IIWOSCi tworzenia wiasnego im-
perium — budowy miast, for-
tow. Tutaj tych atrakcji mamy
pod dostatkiem

T T
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Istnieje mozliwosc przezycia
rzeczywistego podboju Amery-
K, mozna tez wygenerowac
wilasng — nowg mape. Sytua-
¢ja jest podobna do tworzenia
wiasnych planet w Civilization.

Gracz wciela sie w postac
wicekrola zamorskich kolonii jed-
nych z poteg tamtej epoki: An-
glii, Francji, Niderlandow lub
Hiszpanii.
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— ANnglicy dysponujg wiekszg
liczbg dobrowolnych koloni-
StOw.

— Francuzi potrafia nawigzac
dobre stosunki z tubylcami.

— Holendrzy majq stabilng poli-
tyk€ gospodarczg, ceny W
Amsterdamie nie skaczg tak
gwattownie jak w innych
stolicach europejskich. Po-
nadto rozpoczynajg podbdj
Ameryki z nowoczesnym (na
owe czasy| statkiem handlo-
wym, a nie z przestarzaig
karawelg.

— Hiszpanie otrzymujg 50%
dodatku przy ataku na in-
dianskie miasta i wioski.

Gre rozpoczynamy od budo- |

wy kolonii. Kolonisci uprawiajq
kukurydze, trzcing cukrowa, ty-
ton i bawelne. Wycinajg lasy,
wydobywajq rudy zelaza i sre-
bra, poluja na zwierzeta futer-
kowe. ' Surowce przetwarzajq
(lub sprzedajg) na towary, ktore
potem sprzedaja z wigkszym
zyskiem.

Ponadto mozna stawiac bu-
dowle usprawniajgce zycie w
kolonii (np. kuznie, tartak), uta-
twiajgce szkolenie specjalistow
(Szkoty), zwigkszajgce grono
zwolennikow  niepodlegtosci
(Wydawnictwa), a takze umozli-
wiajgce skuteczniejszg obrone
przed atakiem wroga (palisade,
fort, fortece).

'}n j-n

Celem gry jest uzyskanie nie-
podlegtosci dla kolonii. Im wcze-
sniej to nastapi, tym lepiej dia...
gracza. Dlatego nie ma wigksze-

go Ssensu przecigganie gry.
Oczywiscie, trzeba sie dobrze
przygotowac do momentu ogto-
szenia deklaracji niepodlegtosci.

AKCJa gry rozpoczyna sie¢ w
1492 r. odkryciem Nowego
Swiata. Konczy sie w momencie
zdobycia niepodlegtosci, albo w
roku 1850.

PORADY PRAKTYCZNE

Oczywiscie, aby podac cen-
ne wskazowki, trzeba pograc w
Colonization duzo dtuzej, niz ja
mogtem. Dlatego bedg to raczej
moje spostrzezenia, a nie wypra-
cowane i skrupulatnie sprawdzo-
ne metody postepowania.

Trudne poczatki

Pierwszg kolonie nalezy zato-
zyC jak najszybciej, uwaznie
badajgc teren pod zabudowe.
W okolicy pierwszej osady po-
winny znajdowac sie bogate
obszary lesne i ztoza rudy zela-
za. Bliskosc lasow umozliwia
ogolnie pojetg produkcje, czy
budownictwo. Posiadanie boga-
tych zt6z rudy Zzelaza jest bar-
dzo wazne, bardziej nawet niz
np. zt0z rudy srebra, chociaz jesli
wystepuje srebro (wazne zrodto
dochodu w pierwszej fazie gry),
O na pewno sq tam tez pokia-
dy rudy zelaza. Zelazo jest pod-
stawowym surowcem przy wy-
twarzaniu pierwszych narzedzi,
produkcji uzbrojenia, artylerii,
okretow, a takze przy wznosze-
niu wiekszosci budowli.

Do kazdego miasta nalezy
przywiezc konie, przynajmnie;
po kilka sztuk. Pozniej stadniny
same sie rozwing.

Najlepiej, jesli jednym z
pierwszych ojcow kolonii bedzie



Sieur de La Salle. Jego obecnosc
zwieksza mozliwosci obronne
miast — kazda osada (0 popu-
lacji 3) zostaje
wtedy automa-
tycznie otoczo-
na palisada.

Miasta nie
powinny  byc
od siebie zbyt-
nio oddalone.
Utatwia to
transport towa-
row i jest szcze-
golnie istotne
podczas walki o
niepodlegtos¢ (mozna szybko
przerzucac positki do zagrozone-
go rejonuy.

Miasta portowe sgq bardziej
narazone na atak, dlatego lepie;
nie budowac ich za duzo, ale
to z kolei utrudnia komunikacje.

Transport ladowy odbywa sie |

wtedy za pomocg wozow (ko-
niecznosc budowy sieci drog),

Zza to znacznie utatwia obrone |

podczas walk o niepodlegtosc.

W kazdym miescie powinna
DyC przynajmniej jedna jednost-
ka artylerii — wspomaga w
walkach z Indianami. Artylerie
nalezy kupowac mozliwie naj-
szybciej, natychmiast po zgroma-
dzeniu funduszy. Jednak najwaz-
niejszym zaku-
pem jest gale-
on — do trans-
portu skarbow
(do Europy).

Optaca
wysytac  zwia-
dowcow. Je-
den Ilub dwa
oddzialy powin-
ny przemierzac
caty kontynent,
uzyskujac “au-
diencje” u kaz-
dego z przy-
wodcow  WwWio-
seK I miast in-

sie

%

dianskich. Skauci mogqg otrzymac
wartosciowe upominki od In-
dian. W wielu miejscach znaj-
dujq sie starozytne ruiny (na
mapie. wyglgdajace jak zitote
monety). Przeszukanie ruin moze
dac rozne efekty, w najlepszym
wypadku kilka tysiecy ziotych
monet, w najgorszym — nic.
Jezeli ruiny znajdujg sie Dblisko
siedzib plemion indianskich, to
mogq stanowic lokalng swietosc.
Wszelkie poszukiwania na ich
terenie uznane
Sq witedy za
profanacje i
Konczg sie ata-
Kiem na zwia-
dowcow.

Nie warto
zbytnio praco-
wac nad obsza-
rami potozony-
mMi wWokot Kolo-
nii. Mozna zao-
rac niektore
pola oraz wy-
CigC nieco lasu.
Jednak nalezy
zajmowac = sie

1 1
o e e
L} i

i":"‘!\':""'-" = ...u
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gtownie drogami, ktore znacz-
nie usprawniajg
Komunikacje
migdzy kolonia-
mi. Do pracy
na terenach
otaczajgcych
miasta koniecz-
ne sgq narze-
dzia, ktorych
nigdy nie mamy zbyt wiele.
Duza liczba odpowiednich na-
rzedzi jest wrecz niezbedna w
koncowej fazie gry, np. do
umacniania fortyfikacji, produk-
Cji muszkietow i artylerii.

W pierwszej fazie gry warto
nieco powalczy¢ z koloniami
innych panstw. Niezbyt duzo,
zeby nie popsuc sobie zbytnio
stosunkow dyplomatycznych na
pPoZniej — gdy dojdzie do woj-
ny O niepodlegtosc. Walki takie
umozliwiajq tanie (bo darmowe)
zdobycie nowych osadnikow.
Nalezy atakowac jednostki pod-
chodzgce pod nasze kolonie.
Warto miecC w bronionej osadzie
jednostke artylerii i dragonow.
W pierwszej turze atakujemy

tylko za pomo-
cq artylerii — w
WI€kszoscCi wy-
padkow drago-
ni przeciwnika
stajq sie wtedy

Zwyktymi  zot-
nierzami. W na-
stepnej turze

ponownie ata-
kujemy artyle-
rig, witedy zot-
nierze przeciw-
nika  powinni
stac sie zwykiymi kolonistami.

Dopiero teraz wprowadzamy do
akcji dragonow. Przechwytujq
oni kolonistow i uprowadzajg do
naszego miasta. Warto pomyslec
O przyjeciu w poczet zatozycieli

kolonii Benjamina Franklina.
Pomoze on zawrze¢ pokoj z



to dobrze zaplanowac liczbe za-
ktadanych kolonii. Jezeli jest ich
Zbyt mato, przynoszq za mate
zyski. Utrudnione jest takze zdo-
bycie niepodlegtosci z powodu
matej liczby ludnosci, a w efek-
cie — posiadania niewielkich sit
zbrojnych. Z drugiej strony, kaz-
da pozZno zatozona osada nie
bedzie wystarczajgco umaocnio-
na. Dlatego moze stac sie ta-
twym tupem wojsk krolewskich,

a pozniej — ich bazg wypado-
Wa.

W okresie rozwoju kKolonil na-
lezy skoncentrowac sieé na roz-
budowie wszystkich pokojowych
dziatow przemystu oraz budo-
wie szkol i drukowaniu gazet.
Nalezy takze stworzyC podstawy
przemystu zbrojeniowego. W
niektorych miastach portowych
nalezy wybudowac Sstocznie
umozliwiajgce nie tylko napra-
we, ale takze konstruowanie
nowych okretow. W przypadku
okretow nalezy skoncentrowac
sie na budowie fregat, gdyz
majq one catkiem dobrg tadow-
NosC i Sg jedynym przeciwni-
Kiem, Ktory moze stawiC Czoto
flocie krolewskie;.

W tym okresie gry mozemy
niedawnymi przeciwnikami, przy | Juz miec pewne problemy z han-
mozliwie najnizszych kosztach. | dlem — coraz wyzsze podatki |
| nizsze ceny towarow kolonial-
| nych w Europie. Dlatego warto
nawigzac stosunki handlowe z
innymi  koloniami w Nowym
Swiecie. Jest to mozliwe, o ile
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Rozwdéj kolonii

Drugi etap gry to przejscie od
zaktadania nowych miast, do
rozwijania juz istniejqcych. War-

wsrod ojcow—zatozycieli kolo-
nii znajdzie sie Jan de Witt.
Mozna takze rozpoczgc bardziej
ozywione kontakty handlowe z
osiedlami indianskimi. Ceny po-
winny DbyC nizsze niz w EUro-
pie. Taki handel jednak sie opta-
Ca, poniewaz nie jest opodat-
Kowany i mozna Kupic tanio po-
trzebne surowece.

Okres rozwoju, to takze czas
na wyszkolenie specjalistow we
wszystkich potrzebnych zawo-
dach. Do tego celu stuzg szko-
ty. Takze Indianie potrafig szko-
i kolonistow w pewnych, okre-
slonych zawodacn. Warto skon-
centrowac sie na szkoleniu za-
wodowych zotnierzy.
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W tym czasie wszystkie mia-
Sta nadmorskie powinny posia-
dac fortece, a kazde srodlado-
we — przynajmniej fort. Nalezy
kupic lub wybudowac kilka fre-
gat oraz nabywac artylerie do
momentu, gdy
jeszcze Dedzie
to optacalne
(Kazda nowa
jednostka jest
drozsza o 100).
Niekiedy poja-
wia Sieé propo-
zyCja  zakupu
zawodowych
zotnierzy  od
Ktorejs z poteg
europejskich.
Jezeli ceny sq
przystepne
warto  skorzy-
stac. Nalezy pamietac o aktual-
nej cenie jednostek artylerii oraz
cenie wyszkolenia zawodowego
zotnierza w Europie (2000).

e

Walka o
niepodleg-
tosc

Jezeli wsrod
OjcoOw—zatozy-
cieli kolonii
znajduje sie
Thomas Paine,
to nie warto
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protestowac
przeciwko
nadmiernym
podatkom (na-
ktadanym przez
krola). Wraz z
ICh  wzrostem
rosnie  liczba
“"dzwonow wWol-
NOSCi”.

Nalezy wy-
SZKoliC duzg licz-
pe Zawodo-
wych zotnierzy,;
wybudowac fortece, przynaj-
mniej w miastach nadmorskich,
wyprodukowac artylerie (miasta
portowe powinny miec przynaj-
mniej po dwie jednostki artyle-
rii).

Kazda kolonia powinna po-
siadac zapas muszkietow [mini-
mum 100 sztuk, oprocz uzywa-
nych przez aktywne oddziaty
wojskowe). Dobrze posiadac
duzg stadnine koni (200 szt. w
Kazdym miescie).

Tuz przed podjeciem decyzji
O buncie przeciwko Koronie,
nalezy wszystkich zotnierzy pra-
cujgcych w koloniach uzbroic |
zaopatrzy¢ w konie. Wszystkie
jednostki weteranow podwyzszg
SWOj poziom Sity — stang sie od-

Dystrybucja w Polsce:
IPS Computer Group
02-916 Warszawa

ul. Okrezna 3

tel. 642-27-66, 642-27-68
fax 642-27-69

4



powiednikiem  amerykarskiej
Armii Kontynentalne;j.

Kontratak wojsk krolewskich
Jest naprawde straszliwy. Krol
dysponuje silng flotg ztozona z
wielkich wojennych galeondw.
Dlatego nalezy umiesci¢ kilka
fregat w okolicy miast porto-
wych, co znacznie utrudni lgdo-
wanie kolejnych transportow
WQjsk krolewskich. Fregaty maja
jakies szanse w walce z flotg
Krolewskg (pod warunkiem, ze

s CG™ :
@ﬁ‘\' Lt\ﬁﬁtﬂﬁm
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nie przewozg zadnych tadun-
KOW i sg strong atakujacq).
W walce bardzo wazne sa

konie. Kawaleria po pierwszej -

COLONIZATION
MicroProse 1994
Strategiczna

IBM PC

l ’ L 0

*

Klgsce traci najpierw je, a po-
bron. Dlatego po kazdej
egrane] walce warto ponow-
e wyposazyC zotnierzy w ko-
nie.
Wielkg pomocg w walce o
uzyskanie niepodlegtosci jest
interwencja innych panstw eu-
ropejskich. Potgczone sity kolo-
nil i wojsk interwencyjnych s3
znacznie silniejsze od wojsk wier-
nych Koronie.

PODSUMOWANIE

Colonization moze wydawac
SIg troche skomplikowana. Sg to
jednak tylko pozory. Obstuga
gry jest bardzo prosta i szybko
da si€ jg opanowac. MicroProse
stworzyta gre, o ktorej mozna
powiedzieC (nie bedac wielkim
prorokiem), ze bedzie kolejnym
wielkim przebojem. Poprzedni

i
i
! i
i i
I'.‘.'p
el

taki przebdj — Civilization, zo-
stata sprzedana w Europie w na-
ktadzie ponad 200 tys. egzem-
plarzy! Ktora z gier jest lepsza?
Nie mozna udzieli¢ jednoznacz-
nej odpowiedzi na tak zadane
pytanie, obie gry sq po prostu

GAMBLER 12/94

Dardzo dobre.

Czekam na nastepny strate-
giczny przebdj z firmy MicroPro-
se (moze Civilization 27). Na

razie mamy Colonization, ktora |

Na pewno Sstanie sie jedng z
Nnajbardziej popularnych gier w

Polsce, rowniez dlatego, ze be-
dzie jg mozna legalnie kupi¢ w
petnej polskojezycznej wersjil

WYMAGANIA
SPRZETOWE

Komputer minimum PC 286
lub 386 — MicroProse podata
W instrukcji obie wersje, 1 MB
RAM, wolne 5 MB na HDD,
Karta VGA i zalecana mysz. Kar-
ty dzwiekowe: AdLib, Sound
Blaster, Roland.

Jacek liczuk

Cytat z ksigzki I. Rusinowa,
‘Saratoga — Yorktown 1777 —
1781. Z dziejow wojny amery-
kKansko-angielskiej”, Wydawnic-
two MON, Warszawa 1984.



wiasnie srwarmm inﬁ_.j_f".,,
kownika, prawiﬁ nie mie



Swiat Mocy i Magii

Jest niezwykle bogaty i nasycony.
Druzyna na kazdym kroku spoty-
ka liczne hordy wrogow, ma oka-
ZJg penetrowac zamki, lochy, wie-
ze | labirynty, otrzymuje wazne

zlecenia i informacje od napotka- |

nych po drodze nieznajomych. To
wiasnie bogactwo Swiata jest
cechq, ktora wyroznia ten cykl
sposrod  znakomitej wiekszosci
programow RPG. Bowiem w
Might&Magic zawiera sie zarow-
no Eye of the Beholder z jego
przepastnymi labiryntami i niezli-
Czonq ilosciq zagadek, jak Ultima
Z Calq zZtozonoscig Swiata czy Dar-
Klands z ogromem penetrowa-
nych terenow. Tworcy M&M po-
kusili sie o wykreowanie swiata
kompletnego, bogatego nie tylko
W zadania | intrygi, ale takze zroz-
nicowanego pod wzgledem Kkli-
matyczno—geograficznym. Gru-
pa odwaznych wojownikow prze-
mierza bowiem pola, rowniny, i
obszary gorzyste, zwiedza pusty-
nie, pola ognistej lawy, czy lodo-
we bezkresy.

 Bohater w M&M

‘WﬁV} Sﬁ fv““ﬁ
Kostucha — M&M 3

W grach RPG mamy do czy-
nienia z dwoma sposobami po-

- Zyskiwania bohaterow. Pierwszy

(znany z Ishar 1 i 2) polega na
tym, ze Dohater jest “ofiarowany”
przez tworcow programu. Boha-
ter, ktorego cech i predyspozycji
gracz nie jest w stanie zmienic.
Drugi sposob, zdecydowanie cze-
sciej spotykany (i wykorzystany
wiasnie w M&M| to system kreo-
wania postaci (Ishar 3, Eye of the
Beholder).

W M&M 3 grupa moze ponad-
0 zwerbowac w tawernach naje-
mnikow (Ishar 1 i 2) ale w na-

P N T

Karczma — M&M 4

e & A

Swiatynia — M&M

stepnych czesciach cyklu zrezygno- mnych : da!nascj np
- Wano juz z tej mozliwosci. Zresztq, | . _

moim zdaniem, niestusznie,

Charakterystyka (czyli cechy |

- zdolnosci) bohatera nie jest w

New World Computing 1991
Hole-playing
Amiga, |IBM PC

M&M rozbudowana w tak olbrz, |

| m:rn stt::apnlu jak np w leard;;f"" i
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rozbijania przeszkod.

W

rangera, paladyna i druida.

ggch_x postaci

|. Sita — decyduje o0 mocy uderzenia, a takze skutecznosci

. Celnos$¢€ — wskazuje szanse dojscia ciosu lub czaru do celu.

Wytrzymatos€ — okresla liczbe Punktow Zycia (Hit Points).

. Szybkos€ — decyduje o kolejnosci wchodzenia do walki

. Inteligencja — okresla maksymalng liczbe Punktow
Czarow u czarodzieja, rangera, tucznika i druida.

6. Osobowos€é — wplywa na Punkty Czarow u kleryka,

/. Szczes$cie — okresla skutecznosc ziodzieja

Banda Orkow — M&M 4

T PR P - ~ o h
@ A3 T

Trener — M&M 5

't, )

sowano te¢ opcje (np. Wizardry /
| Arena). We wspaniaty Sposob
uatrakcyjnia ona wszelkie poszu-
Kiwania, wprowadzajqc element
niepewnosci i niespodzianki.
Bohater w M&M rozwija sie na
trzy sposoby. PO pierwsze | naj
wazniejsze, otrzymuje punkty
doswiadczenia (w miare wypel-

. .,. P

Training
Options

_ u, Veerhoven

?--. needs 38344
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_przeznaczeniu nie ma pojecia s
zxwkiyZeiaznypierﬁaehmoze gow), |

| pcatemym Zrodiem magii. W ];ffl-;' j.; W odo- | I

kom wych grach RF’G zasta- adczenia. A im wyzszy poziom |

doswiadczenia, tym wiecej Punk-
tow Czaréw | Punktow Zycia
otrzymuje postac. Cechy zmienia-
ja sie pod wpitywem picia taje-
mniczych mikstur, czy |edzenia
magicznie oddziatujgcych pokar-
mow. Natomiast zdolnosci naby-
wa Sie, przechodzgc specjalistycz-
ne szkolenie u odpowiedniego
INstruktora.

seriit M&M zarzucic mozna, iz
Dohater od pewnego etapu gry
rozwija sie w sposob wrecz nie-
kontrolowany. Tak jak poczgtko-
woO dosc trudno zdobyc kolejne
poziomy doswiadczenia, tak w
dalszej fazie zabawy druzyna sta-

su’a'z'nﬂi' iﬁi&éfaﬂ -m M&M 5

e sie w%aicime niepokonana [
dysfaonuje “mozliwosciami, do-

- prawdy, nlec:granlczenyml Zwia-
Araznie widac to

szcza bardzo w
W M&M 35 gdz!e od pewnego

.if' _ | momentu gry prawie kazdy po-
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Potwory

Liczba spotykanych monstrow
jest wrecz gigantyczna. W M&M
4 wystepuje przeszio sto gatun-

Main'ar-‘-— M&M 5

kOw poworéw a podquzewam

ze w dwoch pozostatych cze-

sciach serii rzecz si¢ ma podob-
nie. Warto dodac, ze w walce z
:rc:znego typu przeciwnikami om-
wigzuje rozny styl walki. Nie-
ktérych trzeba wiec atammat L ©




nych wrecz przeciwnie, nalezy sie \
ZDlizyC | stangC z nimi twarzg w |

twarz, Jedni przeciwnicy wyspe-
cjalizowali sie w obronie przed
magig, innym znowu bardzo ciez-
kKo dobrac sie do skory za pomo-

Cq posiadanej broni.

Potwory atakujg rowniez na
przerozne sposoby. Jedne stan-
dardowo wala mieczami czy pat-
kami, inne potrafig zadawac cio-
Sy energetyczne, pluc trucizng, czy
wysytac ptomienie. Istniejg mon-
stra potrafigce zamieniac w ka-
mien, wywolywac zatrucie, sza-
lenstwo lub chorobe.

Niestety, kazdy rodzaj obrazen
(ze Smiercig wigcznie, choC na-
wiasem maowigc, trudno smierc
nazwac obrazeniem) mozna bez-

problemowo uleczyC w swigtyni.
) pod tym wzgledem jest zbyt
f;-’: Tworcy programu zdecy-
piowali sie nie robic graczowi

specjalnej krzywdy. Niestety, odbi-
ja sie to na atrakcyjnosci zabawy,

gdyz walka bez elementu ryzyka
nie jest juz tak interesujgca (czar

Time Distortion przerywa Ditwe |

odsyta grupe w bezpieczne miej-
sce — | prawie zawsze dziata).
Potwory sq zwykle pieczotowi-
cie wykonane od strony graficz-
nej, choc i tutaj jest kilka btedow.

| Stowa uznania naleza sie zawlaszcza

M&M 4 1 5, gdzie monstra w cza-
sie walki wykonujg logiczne ruchy,
zmieniajg wyraz twarzy (jesli po-
Siadajq cos takiego jak twarz) Iub

| ulegega fizycznym przeobrazeniom

" (np. efektownie wygladajaca cza-

Burlock, czy ksigze Roland?
Zadania zostaty potraktowane
PO macoszemu w M&M 3. Tutaj
przede wszystkim dostarczycielem
punktow doswiadczenia sg wsze-
lakie potwory, a rekwizyty nie-
zbedne do ukonczenia gry znaj-
dujq sie w ich siedliskach (szesc
kart holograficznych). Jedynie w
celu otrzymania Blue Priority Pass

Dostarcza Emnger@wi |
get)’CZﬂE ktfjre | u"‘ Cza-

bohaterowie pomq{a szefa
dii krolewskiej, ktory przek i

hasto dla jednego z rycerz Ry~
cerz, kiedy ustyszy hasto, prze wie-
zie grupe gryfem do Zamku .
fang. W Zamku Biackfahg
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S New World Computing 1993 S8
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Card nalezy ktoremus z rywalizu-

jacych wiadcow dostarczy¢ dzie- |
sie¢ Jablek Wiadzy. Pozostate zle- |
cenia (ocalenie ksiezniczki, mdna-i_r | -

lezienie rogu jednorozca,

Might&Magic 3
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Isles of Torra (M&M 3] e B mlast (pod kaZdym pndzlemra]
3 zamki, 5 rozlegtych Jask!h 5 labiryntow, piramida. e
Clouds of Xeen (M&M 4) — 6 miast, 3 zamki, kopalnie _
nalezace do kartow (po 9 poziomﬁw] 3 Jaskinte (kukupozlomo-
wel, 3 Iablrynty 3 wieze (klfkupietrowe} rozlegie _obsza.ry W

Darkside of Xeen {M&M 5) — 5 miast (pod katdym
podziemia), 5 wiez, 3 zamki, 2 ogromne labirynty, piramida,
liczne niewielkie kopa!nie g!gamyczne przestrzenie w chmu-

The World of xnm (pciaczony $wiat M&M 4 i 5) —_ |
wszystko to, co w M&M 4 i 5 Plus dodatkowo: sﬂnks labfrynt |

might;s.m'agic s

wisiorkdw, amuletow, pierscieni,

rézdzek czy pendantow. Niektore
z tych przedmiotow posiadaja
MOC Magiczng | Zwiekszajg war-
tos¢ cech (np. szybkosci), ochra-
niajg przed dziataniem zywiotow,
czy nawet majga mozliwosc wy-
sytania czaru.

Na szczescie w M&M 4 | 5
Zrezygnowano z obarczania jed-
nego przedmiotu nadmiarem
specjalnych witasciwosci (np. ac-
celerator gold ring mail of sanc-
tuaries). Niestety, wszystkich tych
przedmiotow gracz nie moze
zobaczyC, a w inwentarzu wy-
stepujg one jedynie jako Spis.
Szkoda, bo w innych progra-
mach jest to rozegrane o wiele
lepiej (np. Arena).

Tutaj autorzy cyklu napraco-
wali si¢ naprawde solidnie. Sy-

rowniez niespecjalnie skompliko-
wane, a co najwazniejsze, niepo-
radzenie sobie z nimi nie wywo-
tuje najczesciej zadnych konse-
kwengji.

Spotkamy w M&M zagadki
jakby rodem z "Hobbita” Tolkie-
na. Na przyktad co to jest: wy-
starczajqce dla jednej osoby, za
mato dla dwoch, nic dla trzech?
Odpowiedz: sekret. Znajdziemy
takze proste zadania arytmetycz-
ne ograniczone do czterech
dziatan, czy zagadki—wierszyki,
np.. Between fire and water |
travel, | have a clue for you to
~ unravel. What is my cargo?
Czesto zdarza sie, iz na pew-

" ne poziomy labiryntéw, zamkow | v

lub wiez, mozna wejs¢ dopiero

uslysze¢ od napotkanej osoby

(np.

idyczng, a pozostawiajac tylko
podziat na kleryckq i czarodziej-
ska. Dziatanie zakle¢ ofensyw-
nych okreslono wartosciami licz-
bowymi i uatrakcyjniono, pod
wzgledem graficznym, efekty nle—

| ktorych z nich.

Nie ma sensu opisywanie po-
szczegolnych czardw, bo jest ich

‘naprawde bardzo duzo. Poza

tym, informacje o wszystkich cza-
rach podawane sa w Gildiach.
Warto jednak wspomniec o jed-
nym z nich, ktory wspaniale uta-
twia catd zahawe Zaklecie to'
nazywa sie Lloyd's Beacon i po-
zwala na powrot do punktu
gdzie zostato uprzednio rzucone.
W ten sposob gracz nie musi
przemierzac w kotko ﬁgmmnyd"r

przestrzeni, chcac znalez¢ sie w

czy tez obstukiwac mury, probu-
jac odnalez¢ tajne przejscia.

Rekwizytornia

Przedmiotow wszelkiego au-
toramentu tu dostatek. W M&M

stworzono zabawny, fantazyjny

| system okreslania broni i uzbro-
[ jenia. | tak mamy np krysztam—'g '

i g, czy szklany fuk Mam tﬂ ma-.;.’ | wyjasnion
~ po podaniu hasta. Ale mozna je | wspoin YV | Gildii. Pomiedzy trzecia, a n.
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przesadnie skomplikowana. Gracz
nie musi robic sobie zadnych map
ani notatek, nie musi krecic sie
po terenach dawno juz wyeks-
plorowanych, czy szukac wazne-
go migjsca, o0 ktorego lokalizacji
wiasnie zapomniat.

Isles of Terra (M&M 3| nalezy
traktowac jako wprawke auto-
row przed pozZniejszymi czescia-
mi cyklu, ale biorgc pod uwage
rok powstania tej gry (1991),
mozna tylko chyli¢ czota przed
jej tworcami.

The World of Xeen (potgczo-
ny swiat M&M 4 i 5) to gra na-
prawde niewiarygodna. Moim
zdaniem takie tytuty, jak Ishar,
Shadowcaster, Lands of Lore, Eye
of the Beholder, Arena (wymie-
niajgc tylko najstynniejsze), pozo-
stajg daleko w tyle. Smiem na-
wet twierdzi¢, iz niepredko po-
wstanie gra RPG, ktora przebije
Might&Magic. Niestety, musze
przyznac, ze takze M&M nie jest

tworem doskonatym. Zrezygno-

~ wano z elementu niestychanie

~ watnego dia kazdej gry RPG. Nie

~ wystepuje tu bowiem rozmowa.

Smoki

Might&Magic

- fw*‘: = A

Grupa otrzymuje pewne informa-
cje od napotykanych osob, ale
majg one forme jednostronnego
komunikatu. Natomiast rozmowe
wspaniale wykorzystano w grze
Darksun (firmy SSI).

New World Computing zapo-
wiada od pewnego czasu
Might&Magic 6, ale prawdopo-

Might&Magic 3

Czarownice

dobnie bedzie ona wydana tylko
w wersji kompaktowej. Poniewaz
na M&M 3 zakoriczono tworze-
nie wersji na Amige, to chetni do
udania sie w podrdz po Swiecie
Mocy i Magii amigowcy muszg

dokupi¢ PeCeta (najlepiej z CD-

ROM), albo catkowicie zmienic
barwy klubowe na “niebieskie”.
Jacek Piekara

MIGHT & MAGIC 5 |

New World Computing 1993 |
Role-playing |
IBM PC
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Might&Magic 5

Roboty

Might&Magic 5
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zdolnoscig).

zakupu.

Zdolnosci Bostaci

|. Cartographer — rysuje mapy.

2. Arms master — zwieksza umiejetnosci walki wrecz.

3. Pathfinder — postac moze zwiedzac tereny lesne (pod
warunkiem, ze w grupie sq dwie osoby obdarzone tg

4. Mountainer — posta¢ moze przemierzac gory, jesli w
grupie sg dwie osoby posiadajqce t¢ zdolnosc.
Crusader — w M&M 3 tylko krzyzowiec moze odwiedzic

6. Merchant — umozliwia sprzedawanie towarow w cenie

7. Swimmer — jedynie plywacy mogg poruszac si¢ po
plytkich wodach przybrzeznych.

8. Thievery — dla zlodziei i ninja, tylko oni mogq otwierac

zamkniete skrzynie lub drzwi.

9. Prayermaster — wplywa na liczbe Punktow Czarow u

Kleryka.

10. Prestidigitator — zwigksza liczbe Punktow Czardow u

czarodzieja.

1. Astrologer — powieksza liczbe Punktow Czarow u

rangera.

12. Navigator — umozliwia penetrowanie pustyni.
13. Linguist — pomaga odczytywac obcojgzyczne komuni-

Katy.

4. Bodybuilder — wplywa na liczbe Punktow Zycia.
5. Direction sense — wywoluje pojawienie si¢ kompasu.
6. Danger sense — uprzedza o czyhajacym w pablizu

wrogu.

17. Spot secret doors — wykrywanie tajnych przejsc.
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Miesiecznik poswiecony literaturze, plastyce, kinu i wideo, nauce
oraz zjawiskom z kregu science fiction, fantasy i horroru.
Kilkakrotny laureat Prix Européen de Science Fiction w kategorii

najlepiej redagowanego europejskiego magazynu SF.
Najwieksze pismo tego typu na swiecie. Dwunasty rok na rynku.
Jezeli jakims cudem nie miales jeszcze
NOWEJ FANTASTYKI
w reku, kup jq lub od razu zaprenumeruj.
W prenumeracie taniej niz w kiosku!!!
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Gra Task Force: 1942 po-
wstata z-okazji 50. rocznicy
kampanii pod Guadalcana-
lem. Firma MicroProse chcia-
ta kontynuowac€ serie roz-
poczeta przez gre Silent
Service. Przy okazji mozna
~ byto wykorzystaé¢ doswiad-
~czenia i efekty pracy nad
Silent Service 2 z poprze-
dniego roku. Jest to wyra-
zZnie widoczne: podobna
~ grafika oraz system stero-
wania. Jezeli jednak Silent
Service 2 mozna zaliczy¢ do
klasyki gatunku, to w przy-
padku Task Force stalo sie
inacze) — przeszia bez echa.

INSTRUKCIJA

jest iﬂysokiej klasy. Miejsca-

mi nawet ZBYT dokiadna.

Oprocz opisu dotjgczona jest
ksigzeczka identyfikacyjna
okretow. Ponadto dostaje-

my duza mape Guadalca-

nalu i okolic. Dodatek
to catkiem sympa-
tyczny, chod
miedzy

4

bajki mozna wiozy¢ teksty
z instrukcji, jakoby miata
by¢ ona pomoca w nawiga-
€ji — raczej czyms, co jest
(zapewne) polskim odpo-
wiednikiem naktadki na kla-
wiature.

Niestety, instrukcja do
gry i ksigzka kodowa s3

BITWA O
UADALCANAL

TRANSPARENT W BAZIE AMERYKANSKIE) NA WYSPIE

ZABIJA) JAPON-
COW, ZABIJA) JA-
PONCOW, ZABIJA)
JESZCZE WIECE)
JAPONCOW ~—

TULAGI Z CZASOW 11 WOJNY SWIATOWEJ.

kilejone, w efekcie blyska-
wicznie mamy przed sobj
sterte latajacych kartek.

- Czyzby byly to podreczniki
jednorazowego uzytku?

OPRAWA GRY

Animowany wstep jest
krotki, ale doskonaly. Moze
by¢ przykiadem dobrej pra-

cy dla autoréw innych gier.

Przy tworzeniu Task For-
ce uzyto systemu tréojwymia-
rowej grafiki z F—117A.
Programisci dodali nowe

efekty (woda oraz krajobraz

wulkaniczny) — uzy-
skali w ten sposoéb nie-

‘zte wyniki. Wi-

dok z zewnatrz
(z poktadu sa-
molotu ob-
serwacyjne-
go) jest

bardzo

P
F) 5
& |'|'|‘-‘|"||!

dobry. Szczegdlnie efektow-
nie wygladajg walki nocne:
flary, lecgce pociski, ptonga-
ce okrety...

Podobnie dobrze prezen-
tuj3 sie obrazy w dalocelow-
niku. 53 one bardzo zblizo-
ne do tego, co mozna zoba-
czy€¢ w Silent Service 2.

“‘!'1. A




'IIlI .
[+

L) .
. =R
'

- —-4!-'_|:pr_-|- —H-.' :1- . D
| LT ey Y
- . = ;-”_-i

Mapa operacyjna

Niestety, takze w Task For-
ce okrety tona “na rownej
stepce’.

Jednak te wszystkie
atrakcje sg zwykle niedo-
stepne. Owszem, moiZna
ogladac okrety z zewnatrz,
czy strzelac€ z dziat, jednak
podstawq gry s mapy. Tyl-
ko sterowanie okretami 2z
poziomu mapy moze zapew-
ni¢ sukces, wiec wszystkie
te “tadne obrazki” s3 raczej
rzadkim widokiem dla gra-
jacego.

Dzwiek jest takze dobrej
jakosci sympatyczna
muzyka oraz efekty diwie-
kowe (wybuchy, transmisje
radiowe). Wszystko to pod

warunkiem, 2e ktos jest

posiadaczem karty dZwieko-

wej. Przez gtosniczek sty-

cha¢ dizwieki, ktore kazda
osobe moga doprowadzic
do straszliwego bolu gltowy.

SCENARIUSZ

gry jest bardzo dobry. Nic
dziwnego — konsultantem
byt William P. Mack, wice-
admirat US Navy w stanie
spoczynku, ktory brat udziat
w walkach o Guadalcanal
jako oficer artylerii na ni-
szczycielu. Gracz ma do wy-

‘boru: udziat w historycz-

nych bitwach, przebycie
catej kampanii lub stworze-

nie przypuszczalnej sytuacji
bojowej.

Bitwy historyczne
Opracowane zostaly na

podstawie rzeczywistego
przebiegu wydarzen histo-

Mapa gry w kampanii

rycznych. Wykorzystano tu
wszystkie wazniejsze bitwy
kampanii, oprécz tych, w

ces grupy operacyjnej,
ktora dowodzit wiceadmirat

Gunichi Mikawa.

11—-12 pazZdziernika
1942 r. — bitwa u przylad-
ka Esperance. Wykorzysta-
ny przez sity amerykanskie
bitad Japonczykow.

13 listopada 1942 r. —
pierwsza bitwa pod Guadal-
canal. Pojedynek amerykan-
skich krazownikow z japon-
skimi pancernikami. Spotka-
nie odbyto sie w takiej od-

OSEARCH AlEA |
& Mavizes A-Mavize: =

D93 Miles

Cancel Seqrch
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legtosci,-ze przewaga zasieg-
gu ciezkich dziat pancerni-
kow nie miata wiekszego
znaczenia. Walka byta do-
sy¢ chaotyczna i skonczyta
si¢ niezbyt dobrze dla obu
stron, jednak Amerykanie

ktérych uczestniczyly lotni- o
skowce. Uwazam to za po- =~ |

wazny brak gry. Przeciez
mozna bylo wykorzystac
sity lotnicze na podobnej
zasadzie, jak w fazie strate-
gicznej gry. Gracz mogtby
miec€ tylko wplyw na sily
morskie — lotnictwo oraz
obrona przed atakami po-
wietrznymi dziatatyby auto-
matycznie.

Dostepne bitwy

9 sierpnia 1942 r. — bi-
twa przy wyspie Savo. Kom-
pletne zaskoczenie sit ame-
rykanskich i wspaniaty suk-

odniesli sukces strategiczny,
poniewaz nie dopuscili do
ostrzelania lotniska Hender-
sona. |
14—15 listopada 1942 r.

— bitwa pancernikow ame-
rykanskich oraz japonskich

krazownikéw i pancerni-
kow. Taktyczna i strategicz-
na przegrana Floty Cesar-
skiej.

30 listopada 1942 r. —
bitwa koto przyladka Tassa-
faronga. Fatalna pomytka
amerykanskiego dowodz-

. twa i popisowa akcja japon-

. skich niszczycieli, ktorych

| dowodca byt kontradmirat
. Raizo Tanaka.

Bitwy te powinny witasci-

| wie zakonczyé historyczna
- czes$€ kampanii, gdyz walki
| na wyspie Guadalcanal za-

konczyty sie ewakuacja Ja-

‘ponczykow 1 lutego 1943

r. Straty obu stron (alianci/
Japonczycy):

— Zotnierze (zabici i ranni):
ok. 5800/0k. 25 000,

— okrety liniowe: 0/2,

— lotniskowce: 2/1,




- ok.

— cieZkie quiowniki:
— lekkie krazowniki:

6/3,
2/1,
— niszczyciele: 14/11,

— okrety podwodne: 0/6.

Jak widaé, straty obu
stron miaty bliskie wartosci.
Powaznym ciosem dla Ja-
ponczykow byto zniszczenie
1000 ich samolotow.
Ponadto wojska amerykan-
skie osiggnely strategiczny
sukces. Istotny byt fakt, 2e
kampania pod Guadalcanal
powstrzymata pochéd

wojsk japonskich na potu- .

dnie. Japonczycy nie chcie-
Il przyznac sie¢ do porazki,
totez powstat jeden z cie-
kawszych terminéw w histo-
rii wojskowosci. Przegrana
pod Guadalcanal
nazwana “strategig rozwi-
nigtego odwrotu™!

Tworcy gry wykorzystali
piec wigekszych morskich
bitew z kampanii. To : tro-
che za mato, jak na potrze-
by dobrego scenariusza. Z
tego powodu wykorzystano
wigc pozZniejsze walki w
rejonie Nowej Gwinei i Ar-
chipelagu Bismarcka.

5—6 czerwca 1943 r. —
bitwa w Zatoce Kula. Nie-
wielki sukces sit amerykan-
skich (mimo sporej przewa-
gi) w walce z japonskimi
niszczycielami.

6—7 pazdziernika 1943
r. — bitwa przy wyspie Vella
Lavella. Jedna z kilku bitew,
ktore miaty miejsce w tym

zostata

=) h mozna miec jednak wat-
@ "“ iwosci). Niewatpliwy suk-

ciell w walce z silniejszym
liczebnie przeciwnikiem.

2 listopada 1943 r. —
bitwa w Zatoce Cesarzowej
Augusty. Walka japonskich
kragzownikéw i niszczycieli
z amerykanskimi krazowni-
kami i niszczycielami. Suk-
ces Amerykanéw, sSwiadec-
two jakosci lekkich krgzow-
nikow US Navy.

Wad3q scenariuszy jest to,
ze juz po jednym ich roze-
graniu wiemy dok#adnie,

gdzie znajduje sie przeciw-.

nik, w jakim Kierunku zmie-
rza i jakimi sitami dysponu-
je. Wszystko to ufatwia
znacznie gre, ale po jakims
czasie staje sie po prostu
nudne.

Kampania

Gra w tym przypadku

Mapa 1

przestaje by¢ klasyczng sy-
mulacjq i zmienia sie w gre
strategiczng. Gracz ma za
zadanie zdobycie Guadalca-
nal.

Nie mozemy wprawdzie
kierowac wojskami Iadowy-
mi (dostarczamy tylko zao-
patrzenie i uzupeinienia)
ani lotnictwem (wyjatkiem
jest zwiad powietrzny).
Bywa to niekiedy dosy¢

denerwujace. Wojska po-
wietrzne nie zawsze ataku-

._ ||;4
a m-; ponskie).

Ja zblizajace sie konwoje.
Wojska ladowe albo nie
chcg atakowaé, albo tez
atakuja zbyt wczesnie
(szczegoinie jednostki ja-

twa. Wtedy mozemy prze-
Ja€ dowodzenie, jest to sy-
mulacyjny “dodatek” do

czesci strategicznej. W kom-
pletnej kampanii przebieg

wydarzen rézni sie od wy-
darzen historycznych. Dla-
tego wszystkie potyczki
morskie sg inne niz dostep-
ne w opcji bitew historycz-
nych. Jednak, w odréznie-
niu od prawdziwych wyda-
rzen, symulowana kampa-
nia o Guadalcanal moze nie
byc ciekawa. W trakcie rze-
czywistych walk byto wiele
bitew i potyczek morskich.
W symulowanej kampanii
moze wydarzyc€ sie np. tyl-

Bytoby znacznie
lepiej, gdyby gracz mogt
mie¢ wplyw na catosé¢ ope-
racji.

Jezeli dojdzie do spotka-
nia na morzu — bedzie bi-

Po rownan

Typ

Mark 6
Mark 7/

Mark 14
Mark 16

Mark 12
Mark 10
Mark 11
il Mark 15

Legenda:
Kal. — kaliber w calach
D.l. — diugosc lufy w kalibrach

C.p. — ciezar pocisku w funtach
Cykl — czas na zatadowanie dzial w sekundach
Zasieg — maksymalny zasieg w jardach



ko jedna! W efelkcie mamy
kilkugodzinng, niezbyt inte-
resujacg gre strategiczng,
przeplatang krotkimi okre-

sami symulacji. Jest to nie-
zbyt ciekawy sposob spe-
dzania czasu — sprowadza

5952

I. — torpeda; cigzar catkowity torpedy i zasieg
I cal = 2,54 cm
| funt = 0,4536 kg
| jard = 0,9144 m

si¢ gtownie do obserwacji
zwiadu powietrznego oraz
kompletowania grup opera-
cyjnych.

Symulowane bitwy

Mozna tworzy< nowe sce-
nariusze, w ktorych nie
znamy potozenia sit przeciw-
nika. Jednak stworzenie
dobrej symulacji wymaga
duzej praktyki. Wyboér row-
nowaznych sit nie ma wiek-
szego sensu. Niestety, kom-
puter nie jest geniuszem
strategii i taktyki. Walka
grup operacyjnych o zblizo-
nej sile konczy sie w wiek-
szosci przypadkow straszli-
wa kigska jednostek kom-
putera. Natomiast proby
walki stabszego zgrupowa-
nia z silniejszym przeciwni-
Kiem s megczgce i nie przy-
noszg wielkiej satysfakcji.

Jak widac MicroProse nie-
co zawiodta, nie tyle przy
tworzeniu scenariusza; ile
przy jego realizacji — ucier-
piata na tym grywalnosc.

Na ostode mozna dodag¢, ze

w przypadku realizmu wal-
ki programisci staneli na
wysokosci zadania. Mozna
obserwowac tory wszyst-
kich wystrzelonych poci-

skow wyliczane w czasie -

trwatg stuzbg, meldunki —
niedoktadne, a okr¢et moze
dostac si¢ pod ostrzat soju-
szniczej jednostki!

PODSUMOWANIE

Porownujac mozliwosci
techniczne uzbrojenia ame-

rykanskiego z japonskim
(patrz tabela) jasno wyni-
ka, ze Japonczycy mieli
przewage, jezeli chodzi o
dziata duzego kalibru —
nieco wigkszy zasieg (Ame-
rykanie nie mieli odpowie-
dnika dziat 18" z pancerni-
kow typu Yamato) i niekie-
dy, takze szybkostrzelnos<.
Dziata mniejszego kalibru
miaty zblizone parametry.
Warto jednak zauwazyc
znacznie wigkszg szybko-
strzelnos¢ amerykanskich
dziat 6", amerykanskie lek-
kie krazowniki przewyizsza-
ty pod tym wzgledem swo-
Jje japonskie odpowiedniki.

Torpedy to najwazniejsza
przewaga sit japonskich. W
tamtym okresie "Diugie Lan-
ce’ byly najlepsze na swie-
cie, a Japonczycy — mistrza-
mi broni torpedowej. Jed-
nak komputer sterujjcy ja-

zbrojenia
| A
Japonczycy 3
»
C.p.
3210
2249 _
rzeczywistym! Istnieje moz-
1485 Iiwos_t wyboru ztej widocz-
277 nosci podczas walki, utru-
123 dnia to znacznie nie tylko - - ! ',;,..
100 celowanie, ale takze rozpo- ’
a4 znanie przeciwnika. Torpe- _ .
50 dy mogq by¢ niewypatami,
50 zatogi — zmeczone diugo- et -

ponskimi (nie tylko) grupa-
mi operacyjnymi bardzo nie-
chetnie wykorzystuje torpe-
dy, co odbija si¢ wyraznie
na sile bojowej niszczycieli
Cesarskiej Floty.

Pod wzgledem technicz-
nym bron japonska byta



wiec nieco lepsza od jej
amerykanskich odpowiedni-
kow. Jednak podczas walki
nalezy brac pod uwage
dodatkowe czynniki. Japon-
czycy posiadali doskonate
urzgdzenia optyczne do

walki w nocy, jednostki
amerykanskie miaty pod
- tym wzgledem znacznie
ubozsze mozliwosci. Jednak
Amerykanie mieli radary: do
wykrywania przeciwnika (w
wiekszosci niezbyt dobre)
oraz do prowadzenia ognia
(znacznie lepsze). Japonscy
obserwatorzy byl wyszko-
leni tak doskonale, ze w
wielu przypadkach ich urzg-
dzenia optyczne dorowny-
waty, a nawet przewyzsza-

ty mozliwosci radarow ame-

rykanskich! Jednak wraz z
pogarszeniem si¢ pogody
wzrastata przewaga
Navy. Juz wtedy stato si¢
jasne, ze wojn¢ na morzu
wygrajq... samoloty. A USA

miata wigkszy potencjat go- |

us

niewypatem okazata sie
opgja peinej kampanii. Naj-
pawdopodobniej miata ona
€ najwiekszg atrakcjq gry.
oim zdaniem, nie spehnia
tego zadania.

Komputerowy przeciwnik
jest prymitywny i nie spra-
wia zbyt wielkich trudnosci.
Taka sytuacja jest dosyc
dziwna, szczegolnie jezeli
wezmiemy pod uwage duzg
liczbe catkiem dobrych pro-
gramow szachowych, poja-
wiajgcych sie w ostatnich
latach...

Komputer zachowuje sie
dziwnie po zdobyciu przez
Japonczykow lotniska.
Transporty przewozgce za-
opatrzenie "qubig droge¢” —
pltyng prosto przed siebie,
nie - zwazajgc na takie “drob-
ne przeszkody”, jalk wyspy.
Przez pewien czas, tj. do po-
jawienia si¢ uzupetnien w
Rabaulu, nie mozna dowo-

- ZIC zolnierzy ani zapasow na

wyspe. Nie ma to wieksze-

spodarczy, co stanowilo je- |
den z gtownych argumen- |

tow w walce o uzyskanie "

przewagi w powietrzu.
Podczas realizacji gry po-
peiniono pewne bledy —
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go znaczenia, gdyz po zdo-
byciu lotniska sytuacja jest
juz wiasciwie wyjasniona.
Biad ten, na szczescie, nie
dotyczy grup operacyjnych
biorgcych udziat w ostrzeli-
waniu sit przeciwnika.
Task Force potrafi dac
wiele przyjemnosci, do
momentu dobrego opano-
wania sterowania grupami

powiedzieé, Zze jest bardzo
dobra. Jednak od tego wy-
dawcy nalezy wymagac
znacznie wiegcej!

Jacek liczulk

operacyjnymi oraz poznania
podstawowych zasad stra-
tegii walk morskich. Zalezy
to, oczywiscie, od iIndywi-
duainych predyspozycji, jed-
nak czas ten najprawdopo-
dobniej nie bedzie zbyt diu-
gi. Po kilkakrotnym przej-
sciu kazdego ze scenariuszy
i odbyciu pewnej liczby
kampanii, gra nadaje si¢
wiasciwie "do lamusa”. Chy-
ba ze kogos zainteresujg sy-
mulowane potyczki...
Gdyby gra Task Force po-
wstata w innej firmie niz Mi-
croProse, mozna by o niej

Literatura:

Z. Flisowski, “"Miedzy Now3gy
Gwineg i Archipelagiem Bi-
smarcka’, Wyd. Poznanskie,
Poznan 1982

Z. Flisowski, "Na wodach Gua-
dalcanalu’, Wyd. Poznan-
skie, Poznan 1990

R. Guillain, "Od Pearl Harbour
do Hirosimy”, Ksigzka i Wie-
dza, Warszawa 1983

E. Kosiarz, "Bitwy morskie”,
Lampart, Warszawa 1994
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W pierwszej czesci opisu gry
Pirates! Gold (Gambler 11/94)
przedstawitem czasy, w Ktorych
toczy si€ jej akCja oraz podstawo-
we informacje o samej grze, a
takze O prowadzeniu operacji
morskich i lagdowych.

Teraz podam gars¢ wiadomo-
sci 0 stawnych pirackich wypra-
wach, charakterystyke wszystkich
statkow, z ktorymi w grze mozna
Sig spotkac oraz rady utatwiajgce

granl?
SMWNE WYPRAWY

3

1569 — John Hawkins,
Battle of San Juan de
Ulua.

John Hawkins nie byt piratem.
Byt handlowcem i wymyslit do-
bry sposob na szybkie wzbogace-
nie sie: schwyta¢ w Gwinei Mu-
rzynow i sprzedac ich na Santo
Domingo. Jedyny problem stano-
Wity rozporzadzenia krola hiszpary
skiego, zabraniajgce koloniom
handlu z obcokrajowcami, ale
Hawkins dysponowat sitg, aby
takg zgode wymusic!

W 1567 r. wyrusza na Karaiby
wyprawa pod jego dowodztwem
— 6 okretow. Jednym z kapita-
now jest Francis Drake, wtedy
jeszcze nikomu nie znany.

Ekspedycja przybija do Santo
Domingo, Margarity, Borburaty,
Riohacha, Santa Marta, Cartage-
ny. Handel kwitnie, zyski sq duze.
Gdy decydujg sie wreszcie wra-
cac, nadcigga huragan. Sztorm
trwa cztery dni i gdy cichnie oka-
zZuje sie, ze statki sq uszkodzone i
wymagajq napraw.

Konieczne stato sie wiec opa-
nowanie portu miasta Veracruz —
San Juan de Ulua. Statki Hawkin-
sa wplywajg do portu pod ban-
derg Hiszpanii. Anglicy rekwirujg
bron, kupujq zywnosc, przy wWej-
SCiu do zatoki ustawiajg dziata.

Zawarty zostaje rozejm z Hi-
szpanami (nadcigga flota wice-
krola). Obie strony dostarczajg po
dwunastu zaktadnikow, tylko ze
cl hiszparscy sq nic nie znaczacy-
mi ludzmi przebranymi w szaty
dostojnikow.

Hiszpanie tamig rozejm. Wypra-
wa konczy sie niepowodzeniem
tylko dwa statki zdofajg
umknac.

1573 — Francis Drake,
The Silver Train Ambush.

i 5
Francis Drake byt najstynniej-
szym angielskim piratem, jego
imie¢ budzito' groze i siato zwat-

pienie w sercach Hiszpanow.
SWojg kariere rozpoczgt podczas
wypraw handlowych Hawkinsa.

W chwili gdy sig¢ “usamodziel- |

nit” (1572 r.), postanowit napasc
na muty. C6Z mozna byto na tym

zyskac/ Wielel Nie byty to zwy- |

czajne zwierzeta, tylko karawana

zdazajaca do Nombre de Dios — |

ponad 200 mutow zatadowanych
ztotem, srebrem i perfamil

Znacznie wigkszym osiggnie-
ciem Drake'a byta podroz dooko-
ta Swiata (na galeonie Golden
Hind) rozpoczeta w 1577 r. Po
przebyciu Atlantyku przeptynat
Ciesnine Magellana i dotart na
Pacyfik. Anglicy rabowali miasta
Peru, Chile i Meksyku. Drake do-
tart az do Kalifornii.

Hiszpanie nazwali go w rewan-
Zu — gdyz nie potrafili go poko-
nac — “Cacafuego” (Ptongce
GOowno).

Potem Jeszcze byty Filipiny |
podroz dookota Afryki — do An-
glii. Stat si¢ narodowym bohate-
rem (z drzewa Golden Hind zro-
biono krzesto, ktore aktualnie znaj-
duje sie na uniwersytecie w Oxfor-
dziel). Z rgk krolowej Drake otrzy-
mat szpade z dewizg. Whose stri-
keth at Thee, Drake, striket also
at us (Kto podniesie reke na cie-

bie, Drake, podniesie jg i na nas).

Kariera Drake’'a na tym sie nie
skonczyta. Na nastepng wyprawe
na Karaiby (1585 r.) poprowadzit
30 okretow i 2300 ludzi. Zdobyli
wtedy | ztupili hiszpariskie Vigo,
wyspy Zielonego Przyladka, San-
to Domingo (ktérego mury uwa-
zane byly za nie do zdobycial] |
Cartagene. Drake stosowat pro-
stag metode (Santo Domingo,
Cartagena) — pozorowat atak od
strony morza | w momencie, gady
zatogi fortow zajete byly ostrza-
fem zaglowcow — atakowat od
lgdu. Potem jeszcze trwaly per-
traktacje o okup: codziennie pod-
palat nowg czesc miasta, az do
skutku.

Jeszcze tylko Kadyks (Hiszpania)
w 1587 r. Drake zdobyt port,
zrabowat | podpalit. W ten spo-

‘SYNOWAE MORZ BLISKICH | DALERICH MORE
OD WAATRY SDALONE K¢k TWARKE,
EA, DASEM TLOWROEO TATHRMNIETY TRWI NOZ.
€l LUBTAE TO WEASNIE RORSARKE"

.:II.FI—I'-H#T—-W“_-_ g iy o g
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Mapa Karaibow
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SOb ostabit znacznie Niezwycigzo-
ng Armade. Pozniej odnidst zwy-
ciestwo morskie. Nie byto staw-
niejszego zeglarzal |

| wreszcie 1595 r. — ostatnia
wyprawa: 27 statkow, 2500 Iu-
dzi (Drake dowodzi wraz z Haw-
kinsem). Jest to jednak wyprawa
petna niepowodzen. Nic si¢ nie
udaje, tupy sg niewielkie. Umiera
Hawkins, wkrotce potem Drake.
Hiszpanie odetchneli z ulgq... Nie
na dtugo...

1628 — Piet Heyn, The
Treasure Fleet.

Piet Heyn zaskoczyt w 1628 r.

w zatoce Matanzas (Kuba) hi-
szpanskg Flote Skarbow (Plata Flo-
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ta] — az 24 statki
jego rece. Szybko stat sie bohate-
rem narodowym i przeszedt do
legendy. Zaczynat jako chtopiec
okretowy, potem zostat korsa-
rzem, Dyt takze galernikiem na
hiszpanskich statkach, a skorczyt
jako admirall Przez cate wieki w
Holandii spiewano 0 nim piesn:
“Zijn naam is klein”.

1666 — L'Ollonais, The
Sack of Maracaibo.

Francois Nau pochodzit z Les
Sables — d'Ollone (Francja). Z
tego powodu nazywano go
L'Ollonais. Byt jednym ze stawniej-
szych flibustierow. Uwiecznit go
John Esquemeling, ktdry napisal
doskonata ksigzke o bukanierach.
Podczas ataku na San Pedro Sula,
by uzyskac od jencow informacje
O zasadzkach i wolnej od nich
drodze, tak ich przestuchiwat: “roz-
ptatat piers jednego z Hiszpanow
i rekoma wyrwat mu serce, ktore
zaczat kasac i szarpac zebami (...).
Tak postgpie z wami, jesli nie
wskazecie innej drogi.”

W 1668 r. majac do dyspozy-
¢ji 660 ludzi i 8 okretow przepro-
wadzit atak na jezioro Maracaibo.
Najpierw zdobyt, bronigcy doste-
pu do waod jeziora, fort De la
Barra. Opanowat opuszczone w
poptochu przez Hiszpanow Ma-
racaibo i wymusit okup. Poniewaz
zdobycz Dyta niewystarczajaca,
zdobyt i ztupit Gibraltar.

dostaty sie w

1671 — Henry Morgan,
The King's Pirate.

Henry Morgan byt synem za-
moznego farmera z Walii. Kariere
SWg rozpoczgt biorgc udziat w
wyprawie admirata Mingsa na
Santiago (Kuba) i Campeche (Me-
Ksyk). Gdy Mings po zdobyciu
Campeche wracat na Jamajke,
Morgan i dwaj inni kapitanowie
postanawili  kontynuowac tak
dobrze rozpoczetg wyprawe. Za-
atakowali Villa Hermosa, potem
udali sie do Hondurasu (pladro-
wanie Trujillo) i Nicaragui (atako-
wanie Granady nad jez. Nikara-
gua). tupy byty olbrzymie.

Wkrotce potem zaczety krazyc
plotki, ze Hiszpanie zamierzajg

wypedzic Anglikow z Jamajki.
Jedyna nadzieja w Morganie.
Wyruszyta nastepna wyprawa
pod jego dowodztwem (1668 r.).
Morgan, pozorujgc atak od mo-
rza, majgc pod swoim dowodz-
twem 700 ludzi, zdobyt Santa
Maria de Puerto Principe (Kuba).
W podobny sposob opanowat
Portobelo. W tym ostatnim przy-
padku szturmujgc miasto, pope-
azit przed swoimi oddziatami
pojmanych hiszpanskich zakonni-

Maksymalna liczba dziat: 36.
Maksymalny stan zatogi: 288.
tadownosc: 160 ton.

Powolny i mato zwrotny statek
Ma jednak solidng budowe, duzg site ognia i liczng zatoge.

GALLEON — galeon

o 'Maksymalna iiczba dzia{ 32
~ Maksymalny stan zaiogi 25’6
. kadownos¢: 140 ton. hin
 Pod wzgigdem moﬁliwasu:i Zegtug_
zblizony do zwyklego galeonu, ale Jest ;’:bar_,__
| .-szybcie;j prze[ad@wuje dziaia T r.:elntej Strze!a.f
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Pojedynek o miasto

kOw i zakonnice.

To jednak nie byt konieC wy-
prawy — “po drodze” Maracai-
bo. Szturmem zdobyt miasto, jen-
cow poddat torturom, aby zdo-
by¢ informacje o miejscu zakopa-
nia skarbow. Miesigc trwato tu-
pienie miasta, jednak i tego byto
mato — zdobyt Gibraltar. Jednak
gdy Anglicy chcieli wyptynac,
okazato Ssie, ze droge powrotu
blokuje ‘hiszpariska flota. Ale i na
to jest sposob. Morgan, nauczo-
ny przykiadem Drake'a (podczas
walk z Niezwyciezong Armadg),
przygotowat brander (statek na-
petniony tatwopalnym i wybueno-

wym materiatem) — hiszpanska |

flota sptonegta, a krél piratow cato
uszedt z zasadzki.

W 1671 r. poprowadzit swojg
najwigksza wyprawe: 38 okretow
(180 dziat) i ok. 1500 ludzi. Wy-
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prawa ruszyta na Paname, jedno
Z najwiekszych miast Nowego
Swiata (przyrownywane pod
wzgledem urody i bogactwa do
wenegji). Nastepnego dnia po
szturmie miasto zmienito sie¢ w
pogorzelisko. Nie wiadomo, kto
podtozyt ogien. Przez miesigc
Anglicy poszukiwali skarbow.
tupy, jak na takie miasto, Dyty
niewielkie. Panama  nigdy nie
zostala odbudowana, Hiszpanie
przeniesli jJa w inne miejsce.
Morgan wrocit do Anglii, tro-
Chg czasu spedzit uwigziony w
Tower (dla zachowania pozo-
rowd). Niediugo potem otrzymat
od krola szlachectwo, zostat Wi-
cegubernatorem Jamajki i sam
zaciekle zwalczat bukanierow.

1697 — Baron de Poin-
tis, The Last Expedition.

Cartagena to najpotezniejsza
twierdza hiszpariska w_Nowym
Swiecie. Jej budowa nadwerezy-

ta fundusze krola Filipa ll. Krgzyla

nawet anegdota, ze Ktoregos dnid

jeden z dworzan zauwazyt, jak |

6w krol wygladajac przez okno
Eskurialu (patac w Hiszpanii) Wspi-

——
TEELUNTY Mg
E pul. - | -
w0 7 L ’
4, ! e T AR
&‘-' ‘u"".-l" 1
& i
Sl - f
L 3
4
I. I} 1 |} i 1
| )

na sie na palce. "Co Wasza
Krolewska Mosc pragnie zoba-

czy¢?” — zapytat dworzanin. |

‘Mury Cartageny” — odpart krol.

Z takg potegq postanowit sie
zmierzy¢ baron de Pointis. Gdyby
nie fakt, ze mieszkancy Cartage-
ny nie wierzyli w mozliwosc ata-
ku, nie wiadomo, jak potoczyty-
by sie losy tej wyprawy.

Jednak w 1697 r., gdy baron
de Pointis poprowadzit na Carta-
gene 26 statkow (538 dziat) |
ponad 5000 ludzi (francuskg flo-
te wspomagang przez bukanie-
row|, Hiszpanie nie byli przygoto-
wani do obrony. Totez walki,
chocC zacigte, trwaty krotko. Ba-
ron de Pointis wrocit z olbrzymim
tupem. Oszukat bukanierow przy
jego podziale, odmaowit im wszelk
Kich zastug i nazwat tchorzami.
Ci, by odrobic straty, wrocili... do
Cartageny (!) i wymusili dodatko-
wy okup. Wyprawa ta zakonczy-
la okres panowania piratow na
Karaibach.

Po tym historycznym wstepie
wré¢my do gry Pirates! Gold.
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s
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KAJUTA KAPITANSKA

Otrzymamy tutaj dane staty-
styczne, informacje o sytuacji eks-
pedycji. Opcja jest dostepna nie
tylko podczas pobytu w miescie,
ale takze podczas zeglugi po Ka-
raibach. Mozemy odbyc treningo-
wy pojedynek, albo obejrzec
mape Indii Zachodnich (aby
sprawdzi¢, gdzie aktualnie znaj-
duje sie ekspedycja).

Ponadto dostepne sg informa-
cje o miastach znajdujgcych Sig
w tym rejonie. Na informacje o
miescie sktadajg si€: nazwa, przy-
naleznos¢ panstwowa, liczba for-
tow, wielkosC garnizonu WOjsko-
wego, liczba mieszkancow i stan

| ekonomiczny miasta. Na kondy-

Cje gospodarczg miast ujemny
WpiyW majq ataki Indian, piratow
| malaria, a dodatni — np. odkry-
cie nowych poktadow ztota.

Mozna takze przejrzeC zakupio-
ne lub zdobyte mapy, wybrac
poszukiwanie skarbow Iub czton-
kéw rodziny, albo kontynuowac
podroz.

POJEDYNKI

. Kazda walka, morska Iub lado-
wa, korczy sie pojedynkiem do-
wodcow walczgcych oddziatow.
Na ekranie pojedynku pojawidjq
sie informacje o liczebnosci wal-
czacych odaziatow i 0 ich mora-
le, ktorego poziom uzalezniony
jest od skutecznosci walki kapita-
na i jego ludzi.

Maksymalna liczba dziat: 28.
Maksymalny stan zatogi: 224.
tadownosc: 120 ton.

bardziej zwrotna.

FRIGATE — fre,aata

Fregata jest odpowiednikiem szybkiego
galeonu. Ma te same parametry, jest jednak minimalnie

GAMBLER 12/94
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Sterowanie pojedynkiem
(Mysz): przytrzymanie przycisku —
pchnigcie, strzatki w lewo (gora,
srodek, dot) — atak na gtowe,
korpus, nogi przeciwnika, srodko-
we strzatki (gora, srodek, dot) —
parowanie ciosow, strzatki w pra-
WO (gora, srodek, dot) — wyco-
fywanie sie z jednoczesng obro-
ng. Gdy sytuacja uktada sie nie-
pomysinie, mozna uciec pPoza
ekran (ze szkodg dla wiasnej re-
putacji, zmniejszy to liczbe ochot-
nikow w portach).

Przegrana w pojedynku jest
najwiekszq kleskq — traci sie wszy-
stko, na wiele miesiecy trafia sie
do wiezienia i na dodatek, z odto-
Zonych 0szczednosci trzeba zapta-
CiC okup.

-

PIRATES ! GOLD

MicroProse 1993
Przygodowa
Armga 1200 !BM PC

D 85;/{}
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Pojedynek na morzu

RADY
STAREGO PIRATA

I. W rejonie Karaibow przewa-
zajq wschodnie wiatry, prze-
chodzace na potnocno- lub
potudniowo—wschodnie
(Sporadycznie potnocne lub
potudniowe). Jezeli statek ze-
gluje z wiatrem, porusza sie
znacznie szybciej, niz gdy
probuje halsowacC pod wiatr.
Nalezy pamigtac, ze przy ta-
Kich warunkach pogodowych
kazda wyprawa zmierzajaca
na zachod porusza sie dosyc
szybko, jednak jej powrot wy-
maga SpPoro Wysitku | czasu.

Na mapie wystepujg fronty
burzowe pod postacigq chmur.
Umozliwiajg one orientacje w kie-
runkach wiatrow. Dostanie sie w
obszar takiego frontu moze sie
skorczy¢ dosyC nieprzyjemnie (do-
tyczy to wyzszych poziomow gry)
— Statki zostajg porwane przez

/5% | wiatr i odrzucone daleko na za-
80% | choq pd aktualnej po‘zycji, jesli na
swojej drodze natrafiajg na rafy lub
‘ 80% mielizny, grozi to zatopieniem jed-
e - § T lub kilku z nich.
ié{i 80% | W zaleznosci od tego, jakimi
MERCHANTMAN

Maksymalna liczba dziat: 24.
Maksymalny stan zatogi: 198.
tadownos¢: 100 ton.

nadaje sie¢ do walki.

- Statek handlowx

Statek powolny, mato zwrotny i nie

e
.

.I: 1: -.- a1 1Ri 144
| E..“ ~ It =

typami statkow dysnuje eKspe-
dycja w rozny sposob reaguje po
dostaniu sie w zasieg frontu bu-

rzowego, ma tez rozne mozliwo- |

iiiiii

......

. L]

SCi zeglugcwe
d) jezeli w grupie nie ma ani jed-
nego okretl z ozaglowaniem

rejowym, grupa wyprzeazi

Maksymaina liczba dziat: 20.
Maksymalny stan zalogi: 160.
tadownosc¢: 80 ton.

Je] parametry sq podobne,
Jak w statku handlowym:.

CARGO FLUYT — fleuta handlowa

24
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front -burzowy, mozna tez
ostrze] ptyngc pod wiatr,

D) gdy w sktad wyprawy wcho-
dzq statki z ozaglowaniem re-

jowym (kazdy galeon, fregata, |

statek handlowy 1 fleuta), gru-

Pa pozostaje za frontem Du- |
takze |

rzowym;  Wwystepujq
wigksze problemy przy
probach zeglugi pod wiatr.

/. Podczas ataku lgdowego na

miasto najkorzystnie] jest po-
ruszac sie po terenie zakrytym
(las, zabudowania). Oddziat
wtedy odpoczywa, zwieksza
sie poziom morale. Pozostate

typy terenu wplywajg uje- |

mnie Nna morale. Dodatkowa
zaleta terenu zakrytego —
Wrog nie widzi, gdzie znajdu-
|q Sie pirackie oddziaty (mozna
urzadzic zasadzke).

Sity obrony i ataku podzielone
sq na kilka oddziatow (na ekranie
pojawia sie tylko informacja o
jednym z nich). Mozna walczycC z
duzej odlegtosci — salwy muszkie-

PINNACE — Binasa

Maksymalna liczba dziat: 8.
Maksymalny stan zatogi: 64.
tadownosc: 20 ton.

Bardzo szybki na wiatr i bardzo zwrotny,
o niewielkim zanurzeniu. W rzeczywistosci budowano pinasy
roznej wielkosci: od takich witasnie (jak w grze) matych
stateczkow patrolowych i eskortowych, uzbrojonych w 8—9
dziat, az do duzych dwupoktadowcow z uzbrojeniem powyzej

40 dziat.

BARQUE — bark

Maksymalna liczba dziat: 16.
Maksymalny stan zatogi: 128.
tadownosc: 60 ton.

Okret szybki, zwrotny i dobrze uzbrojony.

towe (grupa musi wtedy stac) lub
PO zetknieciu sie oddziatow —
walka wrecz (nie mamy wpiywu
na skutki obu metod walki). Naj-
czesciej jednostki desantowe po-
siadajg nieco lepsze uzbrojenie
(wiecej muszkietow) niz obroncy.

Nalezy umiejetnie wykorzysty-
wac warunki terenowe dia lep-
§2ego UKrycia ludzi i podwyzsze-
Nia morale oddziatow.

Istnieje wiele metod walki,
warto wspomnie¢ o jednej. W
wypadku, gdy w atakujgcej gru-
pie znajdujq sie przynajmniej dwa
oddziaty — mozna jeden ukryc
w lesie, a drugi ustawiC "na wa-
Dia” w terenie otwartym (z tytu,
za ukrytym oddziatem). Sity prze-
ciwnika zawsze skierujg sie do
tego ‘jawnego’ oddziatu, mozna
wtedy skutecznie ostrzelaC wro-
ga. (aki rodzaj walki mozna na-
Zwac “Wyniszczajgcym’, az do zli-
kwidowania wrogiego oddziatu.

Maksymalna liczba dzial; 12.
Maksymalny stan zatogi: 96.
tadownosc: 40 ton.

SLOOP — slu

Szybki i bardzo zwrotny, o malym zanurzeniu.
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U

Gdy dojdzie do pojedynku,
dostepne sq trzy typy uzbroje-

Nid. Kazda bron ma swoje
wady | zalety. Rapier — duzy
2a851eq. z2adaje niezbyt niebez-
pieczne rany. Longsword —
Ma MNIE|Szy 2asieq razenia niz
Rapier, jednak jest bardziej
skuteczny. Cutlass — matly za-
sieq, dle duza skutecznosc (nie
polecam).

. Nie nalezy zbyt czesto korzy-

StaC z mozliwosci wizyty U
gubernatora. Czeste spotkania
dajq co prawda szybki awans,
dle lepiej inaczej “zastuzyc”
sobie na wigcej aktow nada-
Mld ziemy, jakie mozna otrzy-
mac od gubernatora (wraz z
tytutem,  liczba
identyczna z liczbg tytutowl).
Jedna z najlepszych mozliwo-
SCI wkupienia sie w laski gu-
bernatora jest pokonanie pira-
ta grasujacego w poblizu mia-
sta — siedziby gubernatora.

. Warto czesto zagladac do ta-

wern oraz korzystaC z okazji
przy spotkaniach z przyjazny-
mi Statkami, aby dowiedziec
SIg, CO nhowego sie wydarzylo.
Bardzo wazne sq informacje o
nowe| wojnie, zawarciu poko-
ju, czy przymierza. Lepiej nie
atakowac statkow  panstw

nadan jest

6.

sprzymierzonych  z  krajem,
Ktoreqo interesy sie¢ reprezen-
tuje.

W wypadku ucieczki z pola
wallki zdarzea sie, ze przeciwnik
zdobywa jeden ze statkOw
ekspedycji (jezeli posiada ich
wigkszq liczbe). Gdy kierowa-
ny okret zostanie zatopiony,
ekspedycja nie ponosi dodat-
kowych strat.

- Zaloga nie lubi zbyt diugich i

nudnych rejsow. Nie lubi tez
byt czesteqo zawijania do
portow!  Nalezy zachowac
rownowage. Jedyna metodaq,
pozwalajqcea utrzymac wyso-
kie morale ludzi jest zdobywa-

nie duzej ilosci zlota, dlatego
niezwykle korzystne sq ataki
na bogate miasta oraz zdoby-
cie Treasure Fleet lub Silver
Train.

Gdy morale zalogi jest juz
bardzo niskie, nie pozostaje nic
INNeJo jak skorzystac z mozliwo-
sCi Divide up the plunder. Wcze-
sniej nalezy sprzedac wszystko, co
si¢ tylko da (towary | statki), ale

poOzostawic sobie ulu
biony okret.

Podzial  lupow |
rozpuszczenie zalogi
jest metodeq znacznie
skuteczniejszq, Niz cze-
Kanie az wszyscy sie
zbuntujq, chyba ze
Komus marzq sie diu
gie wczasy na Karai-
bach. Po podziale lupow mozna
zaplanowac nastepnea wyprawe,
IUb ustgpic ze stanowiska kapita-
na okretu pirackieqo.

Na tym zakoncze opis Pirates!
Gold. Uwazam, ze nie musze juz
NIkogo namawiac do zagrania w
(€ Wspaniatq gre. Flaga na maszt!

Jacek liczulk

Literatura:
G.Arciniegas,
‘Burzliwe dzie-
je Morza Kara-
iIbskiego”,
PIW, Warsza-
wa 1968
L. Kaltenbergh,
‘Czarne zagle
czterdziestu
morz”, MON,
warszawa
1986
Z. Skrok, “"Swiat pira-
tOw ‘morskich”, \WAy-
- dawnictwo Morskie,
Gdansk 1982
A. Strzelbicki, “Korsarz
gubernatorem”,
KAW, Szczecin 1989
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to wiasnie GRA FABULARNA.

Na zachodzie zdobyta sobie cate rzesze

Pismo | ,Warhammera" mozesz zamowi¢ dokonujgc wptaty na konto
Numery od 1 do 9 ,Magii i Miecza“ w cenie 26 000 zi, ,Warhammer“ — 400 000

MAG, 00-657 Warszawa, Pl.Konstytuciji 5/10,
BSK O/Warszawa, filia Belwederska, 310040-116567-136

zwolennikéw, teraz ma szanse podbic serca

i polskich fanéw fantasy.
Gruby podrecznik zawierajacy 386 stron
skondensowanych informacji zapewnia

wszystko, co potrzebne jest do gry. Ponad 100

r6znych profesji, od minstrela po zabdjce

trolli; ponad 130 przer6znych umiejetnosci;

ponad 100 gatunkéw najbardziej

przerazajacych istot i niezwykle barwny opis

Starego Swiata!
Pierwsza, petna gra fabularna

PO POLSKU!

Nie zwlekaj diuzej, podejmij wyzwanie Swiata,
ktory tylko TY mozesz ocali¢ przed mrocznymi

sitami Chaosu. Wykreuj swojego bohatera,
a potem po prostu stan si¢ nim.
WARHAMMER jest whasnie po to,
aby Ci w tym pomac.
WARHAMMIER to przygoda,
ktorej nie zapomnisz do konca zycia.

To prawdziwa przygoda
w mnym, tajemniczym SWIECIe.
To gra na zywo, gdzie przezywasz
prawdziwe emocje.

To GRA FABULARNA!
MAGIA I MIECZ

to JEDYNY W POLSCE ilustrowany magazyn

w catosci poswiecony grom fabularnym.

To przewodnik po innym wymiarze - po Swiatach,
ktore rzeczywiscie istnieja i ktore TY takze mozesz
odwiedzi¢ - jesli tylko zechcesz. Poznaj nowy
rodzaj gier, w ktérych ograniczy¢ Ci¢ moze tylko
wyobraznia. Czy bedzie to §wiat czar6w i zakutych
w stal pancerza rycerzy, czy Swiat laserow, telepatii
i gwiezdnych wojen - zalezy tylko od Ciebie.
Kup MAGIE | MIECZ. Posmakuj czegos nowego.

O AMES
wonusnop




TAJFUNY PRZECIWKO

pilota przed korkociggiem —

. _ T JAK MOWIA SLOWA PIOSENKI: ,GDZIE

d
W o) sokorer sic 1o SIE PODZIALY TAMTEJSZE ASY? CD ZIE
spotkaniem z Matka Ziemia i TE MASZYNY, GDZIE TAMTEN CZAS?,

rozpoczeciem .
Eeh korkociggiem. Natomiast ciezki Start jest banalny, przy predko-
Mosquito nie ma z Sci 120 mil/h, drazek do siebie

Wielu z nas czyta- %
lo .Dywizjon 303"
Arkadego Fiedlera, ¥
Czy ksigzeczki z serii
Zottego Tygrysa, opi-
sujgce zmagania pilotow
w czasie Il wojny swiato-
wej. Tym ludziom i ich coraz
lepszym, szybszym i zwrotniej-
SZym maszynom poswiecono
gre Aces over Europe, wydang
przez Dynamix w 1993 r. Jest
to kolejna produkcja z serii ,Gre-
at War Planes”, po Red Baron
| Aces of the Pacific. Nowa
gra poprzedzona byla
szerokg kampanig re-
kKlamowg, miata pra-
cowac W

podwyzszonej | '

rozdzielczo-
Sci, a sa- ,,..:’f
moloty
otrzy-
maty
| tekstury na
skrzydta i kadtub,
cienio- wane metoda Gourau-
da — ale tylko samoloty!

Przed startem

Po wpisaniu sie na liste pilo-
tow wybieramy sity powietrzne,
Ktore bedziemy reprezentowac.
5q trzy mozliwosci: amerykarskie
— USAF, Dbrytyjskie — RAF ub
niemieckie — Luftwaffe. Nastep-
nie ustalamy swoj stopiert woj-
skowy | — do dzieta. Hordy wro-
gich samolotow i czotgow juz
czekajg na zbawcze nacisniecie
spustu, ktore otworzy im ekspre-
sowg droge do nieba, w huku
| ptomieniach.

Lecimy
Program symuluje wiele ty-
pPOwW samolotow, a kazdy samo-

lot przy predkosci bliskiej prze-
ciggnigcia  trzesie sie”, ostrzega-

28

%, (nie za mocno) i po oderwaniu

nowe-

go rozdziatu dzie-
jow pilota, jako uzyZniacza
gleby.

Poza tym, twaorcy programu
chyba przegieli pate (te od joy-
sticka) w odtwarzaniu ,rzeczywi-
stosci”, powiewaz wykonanie

petli np. na Spitfire urasta do
problemu nie—do—pokonania i
konczy sie wspomnianym wyzej

GAMBLER 12/94

tym  naj-
mniejszego
problemu,
nawet ob-
cigzony
bombamil
Wiadomo
powszechnie,
ze Spit nie
miat proble-
mMOow z jakgkol-
wiek akroba-

Y ’, cja, w koncu

* K
*, i

oy vl

byt mysliwcem,
no nie/ Dalej —
ole dtuzsze;
cChwilli lotu na maksy-
malnej mocy, a nawet nie ma-
ksymalnej — silnik sie przegrze-
wa, a chyba nie trzeba tluma-
czyC, czym to sie konczy.
Teraz ,state fragmenty gry”.

Sie od pasa startowe-
go, chowamy
podwozie. Nato-

miast lgdowanie...

ecn... lepiej NIE Igduj
sam, jesli nie musisz.
Nalezy posadzi¢ samolot
bardzo delikatnie (jak z ja-
jem, albo z dwomaj. Troszke
Opuscisz dziob i... kaplica.
Podchodzgc Tempestem do 13-
dowania, przy predkosci ok. 110
mil/h, nalezy wysunac klapy oraz
podwozie i sie pomodli¢. Gdy
lecisz na matej wysokosci, na zie-
mi pojawiajq sie kropki majgce
pomagac przy okresleniu jej
wartosci, ale i tak bardzo ciezko
wyczuc odlegtos¢ od gleby.
Generalnie, zniszczy¢ samolot
jest bardzo tatwo.

Walka powietrzna

Walki sq przewaznie zespoto-
we, najczesciej czterech na czte-
rech. Aby zestrzeliC przeciwnika
nalezy przejsc do walki kotowe;.
Akrobacje pionowe mozna wy-
konywac tylko na Lightiningu
lub Mosquito. Jednosilnikowe
mysliwce mogg wykonac petle,
ale nalezy sie przedtem rozpe-
dzic do 500 mil/h, co w ogniu
walki nie jest tatwe do wykona-
nia, gdyz Iot po prostej z prze-
ciwnikiem na ogonie koriczy sie
bardzo <&zybko koniecznoscig
opuszczenia palgcego sie wra-
ka. Nieprzyjaciela trzeba dopasc
Z bardzo matej odlegtosci, naj-
lepiej z boku i trafi¢ w kadtub.



TYGRYSOM

Jesli zacznie uciekac, nic nie
mozna mu zrobi¢! Na przyktad
uciekt mi Me 109G tuz nad zie-
mig, podczas gdy gonitem go
Tempestem, najszybszym my-
sliwcem |l wojny sSwiatowej na
matych wysokosciach. Bzdura,
no nie’

Innym/btedem programu jest
to, ze nieprzyjacielscy piloci strze-
lajg jaK Asy, praktycznie nie chy-
Diajg, natomiast samemu trafic
wroga pierwszg serig jest tak
trudno, ze to prawie niemozli-
we. Walka na Mosquito przeciw-
ko FW 190 nie ma sensu. Mo-
skity w rzeczywistosci uciekaty
FOkom, idgcC ostro w gore, wy-
Korzystujgc moc dwoch silnikow.

W grze Foka dochodzi Moskita, | jakis czas gonisz, zmienia kieru-

jak chce. Po prostu, przeciwnicy
sterowani przez komputer dosta-
ja fory, zawsze majq lepsze
maszyny.

Komputer zna tez jeden trick.
Jezeli walczysz z dwoma |ub
wiece] samolotami, to w mo-
mencie, gdy ten, za ktorym juz

nek krazenia na przeciwny,
sprawdz czy reszta nie siedzi ci
Nna ogonie. Tamten wystawia sie
Nna wabia, a jego kumple wy-
koriczg cie pierwszg serig, gdy
skrecisz za nim. Bardzo brzydko
Z ich strony, prawda’

Ataki na cele
naziemne

Najlepiej przeprowadziC taki
atak z maksymalng, a nawet
.ponadmaksymalng” predkoscig
I ujemnym putapem. Niestety,
nie da sie tego zrobic. Ogolnie
rzecz biorgc, nalezy rozpedzic
samolot do okoto 500 mil/h w

nurkowaniu i zrzucic bomby na
wyczucie, gdy cel ,zniknie” pod
maskg silnika. Bombardowanie
horyzontalne na niskim i srednim
putapie konczy sie zestrzeleniem,
a na wysokim jest nieskuteczne.

Przy ataku rakietami zalecam
szybki lot nurkowy i umieszcze-
nie atakowanego obiektu w
celowniku. Rakiety nalezy odpa-
lac z mozliwie matej odlegtosci.

Teraz troche uwag o flaku
(artylerii przeciwlotniczej). Pocig-
gi praktycznie nie sq bronione,
posiadajq jakies pojedyncze Ka-
rabiny maszynowe, kKtore mogq
zagrozic tylko podczas bardzo
powolnego nalotu. Kolumny
zmechanizowane bronione s3
przez samobiezne zestawy plot,
ktore jednak przy szybkim ataku
na niskim putapie nie sq niebez-
pieczne. Lotniska i koszary sg
silnie bronione, m.in. przez dziat-
Ka duzego kalibru (to te czarne
chmurki, pojawiajgce sie nagle
tuz obok samolotu) oraz karabi-
ny maszynowe (pomaranczo-
WO—Czerwone serie) — jest ich
pbardzo duzo. Nalot trzeba prze-
prowadzi¢ szybko i sptywac,

PFRIMAFRY TARGET:
Merchont Ships

GAMBLER 12/94

29



gdzie pieprz rosnie. Okrety po-
sladajg wiasne stanowiska arty-

lerii plot, ale statki handlowe

pronig sie raczej stabo, natomiast
na niszczyciele i wieksze jedno-
stki nalezy zwracac uwage.

Oprawa gry

Grafika — to niezlta wekto-
rowka. Samoloty sg co prawda
cieniowane, i majq tekstury na
skrzydtach, ale obiekty takie, jak

budynki, pojazdy, statki, sq zlep- |

kami kolorowych wieloscianow.
Chmury to tez obiekty wektoro-
We, Nna szczescie horyzont jest
cieniowany (nie zawsze). Pro-

20

gram pracuje w dwaoch rozdziel-
czosciach: 320x200 i 320x400,
ale nie w SVGA — a szkoda.
Muzyka jest przecietna. Pod-
czas wyboru poszczegolnych
menu odgrywana jest stale tyl-
KO jedna melodyjka, ktorg uzu-
petnia inny podkiad pod intro |
INNy pod scene rozbicia samolo-
tur (straszny shit). Znacznie lep-
sze sq efekty dzwiekowe, np.
podczas lotu styszymy sugestyw-
ny odgtos pracy silnika, na ktory
czasami naktada sie pomruk sil-
nikow innych maszyn (catkiem

GAMBLER 12/94

niezty efekt) oraz odgtosy wcig-
ganego i wystawianego podwo-
Zia, a takze klap. Do tego do-
chodzg wybuchy pociskow fla-
ku i serie z kaemow i dziatek.
Trocheg Dbrakuje digitalizowanej
mowy, bytoby weselej.

Podsumowanie

Aces over Europe jest symu-
latorem bez zadnych znaczacych
wad, ale tez nie wyroznia sie
niczym specjalnym. Mozna od-
niesc wrazenie, ze jest to tylko
dodatek do Aces of the Pacific.

Wymagania sprzetowe s3
standardowe: PC 386, 2 MB
RAM.

col. ,Red Killer”
Kozlovski

OVER EUROPE

Dynamix 1993
Symulacyjna

T o
L] 75%
oo |
80% |
B 70%
$ 70% |
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lodzie desantowe. mysliwcow oraz 24 samoloty trans-

: : ortowe. Na terenie Normandii
b Calq operacje wspie- EI R it
ciezkich, 1700 Ssre-

Zji pancernych oraz 6 dywizji pie-
choty. Tuz po potnocy dwie ame-
SRS, 1280 Poinocy

6 czerwca 1944 r. do brzegow
Normandii przybita aliancka flota
inwazyjna, liczaca ok. 6400 okre-

tow. Wsrod nich Dyty monltory,
okrety liniowe, Ni-

szczyciele, krgzow-
niki, tratowce, SCi-
gacze  okretow
podwodnych ora;pe
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rykariskie dywizje powietrzno—de-
santowe (101. i 85.) wylgdowaty
na plazach Normandii. Rozpocze-
la sie operacja “Overlord”.

* f a iy g

L
b i

Niewielu uczestnikow tamtych wydarzen dozyto %m _

dnia dzisiejszego. Nie przeszkadza to jednak nam, "' S

rr,.'I1 o A
nowemu pokoleniu, wcieliC sie w postac jednego Zz ,ﬂﬁ‘ ¥ 4
dwezesnych generatow po stronie Aliantéw lub Nazi- 8 . )

stow. Program D-Day: The Beginning of the End, .
""" wydany z okazji 50 rocznicy lagdowania Aliantow w
Normandii, daje nam takg mozliwosc.
Wiekszos¢ elementdw obstugi programu zostato i

1’||I

przeniesionych z gry Blue & Gray (tez Impressions). s il
Dotyczy to zarowno zasad sterowania, jak i catego '
systemu rozgrywania bitew (tzw. Micro rx/llmath-i*s{h
Battles).

v



Cel gry

Decyduje o nim, niezaleznie od
rodzaju scenariusza, wybrana
przez nas strona konfliktu. | tak,
jesli dowodzimy
wojskami Alian-
tow, to naszym
Zzadaniem  jest
opanowanie
wszystkich miast
zajmowanych
przez Nazistow.
Z kolei oni, 0Czy- i
wiscie, dazg do
utrzymania dotychczasowych po-

2ycji

Uzbrojenie

Jest czym i kogo bi¢. Cata gama
roznego rodzaju militariow daje
nam duze pole do popisu. Nie-
Ktore jednostki (piechota) moga
DyC wyposazone W kilka rodzajow
broni.

Mapa

obejmuje Wielkg Brytanie, kanat La
Manche i tereny dalej na wschod
az po Berlin. Gre rozpoczynamy
W azien lgdowania, gdy zdecydo-
wana wigkszosC oddziatow sprzy-
mierzonych znajduje sie jeszcze na
terytorium brytyjskim. Czes¢ jedno-

Stek stacjonuje tuz przy brzegu, po-
zZostate nie przeprawity sie jeszcze
przez Tamizg. Szybki i sprawny
transport kolejowy, nastepnie za-
tadunek zotnierzy i sprzetu na stat-
Ki desantowe i przerzut na francu-
skie plaze — to zadania dla wojsk

32

dlianckich na nadchodzace 24
godziny.

Niemcy, dysponujgcy znacznie
mniejszymi sitami, nie wystepuja
tu w roli agresora. Ich jednostki,
rozproszone na dtugosci catego
wybrzeza, a takze w gitebi konty-
nentu, powinny czym predzej
zostac przerzucone w sgsiedztwo
terenu lgdowania Aliantow.

Menu mapy zawiera wszystkie
opcje niezbedne do kierowania
dywizjami. Obstuga jest stosunko-
WO prosta, wymagda jednak Spo-
rej cierpliwosci. Chciatoby sie wy-
brac okreslong jednostke, zazna-
CZajqC jq kursorem na mapie, ale
Z niewiadomych przyczyn, tworcy

gry nie pokusili si¢ o tak wygodny
interfejs uzytkownika. | tak odszu-
Kanie danego oddziatu wigze sie z
‘przegrzebaniem” (klikajgc na ikonki
[+] T []] wszystkich naszych zaso-
DOW (Srednio kilkudziesieciu jedno-
stek). Zajmuje to czasem kilka mi-
nut i doprawdy nie mamy poje-
Cia, jak mogt ktos wpas¢ na cos
tak genialnego?!
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Bitwa

rozgrywa si¢ na zupetnie innym
panelu, na ktorym malutkie drzew-
Ka, pagorki i zabudowania stwa-

rzajg mity dla oka widoczek. Pole-
camy tutaj skorzystanie z funkdji
Zoom, ktora pozwoli na zwieksze-
nie pola widzenia, co w czasie
Ditwy jest niezwykle istotne. Tech-
nika sterowania naszymi oddziata-
mi polega w gtownej mierze na
okreslaniu miejsca, do ktorego
powinny sie¢ udac. Oddziaty mo-
zemy rowniez tgczyc i dzieli¢ (Gro-
up), okreslac charakter ustawienia
szyku bojowego (Formation), na-
kazaC zatrzymanie (Halt] lub wy-
cofanie (Retreat), poprosi¢ o wspar-
cie lotnictwa lub marynarki (Indi-
rect), czy tez zakazac uzywania
broni (Orders). Jak widac, nie jest
tego az tak duzo.

Uwagal Podczas okreslania
charakteru formacji nalezy awrocic
uwage na kKierunek ustawienia
szyku oddziatu (plecami w kierun-
Ku wroga atakuje sie raczej kiep-
sko).

Szybkosc rozgrywania bitwy jest
Jjednak skandaliczna. Kierowane
przez nas jednostki odgrywajq ist-
Ny konkurs zabich skokéw (na Ami-
dze). Wynagradzajg to efektowne
potyczki duzych i réznorodnych
oddziatow. Mozna zrezygnowac z
Ogladania bitwy i pozostawi¢ wszy-
stko w rekach komputera (nie ra-
dzimy). Nato-
miast poleca-
my skorzystac




z opcji Move Pieces, tuz przed roz- ! :
poczeciem natarcia — oddziaty na- Oznaczenie jednostek
tychmiast zajmgq okreslone pozycje. Symbol  Rodza] wojska Pkt. ruchu
| piechota 4
Taktyka bitewna WS ey i :
a artyleria 4
Komputer nie jest wybitnym E '-":'f’”a'y sF'*'="=’H-'='*‘-"“’*‘3'"'ﬁ“ﬂ*"'f ;n
strategiem. Owszem, przetrzepac : zk:gg ::f:”mim S
skore to on doskonale potrafi, jed- E Jednostki inzynieryjne 4
nak pomaga mu w tym najcze- H centrum dowodzenia 4
$ciej nasza nieudolnos¢. Dowodzo- o fg;”;;fml e .
ne przez komputer jednostki Na- R pociag 12 -
stawiajq sie najczesciej na statycz- E samoloty bzzw::. L gqo — lasy, barykady i zabudowania
| samoloty mysliws . .
NG obrgne. Nrera.z zaobs_emowa— 4 camoiol TR hesns Sh Dgfanlczgja mfbllnq$C, ale
lisSmy, ze wszystkie oddziaty wro- b samoloty mysliwsko—bombowe 40—80 zwiekszajg mozliwosci obron-
ga pozostaty na pozycjach wyjscio- ne,
wych, wprawiajgc nas w duze za- N T A — wzniesienia zmniejszajg Mobil-
ktopotanie. Jak to ugryzC? Stoi Bmg itl‘l&l@tk& nosc, ale utatwiajg atak i obro-
sobie cata armia | czeka. Zbara- . — e " ne,
nie¢ mozna. Nie wiedzac co po- i e e b e SR e e W — kamieniste podioze pogarsza
‘ | il b ¥ ' mobilnos¢
cza¢, kazdy normalny (czyt. nie- Lee Enfleld 4 3 | :
cierpliwy) cztek rzucitby sie do ata- - Mauser 4 3 |
ku. Btadl My tez dalismy sie na to i o R 4 | Na tym koniec porad taktycz-
ey 2 4 1
nabrac, ale tylko raz. MP 40 ol i r - | nych. Byt to tylko czubek gory
Polecamy przyblizy¢ sie na bez- 30.50 MG 1 5 o | lodowej w poréwnaniu z proble-
pieczng odlegtosc, ustawic artyle- | :’:‘:ﬂ N | r: | | g | | ; | mami, ktorym przyjdzie wam sta-
rie | czolgi (jedli posiadamy) pod ot b i wiC czota. Jesli juz przy czole jeste-

smy — to czotem|

oddelegowac jeden malutki od-
dziat, ktory zajdzie od tytu jedno-
stki artylerii wroga. Jesli ta misja
sie powiedzie, zwyciestwo w wiek-
s20sCi wypadkow jest prawie za-
pewnione. Jesli taka misja zakory
czy sie fiaskiem, pozostaje nam Ii-
czyC na celne “oko” naszych arty-
lerzystow | w miare uszczuplania

W D—Day gralismy na Ami-
gach (500 i 1200), ale czgsc gra-
fiki ekranowe] pochodzi z wersji
na Peceta, co powinno byC wi-
doczne gotym okiem.

Sciera & RobBo | Kot
pobliskim lasem. Nastepnie z pie-
choty stacjonujacej na zapleczu

e
Lk ) e l,l:':ﬂll-,ig:':%l. 'ﬁﬁiﬁﬂjﬁu-ﬂ-_nﬂﬂ '!:a...!-_—_ﬂ.l.l'!: i II_'-|_:.:__ SR T g

D- DAY

Impressions 1994
Strategiczna
Amiga, Atari ST, IBM PC

Grafika D 75%
DzZwiek * 50%

wprost pod ogien artylerii, albo w
bliskie sgsiedztwo piechoty wroga,
Do zakoriczy sie to tragicznie.

nostkami piechoty na catej diugo-
sci frontu. Przestrzegamy przed
brawurowymi rajdami czotgow

Teren walki

Uksztattowanie terenu ma
ogromny wWptyw na zachowanie |
mobilnosc jednostek:

Grywalno$¢ s

— trawiaste taki nie zmieniajg Pomyst ‘ 80%
tych parametrow,

— rzeki, morze i plaza zmniejszajg Ogodlem z 75%
mobilnosC oddziatow; -
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1 Martronic

Zgodnie z zapowiedzig, raz
na trzy miesigce publikujemy Ii-

st¢ punktow sprzedazy, w
ktorych mozecie nabyc¢ nie kra-
dzione programy. Lista w Kata-
logu zostata uporzgdkowana wg
alfabetycznej kolgjnosci miast, a
jesli w danym miescie jest kilka
punktow sprzedazy — to wg
nazw ulic.

Jgdrek pl. Wolnosel 12 A

Kolon
Roamp

Lipowa 10
= Wyszyriskiego Ba/ 16
sielsko-Biata

Hogustawskiego 17
Mickiewicza

pl. Wolnosel 3
Stojatowskiego 44

Optimus SEKD
Kslegamia Akademicka
Microman

Corvex

Bit Line Florls 12

Bydqoszcz
Bezat Japlelloriska 103
PC Bazar-Serwis Sienkiewlcza 174
Info-Panda _ Sniadeckich 50
Bross Computers Arki Bozka 4
Kram-Sezam Gliwicka 17
BestCom Kalejowa 8
Ancom Moniuszkl 20
Atares Truchana 35
Commex Wolnoscl 54

Graffix Bataliondw Chiopskich 17a
Neius al. NMP, 2a
Drzaja Mirowska B
J Soft Staska 6 m. 15
Camputer Center Waty Dwernickiego 1
Dabrowa Goérnicza
Giallo 3 Maja 4
Lam Kasprzaka 6
b _DISRIER .
Fiksus Krasiiskiego 1
Mirg 1. Gawrysia 2 (22 Lipca 2)

Leotex Nowowiejska 6 paw. A

Artica Jana Matejkl 6
Dabrowskl Jan Marii Konopnickie| 16a/3
Elektronika Pniewskiego 3
Ami-Comm Waty Jaglallonskie 1

Motus Abrahama 11

Ksiggarnia Mercurius
Satcom

Konstytueji 14 b
Iwycigstwa 23

Spragt komputerowy R. Wozniak Koscluszkl 6/26

Chrobrego 2

al. Krakowska 11

L Hex

arostaw

rmar Piastow 38

| Jastrzebie

er towicka
Jastrzebie Zdroj

Mazowiecka 1

Jaworzno
Slowackiego 4

Miynarska 109

Rodent al. Korfantego &1
Basta Drozddw 13b
Catom (DH Skarbek) Mickiewicza 4
Progos Moniuszki 3
Gepard Piotra Skargl 6
Mikroman pl. Rostka 3
Ksiegarnia Techniczna Iwirki | Wigury 33

ACS Legna 7
Zeto Sniadeckich 33
Timsoft Kosciuszkowtiw B
Bit Plus Biezanowska 1
Labeo Dlugosza 2
Bit Plus Floriariska 24
Rexcomp Jozefingka 16
Ksiegarnia E. Marklewicz Na Koztowce 8
Tron pl, Matejki 10
Ksiggarnia PLJ pl. Matejki 2
(umak pl. Szczepariski
Ksiegarnia Techniczna Podwale 4
(umak Poselska
User Potiebni 10,23
Skiep Komputerowy Wegierska
BajPCtek Wigina 8
Doktor (] Zamkowa 3

[aklad Informatyki Liglifiskiego 10/16

{TK Bitam Jagietty 2

4

Info Ztotoryjska 6

Agnus Bronlewsklego 8

Pomarex Bemardyriska 20
Return Fabiryozna 3a
Pomarex Ogrodowa 3
XYL Okopowa &
Protech Przy Stawle 2
Pomarex Lamojska 26 paw. WIGS
TR 7T . |
Novum Spokojna 9a
RPN T IR |
Arele s. 1 Maja 37/31
Arete Kosciuszki 101
Computar Center Plotrkowska 153
Megamex Piotrkowska 153
M-Nik| Piotrkowska 176/177
ZTK Bitam Piotrkowska 235
Computer 2000 Piotrkowska 38
Elaktronika Piotrkowska 39
Gomputer Center Plotrkowska B2
Datex Pojezierska 90a
Lt - Neter. 3
Mikro Fredry 1
Hermes Gagarina paw. Dedal
Taran Traugutta 7

Starowlalska 15

Bytomska 3

i) Rynek 35

Bitcomputer Krdlows) Jadwigl 13
Sprzet komp. R, | W Kabata Dgbrowszczakiw
B/4
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Satcom DH “Opolanin”
HMS Computers 5.0 Krakowska 41a
Ami-Go Koénego 43
Atabajt (zimska 48b
Magabajt Reymonta 23

Ogrody 113
Sienklewicza 54

Bracka 54

Disccomp Koscluszki 4

Piotrkow Trybunalski
ITK Bitam tadzka 44/21
Omega pl. Koscluszki B

Wektracomp Systemy Komputerowe
Rewex

al. Kobylinskiego 14
Tumska 10

Komputer Studio Preylaini 19

Cubitus s.¢. Glogowska 19

Studio Komp. Chip Brzozowa 7/8

On Ling J Maja 47
Kombit 0. Wichrowe Wzpdrze 105a
Sanservice 0§. Zwyciestwa paw. 110
Book Service Podgdma B
Beta Putaskiego 242
Gigabit Ratajczaka 25/5
Metro Arome Ratajczaka 31
Dom Chemika Wojska Polskiego
Six-Studio Rejtana 3
R | U T e
Bit Browamg ?
Matari Opawska 12

Dgbowa 54/1

=
=2
=
=
B
=
=
&

Rynek 4
Sobleskiego 23

Dabi-Komputer Bemardyriska 5
Arma 8.¢. Dabrowskiego 16
Quatro Computers Matejk 2
Infox Pitsudskiego 31
Dabi-Komputer Podwistocze 46
Balt Rejtana 33
Salon Komputerowy Chip Solarza 18/6
Dabi-Komputer Szopena 21

Domar Iyamuntowska

Kiliiskiego 11

[nwar Bohaterdw Wrzednia 61

=
&

Warszawska 21

Xero-Atari Parkowa 41

Dynamic
ART

Modrzejewskig 16
Powstaficdw 18a

é

Mickiewicza 15
Popletuszki

Joker
Dabi-Komputer (DH “Alicja")

F-X Korczaka 2a
Gemark Os. bl 2 m 17
PHU Marktom Dworcowa 2
Gil Kardynala Wyszyriskiego 13
Bilang pl. Rodta B
Bilang Swigtopetka 5/6
Bilang Wegierska 5
Artcom E. Plater 25
PHU Sky Miroslawskiego 7 A

A T A L O G

Studio Komp. Commodore

Lesna 28/3

RRK Computers
arnowskie

KoHataja 22/11
or

PHU Fampol

Sapertw Bc/5

m_l_rant

E Rynek 14
OMaszZow

azowiec

Asa Warszawska 10
Floppy Computer Systems Broniewskiego 33
Joad Kopernika 40
PPHU Warex Kosciuszki 41/47
Floppy Computer Systems Szeroka 33

Ks. Krd, Hlonda 77
Paprocidska 54

Digital Al. Jerozolimskie 2
Nowa Technika al, Solidarnosei 128/131
JIT Warszawa Bartycka 20
Amiga s.c Batorego 10
Bacpol Sp. 2 0.0 Chelmska 18
Next Chiodna 33
Simple Chmigina 98
[lbert Chruscickiego 45
Master Cybisa 4
Joker Czemigkowska 58 A
AS Studio Komputerows Ben. Abrahama 4
Mirage Software Gen. Abrahama 4
Studio Minikomp. J.Zaporska Gotuchowska 9/43
[aklad Uslug Komputerowych Grochowska 94
APN Promise Gréjecka 65 a
Comp Art Hoza 43/49
Dskar Ipariska 26
Mikrokomputery SA Jana Pawla |l 26
Comtech Wektor Jana Pawla 1| 46/48
Salon Sprzedaty Kasprowicza 81/85
Grom s.c. Lewartowskiego17
Karibu Sp. 2 0.0. tukowska 173
Aviks Marszatkowska 56
Elektronika Mokotowska 51/53
Tech Trade Share Company Dkrag 3
Computer Systems Pigkna 31/37
Hala Marcpol pl. Defilad
Sansarvioe pl. Konstytucji 6
Ksiggamnia PLJ Poznanska
Setup-Plus Putawska 107 A
JLB Robotnicza 10
Sklep firmowy Siemienskiego 3
Nowa Technika Swierczewskiego 129/131
Protech Trading Swigtokrzyska 34
Compusoft Labifiskiego 5/56
WKW. Grazyna Kowalczewska lelazna 32
Comtech Wektor L6tkiewskiego 44
M-Soft tanowa 29
Nataliasoft (DT, Wislanin) Witosa 4

Agnus
Electronic

Ks. Konstancji 15
Powstaricow Slaskich 13

W\

JIT Computer Sp. z 0.0,

Bracl Glerymskich 156

Promer Shop Rynek-Ratusz 15
Ken Sw. Antoniego 2/4
Elektronika Sw. Mikotaja 56/57

Marmet InterPlay 3 Maja 19

Derkom (rla 18
ITK Bitam I pl. Wolnosel 20
[Eiie e U T R A
Skiep Komputerowy Parzeczewska 21
C.H. Polmozbyt Francuska 52
Vadim Kuplecka 28
C.H. Topaz Wasterplatte 13

Joysticks
Unicomp s.C.

08. Kslgela Wiadystawa
0§, Ksiecia Wiadystawa 7e/28



PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ SIE JAK KTO0 MOZE

Allelujal gy g
KMF FRONTIER KLUB ............... 4 30
SWIAT MOCY | MAGII (IBM PC) o ¥
MIGHT & MAGIC 3 (IBMPC] ............. 38
MIGHT & MAGIC 4 (IBMPC) ............. 38
MIGHT & MAGIC 5 (IBM PC] .. - 39
ADDAMS FAMILY [Amiga) 39
ADVENTURES

OF ROBIN HOOD [Amiga) ............... 39
ARKANQID [AMIGA) .....ocovvivmmmisimnnians 39
ARKANQOID 2 (AmIga) ......coccivveenns ol
A—TRAIN (Amiga) ..... . 39
BOB'S BAD DAY |[Amiga] ..... I 4 5o
BODY BLOWS (AmIga) ..........cccoovvens 39
BUMPYS IBM PG it iran s 40
CANON FODDER (Amiga) ................ 40
CANON FODDER (IBM PC} ...... . 40
PEFENDER (AMIAR) .....c. 000 disiiin 40
DELIVERANCE (Amiga) ... 40
DESERT STRIKE (Amiga] .... ot phar R
DOGHIGHT [AMIGE) 1. oo hii i st pomsseases; TU
EDDIE BOY (Amiga) .... 40
F—117A (Amiga) . NS 40
JAGUAR XJ—220 gﬁnﬂga] 40

KENTUCKY FRED CHICKEN iIBM F’C]

z takich metod zdoby-

cia nagrody!

Na Mikotaja maty
upominek — wsrod
tipow ukryiem najta-
twiejszg w historii
Jete” falszywke, ale
juz 20 grudnia mija
termin nadsyiania
odpowiedzi. Smacznego

jajka zyczy

Mutator

indeks
LEMMINGS NEW YEAR (Amiga) ........ 40
LETHAL WEAPON [Amiga) ................ 40
LION HEART (Amiga) .... =80
LOTHAR MATTHAUS (Amiga) ............ 40
MEGA—LO—MANIA [Amiga) ........... 40
MEGA—LO—MANIA [Amiga 1200) .. 47/
MORTAL KOMBAT (Amiga) .. S T
MORTAL KOMBAT (Amiga 600 ....... 47
MORTAL KOMBAT (IBM PC) ........ 47
MOVEN (AmIga) ............. o,
OH NOI MORE LEMMINGS {F\rwgaj 47
OVERLORD (IBMPC) .ooovivcieriiinn 47
PERIHELION (Amiga) ............ Ty,
PIRATES! (Amiga) ..... RO oL e L g
PIRATESI GOLD (IBMPC) .......ccovvvecnnn. 47
PREDATOR AN ST) ..ccooneesorenrennisines ¥7
PRINCE OF PERSIA [Amiga) ............... 47
RAILROAD TYCOON (Amiga) ............ 48
5.D.L. {(Amiga) .. U SRR
SECOND SAMURHJ (Amrga] ... 48
SETTLERS (Amiga) .............. e 48
SHADOW DANCER (Amiga) .............. 48
MM ABMPE] i tiosn st emirriss oy B8
SIMCITY 2000 (IBM PC) .coveeiniiiii 48
STREET ROD 2 [AMIGA) ... ccosvr.srvinssenin 48

nie fair. Pawet P.
(Zielona. Go6ra) probo-
wat serig, kartek, ale i
tak nie trafit. Nato-
miast Elzbieta C. (Du-
szniki Zdrdj) i Pawet
K. (Wroctaw) nadesiali
podwdjne odpowiedzi 1
mimo ze raz trafili —
nie brali udziatu w
losowaniu. Honorowy
Szperacz nie korzysta

SUPER HANG—ON (Amiga| ............. 48
SYNDICATE (Amiga) ... 48
SYNDICATE (IBMPC) .....cceeeitiini... 48
MTUS THE FOX (Amiga) 48
TREASURE ISLAND DIZZY [Amiga) ..... 49
TURTLES 2 (Amiga) .............. ety BT
UGH (IBM PC) .. ST MR Jeial
VAXINE {Amrgaj _ RIS
VIZ (Amiga) . et A N
WALKER (AMIGa) .....ccovveiinieenn 4

WIKING CHILD (Atari ST) ........... 49
WING COMMANDER 2 (IBM PC} ...... 49
WINGS [Amiga) .. . e R 50
WINGS OF DEATH mrman ...... i 20
WINTER CHALLENGE (IBM PC) ... 50
WIZBALL (Amiga) .......... ki OO
WOLF CHILD (Amiga) .. .. 50
WOLFENSTEIN 3-D HBM PCJ . 50
WWF EUROPEAN RAMPAGE Mmrqaj 50
WAWF WRESTLEMANIA (Amiga) ......... 50
XENON MEGABLAST (Atari ST) .......... 50
X=WING (IBM PC]J .......ccoverrvnnesisssres D0
O 10 2 R e R it S 50

Firma IPS Computer
Group ufundowaia
atrakcyjne nagrody w
postaci licencyjnych
gier komputerowych,
ktére wylosowali:
Jadwiga Bohun
(Szczecin), Maciej
Dziedzic (Poczesna),
Wojciech Gryniewicz
(Kozienice).

ZNowu wyiowitem
szperaczy grajacych

Alleluja/!

Grudniowa wkiadka
tete” wyglada inacze]
niz zwykle. Oproécz
kolejnego odcinka
Klubu Maniakow Fron-
tiera, znajdziecie tu
m.in. 8ciggawke do
gry Mighté&Magic
3-4-5, ktora powinna
pomo6c mniej doswiad-
czonym graczom RPG,
po obowigzkowym
zaliczeniu artykuiu
Jacka Piekary (w tym
Gamblerze). Tym ra-
zem dawka drobnych
tipow jest mniejsza niz
W poprzednich nume-
rach, za to na pewno
przyda sie Wam in-
deks tytutow gier,
ktére pojawity sie W
Gamblerze w 1994 r.

Po raz ostatni przy-
pominam 0 nadsyianiu
propozycjii do Klubu
Cywilizacji. Jedli nadal
nie bedzie odzewu —
nie bedzie miejsca na
lamach ,tete” dla tej
wspaniatej gry!

Giéwna Nagroda
Jete” — 3 min zi, w
konkursie na najlep-
szy, najciekawszy TIP
numeru, nie znalazia
wilasciciela. Czesci tej
nagrody, po kawatecz-
ku, otrzymujg: Maciej
Biazejczyk z Koszali-
na, Sebastian Kwi-
dzinski z Bolszewa,
Tomek Wasiuk 2z
Chelma i Rafat Malic-
ki ze Szczecina.

Fatszywksg w nr.
10/94 byila gra HELL-
GATE, na konkurs
,Bystrego Szperacza”
nadestaliscie 73 odpo-
wiedzi, w tym az 17
prawidiowych. A wyda-
walo mi sie, ze niezle
utrudnitem Wam 2zada-
nie.



S
KMF FRONTIER KLUB

Witajcie ludkowie. Nie mam pomystu na poczatek, wiec przejde
od razu do Meritum, stojacego obok, i zaczne pisaé¢ ten odcinek
KMF. Jeszcze obowigzujace hasto:

PRECZ Z DWUDZIESTOMEGABAJTOWYMI MOLOCHAMI!

FRONTIER GORA|!

PORADY SPOD LADY

wJesli zniknety Ci z planety nazwy stacji, to kliknij na nia
lewym przyciskiem myszki. Jes§li na mapie gwiezdnej nie chce Ci
sig wigezyé autopilot, wyjdZ na ekran zewnetrzny statku i wejdz z
powrotem do mapy. Teraz autopilot zadziata. Odkrytem, ze urzadze-
nie Laser Booster Unit dziata tylko w poiaczeniu z ECM System
oraz wtedy, gdy nie masz zamontowanego Hull Auto Repair System
i Naval ECM System.

Tutaj musze sie pochwalié¢ -> latam juz 2B lat i wreszcie
uzyskatem tytut Dangerous!

Jesli cheesz szybko zarobié, a brzydzisz sie narkotykami i
bronig, kup na Ziemi Luxury Goods lub roboty i sprzedaj je na
Van Maanens Star (dwa skoki hyperspace). Panuje tam socjalizm i
zabronione jest prawie wszystko, a poligja zatoénie nieporadna.
Nigdy mnie nie ziapali!

Odkrytem, ze geba handlarza (handlarki) nielegalnymi towarami
jest scisle zwiazana z nazwg korporacji:

1. Noble’s — baba w koku, szara szminka, szare ubranie

Haynes — baba na jeza, w zielonym ubraniu

Darkes — facet bez okularéw, w brazowym

Stephard — baba na jeza, w czerwonym

Cooper Warehouse — facet bez okularéw, w zielonym

Kohl — baba z kolczykiem, w czerwonym

Nakasone — baba na jeza, w niebieskim

Nakamichi — facet z diugimi wlosami, w niebieskich okularach

Holdings — facet w czarnych okularach, w czarnym ubraniu

de Gaul — baba na krdétko, czarne wtosy, czarne ubranie

Schmidt — baba na krétko, zielona szminka, zielone ubranie

Hornest John Lloyd’'s — baba na dhugo z kolezykami, w
czerwonym ubraniu

Perez's — baba na jeza, na szaro, szare kolczyki

Carter’s — baba na krétko, w zielonym, jeden kolezyk.

<. Noble’s — facet w czerwonych okularach i czerwonym
ubraniu

Darkes — facet na jeza, bez okularéw, w zielonym.”

Commander BB, MiedZna, Jowisz.

wFacece to baza gidwna Imperium, a BEta Casiopea to baza
giowna Federacji. Mozna tam znaleZé kilka ciekawych misji i
zarobi¢ na handlu, gdyz zawsze czego§ tam brakuje.”

Commander MM, Dziwndéw, lobei.

»C0 do Money... Istniejg systemy pod panowaniem komunistéw,
np. YZ Canis Minouris [R,0], gdzie wszystko jest zakazane (oprécz
Radioactives) i przez to drogie. Niedaleko (16,33 ly) znajduje sie
system Ross 47, gdzie mozna kupié Nerve Gas i inne zakazane
specyfiki, gdyz w tym systemie wszystko jest legalne. Wystarczy
mieé¢ statek o odpowiednim zasiegu...”

Commander TS, Noname, Nowhere.

»Witajcie kury tonerem nadziewane! (...) Aby otrzymaé range
Elite wystarczy wlecie¢ bez pozwolenia do ukiadu Ross 128 (wersja
PC, ST).” [Uwaga — nie sprawdzone! — red. Traktor]

Commander dr McMarius, Ziemia, Ukiad Stoneczny

»1. Nie publikowaliscie rang Elite: Harmless -> Mostly Harmless
-> Poor -> Below Average -> Average -> Above Average -> Compe-
tent -> Dangerous -> Deadly -> Elite.

&. Za przestepstwa: Clean <-> Offender <-> Cryminal <->
Outlaw

Fugitive.
3. Spis wszystkich odznaczen: Cetificate of Valour, Starburst,

Purple Omega, Vernillion Crest, Blue Excelsior, Frontier Medal,
Crimson Brassard, Black Polygon, Golden Spike, Platinium Cross,
Legion of Honour, Celestial Warrior, Ross 128 Prision Permit,
Commune Visitor’'s Permit.

4. Statek Mirage — lataja nim oficjele Empire i Mercenary.
Tonaz — 5700 t, przyspieszenie — od 28 do 34 g, zaloga — B
0s6b.” [Uwagal!l Dalszy cigg tego wstrzasajacego listu Commandera,
ktory oblatywat Mirage, za miesiacl!! — red. Traktor]

Commander Darek, Stupsk, Facece

PROBLEMY WIEKU MIODZIENSZEGO

ndajatem si¢ wydobywaniem mineratéw z asteroidéw w systemie
Sol w celu podniesienia Elite Ranking. Udalo mi sie awansowaé z
Average na Competent i nagle wyskoczyt problem. Przy ktérymsd
nalocie (wydobywam materialy systemem Ostrzat Asteroidy —
Rozwatka Materialéw) pojawit sie komunikat z Pilot Federation o
tresci ,Right on Commander”. Powtarza sie on przy co trzecim
nalocie. Co to oznacza i czy pomoze zaprzestanie wydobycia i
powrét do systemu Sol po pewnym czasie?” -

Komunikat ten pojawia sie, gdy federacja pilotéw zaliczy Ci
zestrzelenie asteroidu do ogdlnej rangi Elite. Postrzelaj tak kilka-
dziesigt minut, a mozesz liczyé na jej podwyzszenie.

»C2y Radioactives uzyskane dzieki uzyciu Military Drive (lub
kupione na stacji), a nastepnie wyrzucone z tadowni i zestrzelone,
przyczyniajg si¢ do podwyzszanie Elite Ranking?”

Commander Marecki, Warszawa, Facece.

Nie jestem tego pewien, ale odpowiem tak — za kazde udane
zestrzelenie przyznawane sg punkty do ER.

»CO0 majg do gry Thargoidzi i jak ich znalezé?”

Commander Prix, Gdansk, Facece.

Thargoidzi to ,Obcy” jeszcze z poprzedniczki Frontiera — gry
Elite. Tam mogli nieZle daé¢ w morde i nie byto latwo z nimi
wygracé. We Frontierze CHODZA SLUCHY, ze jeden statek—matka
Thargoidéw, o niewyobrazalnych wprost rozmiarach, masie,
tadownosci i zasiggu — Mirage — pojawia sie gdzies w losowym
zakamarku galaktyki. Ambicjs kazdego maniaka Frontiera jest
spotka¢ Mirage. Wiecej Thargoidéw na pewno bedzie mozna spotkad
we Frontierze 2.

APEL

»Oczekuje helpu do Frontiera. Posiadam, cytuje: ,Version to
Gametek (Release 1) 1.00". Uprzedzam — jesli mi nie pomozecie,
bede rozgiaszal wszem i wobec, ze Frontier jest najdennigjsza,
nieudans krzyz6éwks onucy z ropuchs, ze byt pisany przez Zelazne-
go Karia Imieniem Wasyl w Atari BASIC-u, a takze wprowadze do
sprzedazy muszle klozetowe typu ,chair of Frontier pilots”. Chodzi
mi o to, ze latam w AD 3205, dogryziem sie do stopnia Squire w
Imperium i Corporal w Federagji oraz odznaczen:

Crimson Brassard (Mosigzna Purpura? Bez sensu. To juz lepigj
analogicznie zamiast Orderu Podwigzki przyznawaé Order Podpa-
ski.)

Black Polygon (Czarny Poligon — chie, chie, przezylem taki jako
¢wiczenia, OPAL'94 — ale byt wtedy zajob z trepami.)

Golden Spike (Zioty Glut — wtajemniczeni wiedzs, dlaczego.)

A mam tylko Competent w randze bojowej. Wykonywalem juz
tysiac razy trick z asteroidami, zestrzelilem miliony wrogich
stateczkow, za ktére dostawalem forse (co prawda maximum 50
kredytek) od Elity. Mato tego, gdy ostatnio chcialem rozwalié
znowu troche kamienia w Barnards Star okazalo sie, Zze nic po
prozni nie latal Odbija mi sie juz militarnymi zleceniami jedynie
tych dwdch osiggalnych typéw: ,Delivere some shit...” lub ,Kill
stiupid President of P... (uhh eh — slow down Beavis)”. Przypu-
szczam, zZe jest to spowodowane moimi grzeszkami (w kartotekach
Interpolu jestem notowany jako Killer & Smugler), ale nie jestem
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pewny. Cheialbym cosik zbombardowaé, a juz cailkowicie podrajco-
wal mnie Commander KAW (9/94) stwierdzeniem, ze mozna tez
sobie pofotografowac!!!

POMOZCIE, BO WPADNE W KOMPLEKS -MALEGO FRONTIERA!”

Commander Owen Yeates, Siemianowice Slgskie,
Wolf 630

NAGRODA

Pierwsza osoba, ktéra wyjasni, gdzie mozna zdoby¢ Class 4 :
Military Drive (i da si¢ to powtdrzyé) otrzyma roczng prenumerate
Gamblera oraz wieczna stawe i chwale!!! Na odpowiedzi czekamy do
korica grudnia (liczy sie data otrzymania przez nas odpowiedzil).

UPRASZA SIE O PRZYSYLANIE PIWA

...orzeszkoéw, ciastek, pizzy, hamburgerow i lodéw pod adresem
redakecji z dopiskiem ,FRONTIER”. Nie przysytajcie kopert i znacz-
kow, bo sg ciezko strawne (prébowalem!). Tymezasem, z braku
wymienionych na poczatku skiadnikéw diety kazdego Commandera,
musze konczyé. CULSR.

Znikajac w nadprzestrzeni

Imé Traktor Jr. 1l

PS 1. Jak wynika z korespondencji, jest pewna grupa mania-
kow, ktérzy nie czytali opisu mojego ojea w Gamblerach 2/94 i 3/
94. Proponuje wypozyczy¢é ww. numery od ktéregos z kolegow, a
wiekszodé poczatkowych pytan na pewno rozwigze si¢ sama (np.
,robacze dziury).

PS 2. Dziekuje Commanderowi Babinsky, L.omza, Dumbrel Nebula
za oryginalny rumunski bilet piatniczy. Czekam teraz na oryginal-
ne amerykanskie bilety piatniczel

SWIAT MOCY I MAGII (IBM PC)

Wspanialy swiat gry Might&Magic mozecie odkry¢é w artykule
Jacka Piekary (dzial Gramy! str. 9—14) w tym numerze Gamblera.
Zamieszezony tam opis trzech ostatnich czedci cyklu MightéMagic,
zapewne wystarczy weteranom gier role—playing. Natomiast poczat-
kujacym w Swiecie RPG postanowiliSmy pomoe, objasniajac znaczenie
najwazniejszych elementéw graficznych, wystepujacych na dwdoch

o
......

i+ T I Y e . . e e e i d ,

Ekran Walki w Might&Magic 3-4-5

e ]

Jaszczurka

halasirie Narozne
Giowki tapka tajne :cri?ozvtrai;‘::laia
Il:gg;:?'ﬁ]ﬂ przejscia oL
¢
wlasciwag Stworek PORStawS:
decyzie, macha e s
tylko po skrzydetka- s
uprzednim mi, jesli SO
rzuceniu druzyna jest z?barw:el-{-
pod wpty- syt
Clairvoyance wem czaru oc::?ron
lewitacji Sre ganym
zywiotem
(czerwony —
brak ochro-
ny, zielony
— aktywna
ochrona)

Wykonanie

Rzucenie Planowanie
za;_)lanowa- czaru czynnosci
nej czynno-
§ci
Aktualna
data i
godzina
Ucieczka z Zastoniecie Dane osobo-
pola walki si¢ przed we druzyny
ciosem

podstawowych ekranach gry: walki i ruchu.

Odpoczynek Wywazenie Odprawienie

druzyny drzwi lub czionka
rozbicie druzyny
sciany

W

Pozostale ikony z ekranu
ruchu:

Jesdli nadal bedziecie miecé
problemy 2z poruszaniem si¢ po
Swiecie Mocy i Magii, to
mozecie zapoznaé sie z podany-
mi dalej doktadnymi wskazowka-
mi, jak skutecznie gra¢ w
Mighté&Magic 3-4-5. Proponuje
jednak, aby nie psué sobie dobrej zabawy i dopiero w ostatecznosci
skorzystaé¢ z gotowych rozwiagzan problemoéw wystepujgcych w grze.

Lista zadan,
waznych
miejsc

Nietoperz kiapigc szczeka Zadanie Uzycie

sygnalizuje zblizanie sig ciosu magicznego Mirek.  Domosud

wroga przedmiotu w
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MIGHT & MAGIC 3 (IBM PC)

Aby pomyslnie ukonczyé¢ gre nalezy odnalezé szesé Kart
Holograficznych (Hologram Sequence Card 001...008). Znajduja sie
one kolegjno:

1) HSC 001 w Fortress of Fear;

&) HSC 002 w Halls of Insanity;

3) HSC 003 w Dark Warrior Keep;

4) HSC 004 w Cathedral of Carnage;

5) HSC 005 w Tomb of Terror;

6) HSC 006 w Maze From Hell.

Natomiast Blue Priority Pass Card wreczy krél, gdy dostanie 10
Jabiek Wiadzy (a jest ich 30).

Klucze otwierajace labirynty znajdujg si¢ w nastepujacych
miejscach: zielony i czerwony w Cyclop’'s Cavern, czarny w Cold
Cursed Cavern, niebieski i 26ty w Arachnoid’s Cavern, zioty w
Magic Cavern. Wszystkie klucze (duplikaty) sg réwniez w ekwipun-
ku najemnikéw. Golden Piramid Key Card znajduje sie na skalistej
wysepce na zachod od miasta Wildabar. Rozbié zastone moze tylko
postaé o bardzo duzej sile.

Najwazniejsze hasita zostaly juz podane w ,tete” (Gambler 11/
94), ale znalaziem tam dwa bledy. Haslo otwierajgce skrzynie w
zamku Blood Reign brzmi OGRE (a nie orge), natomiast liczba w
Arachnoid Cavern to: 20301 (a nie 2031).

Hasta dla Lustra, ktére przenoszsa bohatera:

1> HOME — do Fountain Head;

2) SEADOG — do Baywatch;

3) FREEMAN — do Wildabar;

4) DOOMED — do Swamp Town;

8) REDHOT — do Blistering Heights.

Ponadto Lustro reaguje na hasia: ARENA, AIR, FIRE, WATER,
EARTH.

Szyfr do komputera pokiadowego skiada sie z dwéch liczb: 648
i R31.

MIGHT & MAGIC 4 (IBM PC)

“

. Magiczne substancje zwiekszaja, odpowiednio: czerwona — sile,
biata — szczesdcie, zielona — wytrzymalodé, purpurowa — 8zybkosé,
z6ita — celnodé, niebieska — osobowodé, pomaraliczowa — inteli-
gengje. !

Hasta dla pojazdu w kopalniach kartow:*MINE 1...5 oraz ALFA,
BETA, GAMMA, OMEGA.

ASP — ustawié kolorowe kule w nastepujgcym porzadku:
czerwone na poludniowym wschodzie i péinocnym zachodzie,
niebieskie na péinocnym wschodzie i potudniowym zachodzie.

WINTERKILL — zniszeczyé wszystkie duchy, uderzyé w potudnio-
wy gong, odwiedzi¢ burmistrza i powtérzyé wszystko od poczatku.
Zlikwidowanie duchéw rycerzy kladzie kres klatwie.

NIGHTSHADOW — zegary nalezy ustawié na godzine dziewiata,
tylko wtedy otworzy sie trumna z ksieciem Draculs.

WIEZA CZAROWNIC — hasito brzmi ROSEBUD.

SWIATYNIA YAK — przekrecanie krzyzy w niszach otwiera
ukryte drzwi.

JASKINIA ILUZJI — czaszka na ostatnim poziomie sprzedaje
klucz do High Magic Tower (za 300 gemdéw). Po wyciagnieciu
korka skarby przestansg byé iluzjg, ale dotyczy to réwniez pulapek!

WIEZA MAGII — tutaj znajduje sie klucz do Wiezy Darzoga.

WIEZA DARZOGA — nalezy odnalezé Crodo — krélewskiego
czarodzieja, ukryte za kotarami przyciski otwieraja tajne przejscie.

ZAMEK BASENJI — hasto brzmi THEREWOLF.

POENOCNY SFINKS — nazywa sie Gollux.

W celu wykonania misji i zabicia Lorda Xeen nalezy:

1) kupié zamek Newcastle i odbudowywaé jego kolejne partie
za pozyskiwane megakredyty.

&) odnaleZé czarodzieja Crodo i otrzymaé w zamian pozwolenie
na odkopanie lochéw.

3) 2znalez¢ w lochach pod Newcastle (hasto LABORATORY) Lord
Xeen's Slayer, ktéry znajduje sie za falszyws Scians.

Aby wejsé do zamku Xeen trzeba wygraé¢ 4 laleczki (wykazaé
si¢ odpowiednio wysokimi osiggami: sils, wytrzymaloscia, celnodcia,
szybkoscig) i wymieni¢ je na Cupie Doll. Potem nalezy zniszczyd
generatory. Lorda Xeen mozna zranié¢ tylko magicznym mieczem,
nie skutkuje uzycie czaréw ani innej broni.

MIGHT & MAGIC 5 (IBM PC)

Nadia z Castleview w zamian za zwrot Onyksowego Naszyjnika
wreczy klucz do Wiezy Ellingera (naszyjnik ma krélowa Szczuréw
w podziemiach). Czarodziej potrzebuje dyskéw energetycznych, aby
przenies¢ Zamek Kalindra do naszej rzeczywistodci. Dyski mozna
odnaleZz¢ m.in.: u kréla Gremlinéw (Gettlewaithe), w siedzibie
Spritéw, w Swiatyni Bark, w Wielkiej Wschodniej Wiezy, w Wielkiej
Péinocnej Wiezy, u kréla Olbrzyméw, w Wielkiej Zachodniej Wiez,v,
w segjfach Zamku Kalindra.

WIEZA ELLINGERA — jako odpowiedZ na pytanie kogo szukasz,
nalezy wpisaé¢ imie czarodziegja.

SWIATYNIA BARK — owoce monga trzeba daé Nibblerowi, péjsé
do swigtyni i wréeié do Nibblera, a on wreeczy kluez do swiatyni.

WIELKA POLUDNIOWA WIEZA — klucz do niej da Thaddeus przy
fontannie (na polanie lasu pelmego kobr).

WIELKA ZACHODNIA WIEZA — trzeba do niej wejsé przez
chmury, tam znajduje sie klucz od bramy.

WIELKA WSCHODNIA WIEZA — klucz do niej jest w Sandcaster,
w wiezy znajduje sie Jewel of Ages, nalezacy do Thaddeusa.

WIELKA POENOCNA WIEZA — wpisanie hasta AIE daje chalice.

Rozwigzania zagadek w ksiegach: let sleeping dogs lie, he who
laughs last, laughs best, the needs of the many outweigh the
needs of the few, love of money is the root of all evil, a fool and
his money are soon parted, don't look a gift horse in the mouth
oraz if wishes were horses, beggers would ride. Warto najpierw
zasigsc¢ na czterech tronach, a potem na tronie euforii (kazdy =z
bohaterdéw).

PODZIEMIA ZAGUBIONYCH DUSZ — na poziomie pierwszym
nalezy przewroéci¢ wszystkie klepsydry. Na drugim — przesunad
dzwignie, ustawi¢ zegary (wskazdwka do géry) i napié sie z
fontann. Na trzecim przesunaé dZzwignie. Na czwartym poziomie
ustawieniem dzwigni zlikwidowaé pola teleportacyjne. Na pigtym
trzeba odszukaé¢ Songbird of Serenity.

ZAMEK KALINDRA — szef strazy zamkowej Dimitri musi
otrzymaé ptaka Songbird of Serenity. Znajduje sie on w labiryncie
na wyspie (Dungeon of Lost Souls). Po powrocie z ptakiem do
zamku Dimitri wysle bohateréw do Ambrose’a — rycerza krélowej.
Ambrose wreczy uzde, ktéra nalezy u Natashy (w Sandcaster)
zmieni¢ w zaczarowans uzde. Po powrocie, rycerz okietzna gryfa.

ZAMEK BLACKFANG — druzyne przewiezie do tego miejsca
Ambrose na grzbiecie okielznanego gryfa. Zamienions w wampira
krolows, uwigziono w podziemiach. Krélowa—wampir poda szyfr do
sejfu z korona, ktéra odczaruje krélows, a ona wtedy wreczy klucz
do Piramidy.

PIRAMIDA — na pierwszym poziomie nalezy przestawié¢ dZwignie
1 rozwigzaé zagadki czaszek (rozwigzaniem sg liczby od 3 do 10),
hasto wpuszczajace na trzeci poziom: 1701. Smok Pharaoh odbloku-
je wejscie do statku kosmicznego na polach lawy. .

STATEK — hasto dla komputera: where no man has gone
before.

OLYMPUS — przepustke wreczy smok Pharaoh, po odbyciu
rozmowy 'z Corakiem (na statku kosmicznym). Nastepnie nalezy
zej8¢ do podziemi i odnalezé Soul Box (drzwi otwiera hasto
TRIBBLES). Z Soul Box trzeba wrécié do Coraka.

ZAMEK ALAMARA — prawdziwe imie Alamara to Sheltem, w
podziemiach okaze sig, jaka jest jego ulubiona liczba (tak trzeba
nastawic¢ zegary) oraz jaki jest kod, niezbedny do przejscia przez
trzecie pietro do sali tronowsej.

Na koniec jeszcze rozwigzania kilku zagadek. Stowo studiowane
przez mnichow z Castleview — to PALINDROME. Rozwigzaniem
zagadki kartografa jest stowo SANDCASTER. Uzbrojenie paladyna
otrzymuje si¢ na hasio PALADIN. Rozwigzania zagadek kupcéw na
Skyroad to: MUD, STEAM, DUST i FOG.

Jacek Piekara (Warszawa)
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ADDAMS FAMILY (Amiga)

1ZXKS
&ZHKS
8DKOX
. VLZ13

VDHOC

O B OV O

Barttomiej Chabatowski (Luban)

ADVENTURES OF ROBIN HOOD (Amiga)

Odkrytem, ze Robin nie musi si¢ dwoic 1 troié. Wystarczy ze:

1. Nacigniesz znak z mieczem i klikniesz na kompana, & On
p6jdzie do zamku i ,wySle na tamten swiat” kilku zoinierzy.

o  Nacigniesz znak zamknietej dioni i klikniesz na kompana, a
on zabierze zloto bogatym i odda biednym, czyli tobie.

%. Nacisniesz znak otwartej dioni i klikniesz na kompana —
dasz mu ziloto, aby je rozdal biedniejszym od ciebie.

Rafat Malicki (Szczecin)

ARKANOID (Amiga)

”

Wpisanie hasta DISMAGIC i nacisnigcie klawisza F3 daje awans
do nastepnego poziomu.

Maciej Btazejczyk (Koszalin)

ARKANOID 2 (Amiga)

M

W tabeli High Score napisz DEBBIE S — otrzymasz nieskornczons
ilodé paletek.

tukasz Zaborowski (Szczecin)

A—TRAIN (Amiga)

M

Zbuduj linie bez stacji docelowej, aby pocigg PO opuszczeniu
macierzystej stacji okrgzat kilka pél i wracal do niej. Stracisz w
ten sposéb, ale ludzie beds sig¢ osiedla¢ na tym terenie, co potem
przyniesie zyski. Aby fabryki zarabialy maksymalnie, buduj je
jedna za drugs. Przewaznie co % lata na gieldzie (stockmarket) jest
hossa — warto z niej skorzystaé¢. Na koniec kilka ciekawych dat:

5 i 6 kwietnia — ptaki odlatujg na pdéinoc;

7 lipca — UFO przelatuje z poinocnego wschodu na pohludnie;

Sierpniowe niedziele — pokazy sztucznych ogni w lunaparku;

23 i 24 grudnia — Sw. Mikotaj przejezdza na swych saniach 2
péinocy na potudnie (w godz. 22.00—1.00).

Tomasz Warowny, ,.Lolas” (Warszawa)

BOB’S BAD DAY (Amiga)

M

[W ,tete” 8/94 sg kody do pozioméw 1...19 — red]
21. UCKFFXQG
22. UDPFFWPG
23. UDPFFWOG
24. UEAFFVNG
26. TDPGGWPH
27. TDPGGWPH
28. TDPGGWOH
R9. SDPGGWQH
31. SEAHHVOI
32. SFFHHUNI
33. RBFHHUOI
34. RCKHHXPI
35. RCKXXXO0I

P S R
i T g

36. RDPTHWNI e R
s oK, Badura

37. QCKIIXQJ

39. QDPIIWOJ T £
40. QEAIIVNJ fe e T R R
41. PCKJIXQJ
42. PDPJIWPJ
43. PDPJJWOK
44. PEAJJVNK
48. ODPJJWQK
46. OEAKJVPK
47. OEAKJVOK
48. OFFKJUNK
49. NCKKKXQL
50. NDPKKWPL
51. NDPLKWOL
52. NEALKVNL
53. MDPLKWQL
54. MEALKVPL
55. MEALLVOM
56. MFFMLVNM
57. LDPMLWQM
58. LEAMLVPM
59. LEAMLVOM
60. LFFMLVNM
61. KEANMVQN
62. KFFNBUPN
63. KFFNMUON
64. KGKNMTNN
65. JBFNMYQN
66. JCKOMXPN
67. JCKONXO0O0
68. JDPONWNO
69. ICKONXQO
71. IDPFNWOO
72. IEAPNVNO
73. HCKPOXQP
74. HDPPOWPP
76. HEAQOVNP
?7. GDPQOWQP
78. GEAQOVPP
79. GEAQPVOQ
81. FCKRPXQQ
82. FDPRPWPQ
83. FDPRPWOQ
84. FEARPVNQ
85. EDPRQWQR
86. EEASQVPR
87. EEASQVOR
88. EFFSQUNR
89. DDPSQWQR
91. DEATRVOS
92. DEFTRUNS
93. CEATRUOS
94. CFFTRUPS
95. CFFTRUOS
96. CGKURTNS
97. BCKUSXQT
98. BDPUSWPT
99. BDPUSWOT

M. Fajfruk

Maciek Trzcinski (Stargard Szczecinski)

BODY BLOWS (Amiga)

#

Joysticki w obu portach skieruj jednoczegnie w lewo i1 praytrzy-
maj przez 5-6 sekund. Pojawl sig ukryte menu.

Tomek Wasiuk [(Cheim)

ad
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BUMPY’S (IBM PC)

Kody: ZOMBIE, LOVELY, SYSTEM

Krzysiek Zawisto (Gliwice)

CANON FODDER (Amiga)
e ——————

W 8. misji, w fazie 3, idz w prawy dolny rég, potem w lewo.
Zobaczysz na drodze krzaczek, rzué w niego granatem. Potem
zbierz ,ptomyczek”. Masz B0 bazook!

Mikotaj Linda (Frombork)

CANON FODDER (IBM POC)
M

Kazda misja skilada sie z kilku podmigji. Jesli ktérejs nie
mozesz przejsé, to naciénij ENTER — znajdziesz sie na nastepnym
poziomie.

~Soban” (Bydgoszcz)

DEFENDER (Amiga)

Wpisanie hasta G O A T Y (ze spacjami) daje niesmiertelnosgé.

Maciej Blazejczyk (Koszalin)
B. Gryma (Poniatowa)

DELIVERANCE (Amiga)
%

Nacisnij Ctrl i Del. Teraz za pomocg kursoréw mozesz przemie-
szczaC si¢ w dowolnym kierunku i przenika¢ przez dciany. F1...F9
— przetgeza poziomy.

tukasz Zaborowski (Szczecin)

DESERT STRIKE (Amiga,)
%

Wpisz BQQQAEZ, a kazde weisnigcie F10 uzupehi amunicje.

Maciej Adamowski (Watbrzych)

DOGFIGHT (Amiga)
m

Wyladuj, gdy skorczy sie paliwo i/lub amunicja — zostana
uzupeinione.

Maciej Adamowski ( Watbrzych)

EDDIE BOY (Amiga)

Wpisz EDDIE BOY ZX2 podeczas pauzy.

~Star Men” (Zielona Goéra)

F—117A (Amiga)
“

Shift + F — katapulta.

~Star Men” (Zielona Goéra)

JAGUAR XJ—220 (Amiga)
%

Przy wyborze muzyki wiacz FX (efekty dzwigkowe), nastepnie
radio. Rekord trasy murowany.

Tomek Wasiuk (Cheim)

KENTUCKY FRED CHICKEN (IBM PC)
%

Jesli znudzi ci sie smazenie kurczakéw (w wersji shareware), to
mozesz tatwo zakonczyé gre. Wpisz z kKlawiatury hasto T HE E N
D (ze spacjami) i teraz nacisnij jednoczesgnie klawisze Ctrl, Del, Alt.

~Misiek” (Bydgoszcz)

LEMMINGS NEW YEAR (Amiga)

Nacisniecie klawisza Space Bar przenosi na nastepng plansze.

Maciej Adamowski (Watbrzych)

LETHAL WEAPON (Amiga)

Przy drzwiach z 1. misja wskocz na Z0ttg, tablice i skieruj
Joystick do gory — tajna komnata. Teraz zbieraj sobie dodatkowe
Zycia.

Tomek Wasiuk (Chetm)

LION HEART (Amiga)
———————___________—__________

Na 1. etapie, gdy dojdziesz do duzego drzewa, sprobuj wpasé w
luke trzymajac joystick w prawo. Znajdziesz sie w ukrytym pokoju.
Po zabraniu krysztaléw i uzupemieniu energii wroé¢ na drzewo, i
Zakorncz caly etap.

Tomasz Warowny, .Lolas” (Warszawa)

LOTHAR MATTHAUS (Amiga)

Gdy grasz w lidze i bardzo zalezy ci na wygraniu meczu, to
postepuj wg podanych ponizej wskazéwek. Jesli przegrywasz (w
czasie gry) weisnij Escape (przerwanie meczu) i znowu zagraj 2
tym samym zespotem. Réb tak a2 do skutku. W czasie gry mozesz
wykorzystaé¢ klawisze:

V — zmiana widoku boisks, (gora, bok)

R — replay, teraz joystickiem w prawo, w lewo — ,przewijanie
meczu”

R — powrét do gry

Tomek Wasiuk (Chetm)

MEGA—LO—MANIA (Amiga)

Ceasar
CKPCHOQGIHJ
XFFBBEITVHF
FTLDXXMTEKDJ
WOBCHNWEVCZ
FABCTHHVEQOT
YQWBJIQNRPH
VFKOBJVLVOL

e N

J. Kakiet
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Dla w’ygudy czytelnikow przygutﬂwéll&my alfab
Jaka$ gra jest wymieniona dwa (lub wiggg) razy

Gra

1942

4x4 Off Road Racing
Tth Guest |
A-10 Tank Killer
A-Train

Aces over Europe

Air Bucks

Alien Legacy

Alone In the Dark 2
Ambush

Ancient Art

of War in the Sky
Arcade Pool
Ardeny

Arena

Arnhem

Aie

Astro Fire
Astrotit
AIAC

B-17 Flying Fortress
Battle Bugs
Battle Command
Battle Isle 2
Beastlord
Beneath the Steel Sky
Big One

Blake Stone
Block Breaker
Bloodnet

Bndy_Bln'ws AGA
Bomb'X

Bridge Baron
Bridge Champion
with Omar Sharif
Bridge Master
Bump'n Bum -
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i x Okienkowe Peretki .....onws str, 21
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05 Szkic 0 virtual seksuality ......... str. 54
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Nk - Gramy 2 miStrZem ... str, 27
SRS R RS s str, 32
12 Samowolka drogowa ... St 13

Buzz Aldrin

Race Into Space
Cagsar |
Cannon Fodder

Captive

Car & Driver

Chaos Engine
Cheese Terminator
Chuck Yeager's

Air Combat
Civilization

ivilization for Windows
Coaster
Colonization

Comanche CD
Companions of Xanth
Compag Grand Slam Cup
Conan the Cimerian

Corporation
Corridor 7
Crash Course
Crazy Cars 3
Crazy Football
CuBIC

Cyber Race
D—-DAY
Damocles
Dark Legions
Dark Sun

Day of the Tentacle
Deathrack |
Desert Rats

Desert Strike

Detroit

Jiggers

iscoveries of the Deep

Dogfight

Doom

[].f
—_ — D)

3 ) e S

U3
00

J1

2
04

i

07

5

etyczny wykaz gier, opisywanych w Gamblerze w roku 1994 (plus oczywiscie tych z numeru 0/33). JeSl
— 0 przy Je] plerwszym pojawienlu sig podajemy numer, W ktorym ukazat sig opis.
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B R e str, 22
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rzygody w Systemie Gamma .. str. 28
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U M E

ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonak-
tadowy miesigcznik  poswigcony technice
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga-
zyn ENTER adresowany jest do uzytkownikow
roznych komputerow, w szczegolnosci: Atari ST,

PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26
wydan rocznie) przeznaczony dla uzyt-
kownikow komputeréw osobistych. Sktada sie
nan kilka blokéw:

Magazyn AMIGA to ilustrowany miesigcznik
przeznaczony dla uzytkownikéw komputeréw
Commodore Amiga — zaréwno dla tych
poczatkujacych, jak i dla zaawansowanych, za-
rowno dla interesujacych si¢ oprogramowaniem,

Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze || 4
osoby nie posiadajace komputera, a zainte-
resowane ta technika znajda w miesigczniku wiele
ciekawych materialéw. ENTER jest bogato || 4
ilustrowany 1 wydawany na wysokim poziomie
edytorskim. Na szczeg6lng uwage zasfuguja trzy
rubryki pisma: ¢

Notes, czyli zwigzte notki o wyda-
rzeniach, ktore miaty miejsce, oraz takich,
ktore dopiero nastapia;

PCinfo, czyl krotkie informacje o sprze-
cie, oprogramowaniu i rynku
mikrokomputerowym;

PCmemo - rozbudowane informacije pro-
gramow 1 sprzetu;

Znajdujaca si¢ zawsze na rozktadéwce
rubryka Pro memoria, w Kktérej publi- ¢
kowane sa w formie zestawien, tabel itp.
funkcje programéw, poréwnania ré6znych
kart, dyskéow itd, stowem informacje,
ktore nawet jesli nie sg w danym momen- ¢
cie potrzebne, to warto zachowac;
Dla praktykéw, czyli rubryka z ré6znymi ¢
sztuczkami 1 rozwigzaniami  naj-
rozniejszych problemoéw: »

jak 1 tajnikami sprzetu. CzeS¢ artykutéw jest
tfumaczeniem z najpopularniejszego na rynku
niemieckim miesi¢cznika “AMIGA Magazin”.

Wsrod statych rubryk czytelnicy znajdg m.in.:

¢ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier
(nowosci, ale takze ulubionych “klasykow™).
¢ RAPORT - w kazdym numerze pu- || ¢
blikowany jest test poréwnawczy sprzetu lub
oprogramowania (np. drukarki, 386-ki,
skanery, arkusze kalkulacyjne) dajacy
czytelnikowi wszechstronng wiedze o ofe-
rowanych na rynku produktach;
¢ LABORATORIUM - nieodtaczna czescia
miesigcznika sg testy sprzetu i oprogramo- || 4
wania publikowane w kazdym numerze;
¢ KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie

Public Domain — opisy dyskietek najpopular-
niejszej biblioteki oprogramowania Public
Domain — dyskietki Fisha.

Kuferek AMIGI, czyli Tips&Tricks.

Testy sprzetu i oprogramowania.

Wszystkie te rzeczy znajdg Pafistwo na 80

komputerowej dotychczas nie spotykana, ¢ | wreszcie: Gielda, czyli setki drobnych barwnych stronach miesiecznika.
czyli porady w formie pytan czytelnikow i (gratisowych) ogtoszen - Kupig, Sprzedam,

zwigztych,  precyzyjnych  odpowiedzi Zamiemg, Dam prace, Szukam pracy. ¢ Cena kioskowa: 25.000 zi,
ekspertow (kilka - kilkanascie pytan w jed- [| ¢  PCkurier ukazuje si¢ od 1989 roku.,

nym numerze). ¢  Cena kioskowa: 19.000 zi. ¢ W prenumeracie taniej:

¢ Cena kioskowa: 27.000 zt za 6 numerow - 120.000 zi,
¢  Wprenumeracie taniej: ¢  Wprenumeracie taniej: za 12 numerow - 240.000 zi.
za 6 numerow - 150.000 zi, roczna (26 nr.) - 450.000 zi,
za 12 numerow - 300.000 zi. potroczna (13 nr.) - 240.000 zi. ¢ Wysylka poczta gratis!
¢  Wysyika poczta gratis! ¢  Wysylka poczta gratis!
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a I_U Pus 1. Prenumerata przyjmowana jest na takg liczbe numerdw jaka zostata przez Parfistwo zaznaczona na
Kuponie.
2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego

WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE kuponu prenumeraty.
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CADCAMFORUM (dawniej CADfo-
rum) to dwumiesiecznik (6 wydan rocz-
nie) przeznaczony dla os6b zainteresowa-
nych komputerowym wspomaganiem
projektowania (CAD, czyli Computer Al-
ded Design). W piSmie przedstawione sg
rozne systemy CAD - m. in. AutoCAD,
LogoCAD,Maplnfo... R6zne takze obsza-
ry zastosowan leza w kregu zainteresowa-
nia pisma: architektura, budownictwo, geo-
dezja, kartografia, mechanika, elektronika
projektowanie obwodéw, grafika,

Wiele jest informacji praktycznych, na-
dajacych si¢ donatychmiastowego wyko-
rzystania (m. in. programy w LISP-1e).

* CADCAMFORUM jest pismem
fachowym. Mimo tego pismo adre-
sowane jest nie tylko do oséb profe-
sjonalnie zajmujacych si¢ CAD-em,
ale takze do wszystkich tych, ktorzy
chca (chocby wsigpnie) poznac te-
mat, dowiedzie€ sig¢, jakie w intere-
sujacych ich dziedzinach istnieja
mozliwosci stosowania techniki
komputerowej. Projektowanie bez
komputera to dzisiaj juz archaizm.

* Pismo jest jedynym tego typu wy-
dawnictwem w Polsce (istnieje od

1989 roku).

* Cenadetaliczna(CADCAMFORUM
dostepny jest w ksiggarniach tech-
nicznych): 30.000 zi.

* W prenumeracie taniej: 150.000zt
za 6 numerow.

Miody TECHNIK tomagazyn z ponad
czterdziestoletnig tradycja, zajmujgcy si¢
popularyzacjq nauki i techniki. Adreso-
wany jest do 0séb zainteresowanych no-
wosciami z zakresu techniki, do osob,

ktore chca poszerzy¢ swojg wiedzg 1

umiejetnosci.

W kazdym numerze znajdziemy:

* Znakomite artykuty przystepnie pre-
zentujace nowosci, wyjasniajace isto-
te postepu w réznych dziedzinach
techniki, tej przezduze T1te), zktorg
mamy do czynienia na co dzien.

* Wiele Dzialéw Hobbystycznych -
dla os6b, szczegblnie interesujacych
sie dang dziedzing wiedzy (ma-
tematyka, fizyka, astronomia, histo-
ria techniki, pojazdami, fotografia
itp. ).

* Informacje dla majsterkowiczow - w
czeSci warsztatowe] publikujemy
materialy dotyczgce konstrukeji do
samodzielnego montazu, rankingi
sprzetu i wyrobéw, porady dla mi-
to§nikéw wideo, gier kom-
puterowych, akwarystyki, wedkar-
stwa 1tp.

* Wielbiciele literatury S-F moga li-
czy¢ od czasu do czasu na smakowi-
ty kasek - w MT rozpoczynali swg
kariere najwybitniejsi pisarze S-F.

Te wszystkie informacje w dobrej szacie
graficznej za jedyne 25.000 z1!

* W prenumeracie taniej: 120,000 zi
za 6 nuumerow, 240,000 zi za rocz-
na prenumerate.

Gambler to barwny wysokonaktado-
wy miesi¢cznik poSwigcony grom
komputerowym i grom video. W kaz-
dym numerze kilkanascie opisow, re-
cenzji, nowosci, zapowiedzi na bie-
zgce numery.

W kazdym Gamblerze wyst¢puja ru-
bryki:

* Cover story czyli przekrojowy tekst,
przedstawiajgcy wybrany temat.

* T&Ttoklasyczne "tips&tricks”, tyle
ze w niespotykanej dawce 16 stroni-
cowej wkiadki po§wigconej jedynie
sztuczkom.

* Kombinatorzy - kazdy numer przy-
nosi co§ dla "kombinatoréow": gale-
rie, rozne konkursy itp.

W Gamblerze znalazio si¢ miejsce tak-
ze dla mietypowych jak na takie pismo
rubryk z pogranicza kultury (video, CD),
zgrywy politycznej ("Co tam panie w
polityce”) i publicystyki zwigzanej z
tematyka komputerows.

Te wszystkie frapujace informacje w do-
brej szacie graficznej za jedyne 20.000 zt!

* W prenumeracie taniej: 108.000 zi
za 6 numerow, 216.000 zt za roczna
prenumerate,

Netforum jest specjalistycznym dwumie-
siegcznikiem zajmujacym si¢ tematyka
szeroko pojetych sieci komputerowych -
od sieci lokalnych LAN, poprzez sieci
metropolitalne MAN, do sieci o zasiggu

Swiatowym WAN.,

* (Czasopismo prezentuje rézne ich
aspekty, m.in. bezpieczenstwo1ochro-
ne¢ danych, sieciowe bazy danych, pro-
tokoly sieciowe, przykfady architek-
tury na styku sieci LAN 1 WAN. Na
famach Netforum prezentowane sg
takze obszerne przeglady sprzetu sie-
ciowego stosowanego w roznych ich
warstwach (m.in. okablowanie, brid-
ge, routery).

* Cena kioskowa: 30.000 zt.

* W prenumeracie taniej:
150.000 zt za 6 numerow.

UNIXforum jest specjalistycznym dwu-
miesiecznikiem zajmujacym si¢ proble-
matyka systemow wielodostgpnych i wie-
lozadaniowych. Pismo jest przeznaczo-
ne dla uzytkownikoéw systeméw otwar-
tych, administratoréw instalacji kompu-
terowych, dla firm wdrazajacych zinte-
growane systemy komputerowe.

* W statych dziatach UNIXforum publi-
kowane sg niezalezne testy sprzetu i
oprogramowania, przedstawione sg zin-
tegrowane rozwigzania informatyczne
dotyczace np. automatyzacji prac biu-
rowych, aplikacji przemystowych.

* (Cena kioskowa: 30.000 zi.

* W prenumeracie taniej:

150.000 zt za 6 numerow.

JLUPUS
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MEGA—LO—MANIA (Amiga 1200)

Jezeli gra nie dziala na Al1200 — wylacz ,gadanie” (speech off)
i dopiero wtedy zacznij grac.
Tomasz Warowny, ,.Lolas” (Warszawa)

MORTAL KOMBAT (Amiga)

Gdy pojawi sie tablica z napisami: GAME START i OPTIONS,
naciénij od razu GAME START. Teraz wybierz SCORPIONA i, gdy
pojawi sie tablica BATTLE PLAN ze zdjeciami zawodnikow, szybko
naciénij Fire. Ekran sie zatrzyma. Podczas walki wpisz: PLAY i daj
sie zalatwié przeciwnikowi. Nastepnie wybierz SCORPIONA i znowu
szybko naciskaj Fire na tablicy BATTLE PLAN. Od tej chwili masz
nieskonczong ilosé kredytow.

~Rainer” i ,P Machosso” (Jasio)

MORTAL KOMBAT (Amiga 600)

Wskazéwki dla posiadaczy Amigi 600 bez rozszerzenia RAM do
2 MB, bo tyle trzeba mieé¢, aby spokojnie pogra¢ w Mortal Kombat.
Dla jednego gracza (kontra komputer).

lLadowanie gry — normalnie, wg komunikatow komputera.
Nastepnie wybieramy jednego bohatera spogrdod siedmiu, a na
planszy OPTION — obojetnie co. Po zonglerce dyskami ukazuje sie
plansza walki KTO Z KIM — ostatni dolny etap. Teraz najwaznisj-
sze:
1) ekran gasnie — nie ma napisu, nie ma nic;

2) wyciagamy dysk nr 2, wkiadamy dysk nr 1 i Fire;
3) pojawia sie zasniezony ekran oraz portret bohatera w

lewym dolnym rogu ekranu — czekamy;

4) po chwili pojawia sie polecenie zmiany dysku na nr 2, ale
napis jest podzielony na potowe, tj. jedna czesé napisu na lewej
stronie ekranu, a druga — na prawej;

8) wykonujemy polecenie, ¢zyli zmieniamy dysk na nr 2 i
naciskamy Fire;

6) rozpoczynamy gre;

7) staramy sie tak walczyé, aby wynik starcia wyniést 2:1 dla
komputera, bo tylko wtedy mamy szanse walczy¢ z kazdym
wybranym osobnikiem, oczywiscie po wykonaniu wyzej wymienio-
nych czynnosci;

8) jesli osiggniemy wynik 2:0 lub 2:1 — dla nas, to niestety
dalsza gra jest niemozliwa, albowiem komputer zawiesza sige 1 nic
juz nie pomoze.

~Hajer z Ohajmu” [(Orzesze)

MORTAL KOMBAT (IBM PC)

KANO potrafi z bliska bardzo silnie uderzyé gitows. Trzeba
wykona¢ nastepujacy ruch: Prawo, Prawo i High Punch. Przeciwnik
musi byé bardzo blisko, z prawej strony.

~Soban” [(Bydgoszcz)

MOVEN (Amiga)

NHFSTJLL
IJGGEDSG
AKJSWEZE
ADDSFWWW

-

.Star Men” (Zielona Goéra)

OH NO! MORE LEMMINGS (Amiga)

Klawisz Del przenosi do nastepnego poziomu.

Maciej Adamowski (Waitbrzych)

OVERLORD (OIBM PC)

Jedli szkopy przypals ci ogon, to naecisnij klawisze Ctrl i X,
znajdziesz sie na macierzystym lotnisku — caly i zdrowy. Dziala w
kazdej sytuacjil

~Misiek” [(Bydgoszcz)

PERIHELION (Amiga)

Podczas pierwszej bitwy przeprowadZz ewakuacje druzyny na
péinoc, za blok. Tam poczekaj na podsgzajgcego za tobg wroga i
~,podlij go do piachu”. Gdy nikt nie bedzie cie¢ atakowaé, pocwicz:

— percepcje: trzymajac w reku pistolet naciskasz symbol
obrony fizycznej;

—  gile: trzymajac w reku przedmiot do walki wrecz, naciskasz
symbol obrony fizycznej;

— koncentracje: naciskasz symbol obrony psychicznej (éwicz u
Mediatora, Psionica lub Anchorite);

— szybkosé: duzo chodzic.

Kondycja poprawia sie co (okoto) 10 rund. Aby uzyskacé
przyrost ktérej§ z podanych wartosci, trzeba sie ,naklikaé”.

Rafat Malicki (Szczecin)

PIRATES! (Amiga)

Zaczynajac START A NEW CAREER nalezy ustawié rok 1860 i
wpisaé¢ swoje imie jako DRAKE, aby otrzymaé R statki: PINNACE i
FAST GALLEON.

Maciej Btazejczyk (Koszalin)

PIRATES! GOLD (IBM PC)

Jesdli checesz zdobyé duza zaloge, to wejdZz do tawerny w jakim-
kolwiek miedcie i wez wszystkich marynarzy, ktérzy chcs sig do
ciebie przylaczyé. Nastepnie zapisz stan gry na dysku i wyjdZz do
DOS. Pozniej wgraj zapisany stan gry i znowu w tawernie wez
marynarzy. Te czynnosci powtarzaj dotad, az bedziesz zadowolony
ze stanu twojej zatogi.

Piotr Rodak, ,Morgan” (Lublin)

PREDATOR (Atari ST)

<. ENOLA GAY

Bartiomiej Chabatowski (Luban)

PRINCE OF PERSIA (Amiga)

W czasie gry nacisnij oba klawisze Amiga, lewy Shift i klawisz
Q@ (jednoczesnie). Teraz klawisze:

[1...9] — przeskok poziomow

[R] — dodaje energii, a po émierci — zmartwychwstanie

[K] — zabija straznika

[.] lub [,] — wybér melodyjki

[M] — odegranie wybrangj melodyjki

[Shift] + [I] — obracanie ekranu

[Shift] + [W] — spadanie z duzych wysokosci

[Shift] + [+] lub [-] — dodaje i odejmuje czas

A
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[Ctrl] + [R] — powrét do planszy tytultowej W SimCity 2000 mozna przeniesé miasta z gier SimCity Classic
[Ctrl] + [A] — restart poziomu i SimCity 2000 Mac. W tym celu nalezy zmienié plik z zapisanym
[Ctrl] + [Q] — wyjscie z gry miastem z gry SimCity Classic, tak aby mial rozszerzenie [.sc2] i
[Ctrl] + [S] — wt./wyl dzwieku zatadowaé go do gry SimCity 2000.

[Esc] — zatrzymanie gry

Michat Zabolewicz (Gliwice)

RAILROAD TYCOON (Amiga)

Jesli masz zamiar toczy¢é wojne o miasto z inng firma kolejowa,
to zréb to na samym poczgtku gry. Wybudowana w miescie stacje
zastap wiezg kontrolna (SIGNAL TOWER), a wieze zastap termina-
lem (TERMINAL). Miasto bedzie twoje, a wojna zostanie przerwana.

Rafat Malicki (Szczecin)

S.D.I. (Amiga)

Po wpisaniu do High Score hasia ALERIC — mo2zna przeskaki-
waé poziomy za pomocs klawiszy funkcyjnych.

Maciej Blazejczyk (Koszalin)

SECOND SAMURAI (Amiga)

BLFAOMIC
CKTVXOZW
AXY4HWRZ
03TVSOZW
SIECDIA2
SXBKWHPH
WJINEZEVT
B4UQIRTJ
FD2BV3I1

©®R DU PGP

Tomek Wasiuk (Cheim)

SETTLERS (Amiga)

1. Jednoczesne nacisniecie prawego i lewego przycisku myszki
na mapce w dowolnym menu — przenosi cie do zamku.

&. Aby lesnik mogt posadzi¢ las, nalezy zniszczyé pniaki
pozostate na wyrebie. Usuniesz je, gdy postawisz i zburzysz
choragiewke.

tukasz Boqusz (Swider)

SHADOW DANCER (Amiga)

Uzycie klawisza Space Bar zabija wszystkich w zasiegu ekranu.

Sebastian Kwidzinski (Bolszewo)

SIMCITY (IBM PC)

Na poczgtku roku ustal podatki mieszkarncéw na 0%, a na dwa
miesigce przed korncem roku — na 20%. Jesli zapiaca, zmniegjsz im
podatki znowu do 0%. W ten sposéb mieszkarcy ,mysla”, ze weale
nie ptaca podatkoéow.

Krzysiek Zawisto (Gliwice)

SIMCITY 2000 (IBM PC)

Jezell cierpisz na brak pieniedzy, wpisz malymi literami PORNTI-
PSGUZZARDO, a staniesz sie bardzo bogaty. (Nie zawsze dziala.)

Piotr Cwieluch (Starachowice)

STREET ROD 2 (Amiga)

Rozpocznij gre, nastepnie bedac w garazu wybierz opcje OLD
GAME z menu TIME TO QUIT — w niebieskim prostokacie pokaze
sig napis TRAINER. Teraz tylko wybierz LOAD i juz masz
0 999 999 USD gotowki.

Adam Radzikowski (Zielona Géra)

SUPER HANG—ON (Amiga)

Podczas gry wecisnjj prawy przycisk myszki — wiaczysz dopalacze.

Maciej Btazejczyk (Koszalin)

SYNDICATE (Amiga)

Jezell po wykonaniu (Jub nie) misji nie chce ci sie przetadowy-
wac kazdej broni osobno, to wystarczy na napisie RELOAD weisngé
prawy przycisk myszki.

Mikotaj Linda (Frombork)

Jako nazwe kampanii wpisz:

TO THE TOP — duzo forsy, extra wynalazki i mozesz atakowad
dowolny obszar

ROB A BANK — duzo forsy

NUK THEM — ozywia zabitych agentow

WATCH THE CLOCK — przyspiesza czas

OPER TEAM — superagenci

Tomek Wasiuk (Cheim)

SYNDICATE (IBM PC)

Roztadowana calkowicie bron poidéz na ziemi i weZz z powrotem
— bedzie juz natadowana. Ostroznie z uzywaniem GAUSS—GUN. Ta
bron jest bardzo skuteczna, ale tylko na duzych odlegtosciach. Gdy
stoisz tuz przed siatka ogrodzenia, a gos§é do wykornczenia jest za
nig, wtedy strzat z GAUSS—GUN do niego spowoduje bardzo
nieprzyjemne dla ciebie skutki.

Jan Mazurek (Grudziadz)

TITUS THE FOX (Amiga)

RBR5
<845
9559
1018
1933
0738
R665
5648
A 0
10. 1802
11. 0791
12. 1350
13. 290
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18.
16.

5082
=045
=678

Sebastian Kwidzinski (Bolszewo)

TREASURE ISLAND DIZZY (Amiga)

Wpisanie EGGSONLEGS daje niesmiertelnosc.

~Bronx” [(Krakow)

TURTLES 2 (Amiga)

Help — ukornczenie poziomu

.Star Men” (Zielona Gora)

UGH (IBM PC)

000N D I AR 2

DD DD DD DD DD DI 0 0 NN b b bt bt b e et
D—~OOOIONPRAVN~OOIOAPADVD—~OORIOTPAIN—-OOODIONP WD —~O

NOTLOB
AMAZEAUOLE
STUNASTOAT
PUZZLEAPUMA
FAMOUSDEATHS
KISSMEHARDY
WHIZZOBUTTER
SIREDWARDROSS
THEKILLERJOKE
MYDOGHASNONOSE

. ENGLISHBIKEHEAD

. SOMETHINGDIFFERENT
. MRARTURFRAMPTON
. ARTHUREWING

THEBELLSOFSTMARY
MARRIAGECOUNCELLOR

. ARTHURPEWTEY

DEIRDRE

. SOMUCHFORPATHOS
. JIMMYGREAUES

. AMANWITHNINELEGS
. THEEPILOGUE

MONSIGNOREEDWARDGAY

. DRTOMJACK

FULLBODYSLAM

. THEWORLDAROUNDUS
. THEMOUSEPROBLEM

. MILTONAUENUE

. THEMAZINGKARGOL

THELARCH

. MRSFIONALEWIS

. ARTHURALDRIDGE

. CARDINALDERICHELIEU
. DIMOFTHEYARD

. RONHIGGINS

. ALTERSADDLE

MAGICPIXIE

. DAISYBUMBLE

. ROUGHTOUGHJOLLY 40. RUMPLETWEEZER
. WOBBLEDUMBLEBUSH
. DINGLDELL

. DONKEYRIDES

. OMSKAREAOFCRHCAU
. GLAMORGAN

. SAYNOMORE

. EPISODEARTHUR

. THECARDIFROOMS

. URTRILLOSARTWORK
. ITSAMANLIFE

. DMASZENER

. ETHELTHEFROG

53. DINSDALE

54. SPIWYNORMAN

55. MRSRATBAG

56. ITSTHEMIND

87. FREEMASONHANDSHAKE
58. STRAIGHTMAN

89. NEVERPAYPOLICY
60. MIMMO

61. ITSALIVING

62. RANCIDPOLECATNOR
63. FREEDEADINDIAN
64. KEEPLEFTSIGN

65. HELLSGRNNIES

66. BABYSNATCHERS
67. SILLYWALKS

68. ADOGACATANDALIZARD
69. MRBELFITT

70. LEMMINGOFTHEBDA
71. OWLSTRETCHINGTIME
72. DYNAMOTENSION

75. LARCHSVOMIT

74. MRSSINAFROG

75. ROTHCENTURYVOLE
76. SPLUNGE

77. FULLFRONTALNUDITY
78. SMILARPETSHOPLTD

Anka i tukasz Jarosz (Stanigtki)

VAXINE (Amiga)

Z klawiatury wpisz hasto WILDEBEESTE, teraz mozesz wykorzy-
staé¢ klawisze: F1...F4 i F10.

Przemek Scierski (Katowice)

@
VI1Z' (Amiga)

Jedli ujrzysz plansze z postaciami, to wpisz na nigj hasto WHAT
A GREAT LOAD OF BULLSHIT, a bedziesz mégt sprawdzi¢ dziatanie
klawiszy 1...5.

Przemek Scierski (Katowice)

WALKER (Amiga)

Nie rozwalisz dziala pojazdu na korncu poziomu, dopoki nie
zalatwisz siedzgcego na nim goscia.

tukasz Bogusz (Swider)

WIKING CHILD (Atari ST)

DENISEE
THE BZIL
SHARKMAN
NYMHARSW

B0 -

Radek Rucinski, ., Truta” (Szczytno)

WING COMMANDER 2 (IBM PC)

Podpowiedzi i informacje o dziataniu niektérych opcji, dostep-
nych z klawiatury.

TORPEDY — aby 2zniszczy¢ statek klasy gidwnej, trzeba uzyc
torpedy — chociaz niektdre siabsze statki mozna rozwali¢ z
dziatka. Aby odpalié¢ torpede (majg ja tylko Broadsword i Sabre)
trzeba naciskaé klawisz [W], do momentu wybrania torpedy.

S 4
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Nastepnie nacisnaé klawisz [L], aby uchwycié cel. Jezeli jest to
statek klasy giownej, wskaznik bedzie sie zblizat do ekranu —
teraz nie za bardzo mozna manewrowac¢, wiec nalezy przerzucié sie
do wiezyczki i stamtad ostrzeliwaé. Autopilot poinformuje o
uchwyceniu celu, wtedy trzeba znowu przeniesé sie do kabiny i
Klawiszem [Enter] odpali¢ torpede. Do rozwalenia wiekszych
statkow klas gidwnych potrzeba wiecej torped.
Space] — oddanie strzahu;.
Enter] — odpalenie rakiety;
F1...F4] — zmiana wiezyczki (tylko Broadsword);
Ctrl] + [B] — katapulta;
Ctrl] + [X] — wyjdcie z gry;

[P] — zatrzymanie gry;

[F1...FO] — widoki ze statku;

[A] — autopilot;

SAVE / LOAD — w Twojej kajucie, nad i6zkiem, znajdziesz ten
punkt.

Rozkazy dla bocznego:

[Alt] + [B] — wyjdZ z szyku i atakuj;

[Alt] + [F] — utrzymaj szyk;

[Alt] + [F] — wrdéé do formacii;

[Alt] + [H] — poméz mi;

[Alt] + [A] — atakuj mdj cel;

[Alt] + [O] — raport o uszkodzeniach;

[Alt] + [T] — obrazenie przeciwnika.

“Lech Anonim” (Warszawa)

WINGS (Amiga)

Podczas ataku na balony najwazniejsza spraws jest przejscie
przez linie dziai przeciwlotniczych. Samoloty wroga atakuj tylko i
wyigcznie od gory. Dlaczego? Popraktykuj, a zobaczysz. Jedli jakis
“Frycek” zlapie cie od tylu, szybko nakieruj joystick w dét i w
prawo.

Tomasz Korolczuk, “Noname” (Sokotéw Podlaski)

WINGS OF DEATH (Amiga)

Hasto SPELLBINDER wpisane w menu gidwnym uaktywnia
kKlawisze funkcyjne, ktorymi mozesz zmieniaé rodzaj broni.

Przemek Scierski (Katowice)

WINTER CHALLENGE (IBM PC)

Skaczac ze skoczni, wyladujesz bezpiecznie uzywajac klawisza
Enter.

Rafat Szkudlarek (Wroctaw)

WIZBALL (Amiga)

Zatrzymaj na chwile gre i wpisz hasto RAINBOWT. Teraz
klawisze: C, S i T pomoga w grze.

Przemek Scierski (Katowice)

WOLF CHILD (Amiga)

Na ekranie tytutowym napisanie ITS NOT A WALKING daje nie
limitowane kontynuacje.

Maciej Blazejczyk (Koszalin)

W trakcie tfadowania sie gry, gdy zobaczysz czoldwke — wpisz
hasto THE PERFECT KISS lub SOULPSYCHEDELICIDE, a w trakcie
gry mozesz wstukacé: ITS NOT ALL WALKING.

Przemek Scierski (Katowice)

WOLFENSTEIN 3-D (IBM PC)

Nacisnij klawisze M, L, I, a bedziesz miat wszystkie Kklucze.

~Mark Rico” (Szczytno)
WWEF EUROPEAN RAMPAGE (Amiga)

Jesli bedziesz miat kiopoty z gra, nacisnij 10 razy klawisz F10.
Zamrozisz w ten sposdéb przeciwnika.

Przemek Scierski (Katowice)

WWF WRESTLEMANIA (Amiga)

Podczas starcia teb w ieb, gdy decyduje szybkodé krecenia
drgzkiem, proponuje zatrzymaé gre. Nastepnie zamiast dzoja
podpia¢ myszke, dzigki niej mniejszym nakiadem sit uzyskuje sie
duzo lepsze rezultaty. Nie zapomnij pod koniec pojedynku, gdy juz
wygrywasz, zamieni¢ w portach manipulatory.

Przemek Scierski (Katowice)

XENON MEGABLAST (Atari ST)

Zaraz po rozpoczeciu gry nacisnij trzykrotnie F8 — niesmiertel-
nose.

Radek Rucinski (Szczytno)

X—WING (IBM PC)

Gdy twdj najlepszy pilot dostanie sie do niewoli, lub co gorsza
zginie, nie musisz sie zamartwiaé¢. Gra przechowuje dane o pilotach
w plikach z rozszerzeniem (.pkt), a nazwa pliku jest nazwiskiem
tego pilota. Natomiast offset O3 moéwi o statusie pilota, wystarczy
zmieni¢ te wartosé z 03 na 00 i pilot bedzie zdréw jak ryba.

Jakub Oleszek (Lublin)

Atakujge, albo rozpoznajgc wiekszy cel, leé w jego kierunku
krecac sie jednoczesnie wokét wilasnej osi. Zacznie do ciebie strzelaé

dopiero wtedy, gdy przestaniesz sie obracaé. W ten sposdéb rozwali-
lem niszczyciel INVABILLE.

Tomasz Maziarski (Przeworsk)

ZOOL (Atari ST)

Gdy ujrzysz tytulowy obrazek — wpisz z klawiatury stowo
PANDA. Ekran powinien mignaé. Teraz w czasie gry:

[Space Bar] + [1] — niewidzialnosé;

[Space Bar] + [2] — nastepny etap;

[Space Bar] + [3] — nastepny poziom.

Tomasz Doroz (LodZ)
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Multimedia PC

Karta Sound Vision 16 Gold to
naprawde 16-bitowa karta dzwieg-
kowa. Jakos¢ dzwieku jak zCD.
Mozna jg rozszerzy¢ o “Wave
Table”-syntezator zawierajgcy az
277 instrumentow .

Petna kompatybilnos¢ z SOUND
BLASTER PRO.

-YAMAHA YFM 262 FM,8-bit/ 16-bit
-stereo/ mono nagrywanie-odtwarzanie
-SONY, PANASONIC, MITSUMI interface
-wzmacniacz 2x4W.0Oprogramowanie:Audio
Recorder,Mixer,ExtendedRecorder,Audio

Clip Library, Talking Calculator,Clock, Timer.

Karta Sound Vision 8 jest tanig
ofertg dla mitosnikéw gier i 0sob
stawiajgcych pierwsze kroki w multi-
mediach. Zapewnia doskonatg
jakos¢ dzwieku.Kompatybilnosc

z SOUND BLASTER i ADLIB.
Dodatkowo para gtosnikow

w kazdym zestawie!

-11 glosowy syntezator “YAMAHA”"
-sampling 4kHz-44,1kHz, UART MIDI
-wzmacniacz 2x2 W, joystick port
-oprogramowanie: CD Studio, PC Organ,
Media Karaoke,DOS & Windows
software drivers.

dise

L
Wﬂl—'ﬂ

DOWS.
3.1 COMPATIBLE

DIGITAL AUDIO

Karta Sound Vision AISP jest
najnowszym i najdoskonalszym pro-
duktem spos$rod oferowanych przez
nas kart dzwiekowych. Umozliwia
synteze przestrzenng dzwieku
gwarantujgcg jakoS¢ najlepszych
cyfrowych odtwarzaczy CD.

-Kompat. z SOUND BLASTER PRO
-kompresja i dekompresja w ADCPM
-20-glosowy syntezator YAMAHA YM262
-SONY,PANASONIC,MITSUMI interface
-opr.:Voyetra Multimedia, Monologue for
Win.,DOS Station, MIDI Orchestrator.

*Ceny zawierajg podatek VAT. Nie zawierajg kosztow wysyiki.

UWAGA! PROWADZIMY SPRZEDAZ WYSYLKOWA,.
ZADZWON LUB NAPISZ- ZAMOWIONA KARTE OTRZYMASZ W CIAGU 3 DNI!

JESLI MASZ SKLEP, HURTOWNIE - ZADZWON - DOSTANIESZ UPOMINEK

tel.:  (0-2) 720 20 32, (0-90) 21 73 18. PRO UDlo
05-090

tel/fax: (0-22) 56 08 91,

ISION

Raszyn, ul. Mickiewicza 14.

CAMCO-MEDIA
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gra telewizyjna

I oczywiscie na ekranie te-
efekty dziatania tego .cu-
denka”. Obiekty ekranowe,
ktorymi sterowalismy za
pomocy manipulatorow,
miaty tyle wspélnego ze
wspoiczesng grafika
ekranowg, co np.
Maluch z Mercem. Ale
mozna byto sSwietnie
si¢ tym bawié. Gry
wciggaty, zwiaszcza
te sportowe — na
dwo raczy.

Cat urzadzenie
byto za drogie, aby
mogto przyjac sie w
tamtych czasach w
Polsce, ale rézne nie-
| _ | dobitki ,konsol pier-
s " il Y o e Wotnych” mozna na-

e it

‘. Bardzgo_dawn

szcze ,za Gierka”

" pozycZailniach filmow wideo
‘nie marzyli nawet fantasci,
It&lega ze szkolnej tawy,

T eyR marynarza 2 'PLO, po-

R - swoimydomu
nowy sprzet do, podobno,
fajnej zabawy. Wygladato
toto niepozornie. Czarne,
plastykowe i tandetnie wy-
konane pudetko, z podia-
czonymi dwoma recznymi
manipulatorami. Byia to

,
L

i —




wet teraz, po kilkunastu
latach, ujrze€¢ na potkach
niektorych .Komputero-
wych” sklepow — s nadal
produkowane!

Oczywiscie, istniaty juz
wtedy w kraju systemy elek-
tronicznej rozrywki, ale byly
to duze i solidnie wykona-
ne maszyny, na ktorych
mozna byto poszalec grajjc
np. w elektroniczny bilard,
strzelanie do kaczek, badz
inne gry zrecznosciowe —
strzelanki, bijatyki, rajdy.
Dopiero tworzyta si¢ siec
salonow gier, tak obecnie
powszechnych. Pograc moz-
na bylo, i owszem, ale tylko
przy okazji pobytu w jakiejs
knajpce, po drodze ze szko-
ty na ,duze jasne” czy lamp-
ke wina. Czy ktos jeszcze
pamieta te ditugie dyskusje
o czekajqcej nas po szkole
przysztosci, np. .przydziela-
nie rol”: ja bede.szefem MSZ,
ty MSW, a on MON, nikt
jakos nie chciat zostac Pierw-
szym Sekretarzem...

Natomiast teraz, w epo-
ce wszechobecnych kompu-
terow osobistych, trudno
sobie wyobrazi¢ powrot do
Zrodet elektronicznej rewo-
lucji. Jednak tak sie stato! |
to wbrew opiniom nie-
ktorych swiatowych autory-
tetow, tak chetnie cytowa-
nych przez wielu redakto-
row polskich pism kompu-
terowych.

Inwazja kionow

komputera IBM PC na
rynek komputerow domo-
wych wymusita na produ-
centach elektroniki uzytko-
wej (i nie tylko na nich)
powrét do konsol wideo,
tworzonych tym razem dla

kazdej rodziny. Nawet wiel-
kie koncerny, jak Sony czy
Matsushita, postanowity
wiaczyc¢ sie do walki o klien-
ta na, wydawatoby sie,

opanowanym juz przez Nin-
tendo i Sega terenie. Inne
firmy, znane juz z produk-

cji alternatywnych do IEM
PC modeli komputerow
(Atari, Commodore), takze
zauwazyly gwattowny roz-
woj rynku elektronicznej
rozrywki, a doktadniej kon-
sol komputerowych.
Spowodowato to, szcze-
golnie w latach 1993-94,
prawdziwg lawing nowocze-
snych konstrukcji na rynku
komputerowej rozrywki,
stanowigc prawdziwe wy-
zwanie dla 8-bitowych kon-
sol, praktycznie wymuszajac
technologiczng zmiane war-
ty w tym Srodowisku. |
bardzo dobrze! Najnowsze
konsole (od 32-bitowych
wzwyz) za stosunkowo nie-
wielka cene oferujg mozli-
wosci przewyzszajace w

dziedzinie gier komputero-
wych sprzet klasy IBM PC.

Juz stychac gniewne po-
mruki rozwscieczonych pece-
Konsole? Przeciez

towcow.

to takie gtupie pudetka z
paroma przyciskami. Kto
$mie porownywac ,to" 2z
naszymi  profesjonalnymi

komputerami?! Witasnie o to

chodzi! Konsole nie s prze-
znaczone do profesjonal-
nych zastosowan, ale do
ZABAWY, zatem 2Zaden
GRACZ komputerowy nie
powinien si¢ wstydzic skion-
nosci do elektronicznej roz-
rywki. Wiem, nalezy uda-
wac, ze ma sie talent infor-
matyczny, w celu naciggnie-
cia rodziny na kupno zesta-
wu komputerowego o takiej
wiasnie minimalnej konfigu-
racji: PC 486SX, 4 MB RAM,
twardy dysk 210 MB, karta
graficzna SVGA kolor, karta
dzwiekowa Sound Blaster i
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F1 World Championship —
MEGA DRIVE CD

oczywiscie kolorowy moni-
tor. A taki zestaw kosztuje
minimum ok. 25 min zt plus
22% VAT, czyli ponad 30
min zt (dane z 5 XI 1994r.)
To jest jasne, Ze biorac
pod uwage JEDYNIE ekono-
miczny punkt widzenia,
Pecet oceniany TYLKO jako
maszynka do gier kompu-
terowych nadaje si¢ do
tego celu w takim samym
stopniu, jak 2zelazko do
smazZenia jajecznicy.

Podobno tylko krowa

nie zmienia swoich pogig-
dow i chociaz takze jestem

ssakiem, przyznaj¢ publicz-

nie, ze jeszcze catkiem nie-
dawno, jakies rok temu,
konsole gteboko

powodem? Przez prawie 6
miesiecy (Il poétrocze 1993
r.)., z racji wykonywanego
zawodu, miatem watpliwy
zaszczyt blizszego kontaktu
z najpopularniejszg wtedy
(i teraz, niestety) konsolg w

- Polsce.

Maszynka ta byia nieu-
doinym nasladownictwem

- najbardziej rozpowszechnio-

nego na Swiecie 8-bitowe-
go systemu gier wideo.
Takze gry (cartridge) byty
kopiami oryginalnych i nie
wytrzymywaty porownania

- z grami dostepnymi na 8-

bitowe komputery Atari i
Commodore. Rowniez zato-
snie wykonana elektronika
tej pseudo—konsoli byia

przyczyng bardzo wielu re-
klamacji. Po prostu azjatyc-
ki pirat kosit azjatyckiego
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Need for Speed — 3DO

producenta i nie byloby
sprawy, gdyby w 1992 r.
nie odkryta tego faktu gru-
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pa inwestoréw, posiadaja-
cych doskonate wrecz roz-
poznanie polskiego rynku
elektroniki uzytkowej.
Perfekcyjnie poprowadzo-

na kampania reklamowa
przyniosta spodziewane
efekty, mimo ewidentnego
- naciggania faktow (zacho-
watem dla potomnych rekla-
mowke, w ktorej duzymi
literami napisano, ze kon-
posiada mozliwosci
graficzne i diwiekowe
DUZO lepsze od kompute-
row Atari XL/XE i Commo-
dore 64). Sprzedaz rosta z
dnia na dzien. Nic w tym
dziwnego — oferta impor-
tera tych pseudo—konsol
trafita na przygotowany
uprzednio grunt. Obowigzu-
Jace wtedy stawki celne na
importowany sprzet elektro-
niczny traktowaty kompute-
ry rownie ostro, jak sprzet
audio i wideo. A sprowadza-
ne  konsole” byly tansze —
co prawda tylko o kilkaset
tysigcy ziotych — od najtan-
szych modeli komputerow
domowych (np. Commodo-
re 64 z magnetofonem).

Mozna tylko ubolewacg, ze
brak zainteresowania pol-
skim rynkiem zbytu ze stro-
ny producentow konsol
najnowszej generacji (od
16-bitowych wzwyz) spowo-
dowat zasypanie catego kra-
ju elektroniczng tandeta.
Ostatnio mozna jednak za-
uwazyc (wprawdzie jeszcze
niesmiate) proby wejscia na
nasz rynek zachodnich pro-
ducentow konsol. Ale wy-
sokie ceny ich produktow
skutecznie odstraszajq po-
tencjainych polskich nabyw-
cow.

Jestem przekonany, ze

-nie

niebawem takze u nas doj-
dzie do bezpardonowej
walki o klienta, co wymusi
dostosowanie cen do pol-
skiej rzeczywistosci.

Popularnosé¢ konsol

na Zachodzie jest juz tak
wielka, Ze ich najnowsze
modele skutecznie konkuru-
ja pod wzgledem liczby

sprzedanych egzemplarzy z

komputerami domowymi.
Produkcja zaawansowanych
technologicznie konsol nie
bytaby jednak mozliwa bez
rewolucji w sSwiecie proce-
sorow.

Wprowadzenie do maso-
wej] produkcji procesorow
RISC (od 32-bitow wzwyz)
dato tatwy dostep do duzej
mocy obliczeniowej (rzedu
kilkudziesigeciu MIPS) za sto-
sunkowo niskg cene. Nato-
miast powszechne stosowa-
czytnikow CD-ROM
umozliwito tworzenie coraz
bardziej wyrafinowanych
pod wzgledem graficznym
gier, wspomaganych ogrom-
ng pojemnoscia piyty kom-

paktowej (ponad 650 MB).

Szybki rozwoj elektroniki
umozliwit takze zwiekszenie

pojemnosci cartridge’a do

wielkosci liczonej w mega-
bajtach, co jeszcze niedaw-
no wydawato sie malo
prawdopodobne. Rowniez
pami¢ec RAM o wielkosci 2
MB (szybka 32-bitowa),
badz zastosowanie proceso-
ra sygnatowego (DSP) juz
nikogo nie zadziwia.
Sensacja targow CES 93
w USA byta konsola Jaguar
(patrz tabela), lansowana
przez Atari jako 64—bito-
wy interaktywny system
multimediainy. Jaguar,
mimo rewelacyjnie niskiej
ceny (229 USD), posiada juz
godnych przeciwnikéow. Je-
szcze do niedawna najpo-
wazniejszym konkurentem
Jaguara byla 32-bitowa
konsola 3DO (tabela),
ktorej produkcje wspiera
duza grupa wielkich firm
(AT&T, Electronic Arts, Gold-
star, Panasonic, Samsung,
Sanyo). Podejrzewam, ze

wiasnie dlatego nowe gry
na 3DO powstajq szybciej
niz na Jaguara. Rowniez
strategia rynkowa spotki
3DO jest pouczajaca. Otoz,
oprocz modelu FZ-1 firmy
Panasonic, s3 juz na rynku
modele 3DO wyprodukowa-
ne przez... ATA&T, Goldstar,
Samsung i Sanyo! Roéznice
migdzy nimi s niewielkie i
dotyczg tylko ksztaltu i
kolorystyki obudowy. Jest
to skuteczna odpowiedz na
rosnace zainteresowanie
konsolg 3DO.

Natomiast Atari nadal
samotnie zmaga si¢ z pro-
dukcjg nowej konsoli. Sza-
lenstwo swigtecznych zaku-
pow w USA objeto takze
Jaguara. Nastapito przesu-
nigcie daty europejskiej
premiery Jaguara z 15 mar-
ca 1994 r. na koniec waka-
cji. Okazato sig, ze zaldady
IBM w Charlotte (péinocna
Karolina) nie wyrabiajg sie
ze zlecong im przez Atari
produkcjq. Tylko w USA
kupiono juz ponad 300 tys.
Jaguarow i jest wielce praw-
dopodobne, ze do konca
1994 r. zostanie sprzeda-
nych {gcznie ponad poét mi-
liona sztuk. Niestety,
opoznita si¢ takze swiato-
wa premiera dodatkowej
przystawki — czytnika CD-
ROM (199 USD), ktérego
sprzedaz rozpoczeto dopie-
ro w pazdzierniku. Rowniez
zapowiedz ,potopu” opro-
gramowania na Jaguara
jeszcze sie nie sprawdzita.
Podobno ponad 150 firm
podpisato juz umowy z Ata-
ri na tworzenie gier, ale
teraz nie ma jeszcze nawet
potowy 2z obiecanych do
konca roku 50 tytulow. O
grach na CD nawet nie
wspomne ponoc jest
juz... piec.

Mam jednak nadzieje, ze
niebawem dowiemy sie, jak
to naprawde bedzie z Jagu-
arem. Zwiaszcza, ze jest juz
oficjalnie sprzedawany w
Polsce. Natomiast po konso-
l¢ 3DO (i gry do niej) nadal
trzeba jezdzi¢ na Zachod.

Do walki

0o sSwiatowy prymat na
rynku konsol wijczyty sie
takze wielkie japonskie kon-
cerny. Sony juz zakonczyi
prace nad 32-bitowa Play
Station (tabela), ktora nie-
bawem pojawi si¢ w sprze-

5 T
Road Rash — 3DO

dazy, najpierw w Japonii’i
USA, nastepnie na catym
swiecie. Znajgc dotychcza-
sowe dziatania tej firmy,
mozna by¢ pewnym, ze Play
Station szybko dotrze do
Europy.

NEC w pospiechu konczy
prace nad 32-bitowg konso-
13 o roboczej nazwie FX. Jej
parametry nie ustepujq kon-
kurentom. CPU V810
RISC 21,5 MHz, 2 MB RAM,
1T MB ROM, 16,7 min kolo-
row, wbudowany CD-ROM.

Nintendo i Sega, majjce
najwigkszy udziat w swia-
towym rynku gier wideo,
postanowity dotrzymac pola
atakujacej konkurencji, ale
kazda z nich wybrata inng
strategi¢ dziatania.

Sega najpierw postanowi-
ta odmiodzi¢ swoj podsta-
wowy model, 16-bitowy
Mega Drive (tabela), znany
w USA jako Genesis. Doto-
zyta do niego CD-ROM
(Mega Drive CD), a nawet
go podrasowata (Mega Dri-
ve Z). Nastepnie, aby zaspo-
koic¢ 32-bitowe apetyty swo-
ich uzytkownikow, wypro-
dukowata specjalny modut
Sega Super 32X, zawierajg-
cy m.in. 2 procesory Hita-
chi SHZ RISC 27 MHz 50
MIPS (zastosowane w Satur-
nie). Modut 32X jest przelo-
towy, instaluje si¢ go w
ztgczu cartridge’a Mega Dri-
ve | mozna juz korzystac z
32-bitowych wersji gier. Ale



ta dodatkowa zabawka ko-
sztuje ponad 200 USD.
Rownolegle toczytly sie pra-
ce nad catkowicie nowq 32-
bitowa konsolg Saturn (ta-
bela), ktéora wedtug zatozen

Final Fight — SNES
firmy Sega powinna zagro-

tion), a przede wszystkim
wyprzedzi¢ obecne kon-
strukcje Nintendo.
Wydawato si¢ to catkiem
realne, ale firma Nintendo
przygotowata potezne
kontrnatarcie. Podobnie jak
Sega, najpierw zajeta sie
milionami uzytkownikow
produkowanej juz od 1991
r. 16-bitowej konsoli SNES
(tabela), tworzac nowq 32-
bitowa platforme¢ do two-
rzenia gier (na bazie stacji
graficznych). Zostat w ten
sposob wykreowany nowy
swiat gier Nintendo (Do-
nkey Kong Country), o per-
fekcyjnie wykonanej opra-

wie graficznej. Szefowie
Nintendo liczg na swiatowy
sukces Donkey Kong Coun-
try, tak jak to byto z cy-
kilem Mario Bros.

Firma Nintendo prawdo-
podobnie nie utrzymataby
swiatowego prymatu na
rynku gier wideo, gdyby nie
przygotowata nowej, niesa-
mowitej wrecz propozycji
dla mitosnikow wspaniatych
pod wzgledem graficznym
gier. Ot6z, postanowiono
przeskoczy¢ 32-bitowe kon-
sole i na wiosne 1995 r.
wprowadzi¢ do sprzedazy
64-bitowa maszyne do gier!
Wspotautorem systemu Pro-
ject Reality dla konsoli Ultra
64 jest firma Silicon Gra-
phics, producent doskona-
tych stacji graficznych, zna-
nych z tworzenia efektow
specjalnych do takich fil-
mow jak m.in. Terminator
2 i Park Jurajski. Parame-
try Ultra 64 s szokujjce:
64-bitowy CPU — RISC 100

ny RISC (tez 100 MIPS), 64-
bitowy DSP, maksymaina

obrazu
(dedykowana
HDTV — telewizji wysokie]
jakosci) i oczywiscie 16,7
min koloréw. Jedynym no-
snikiem oprogramowania
dla tej konsoli bedzie car-
tridge o pojemnosci do 64
MB (!).

rozdzielczosc
1024x1024

Inne firmy

wcale nie zamierzajq zre-
zygnowac z walki o klien-

5 s g MHz (ulepszona wersja g3 Philips stworzyt nowy
Se paxysll innych Konsol R4200, ponad 100 MIPS), model konsoli .na bazie
(3DO, FX, Jaguar, Play Sta- 64-bitowy procesor graficz- '
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swojego systemu CD-i 210,
juz od dwéch lat bedacego
w sprzedazy. Mowa tutaj o
konsoli CD-i 450 (tabela).
Poprzedni model (CD-i 210),
mimo nowatorskich rozwia-
zan technicznych, nie przy-
jat sie na rynku — byt sta-

nowczo za drogi (ponad
- 1000 USD).
Rok temu Commodore

wprowadzit do sprzedazy
CD32 (tabela), konsole be-
djcq praktycznie przerobkg
Amigi 1200. Mozna te ope-

racje opisac- w sposéb na- .

stepujacy (w uproszczeniu):
komputer pozbawiono sta-
cji dyskow, klawiatury i
myszy, przemodelowano
ptyte gitowng (zachowujac
podstawowe uiktady), doto-
zono CD-ROM ze sterowni-
ikiem, dodatkowy procesor
graficzny i joypad. Catos¢é
wpakowano do srodka kiep-
sko zaprojektowanej obudo-
wy. Jak widaé€, konsola nie
wymagata wielkich nakia-
dow finansowych, zaréwno
na etapie projektowania,
jak i produkcji. CD32 jest
w tej chwili na naszym ryn-
ku zdecydowanie najtanszg
32-bitow3 konsolg, wyposa-
zong standardowo w CD-
ROM. Jednak powazne kio-
poty firmy Commodore i
ostatnio jej zlicytowanie
(amigowa czesé wykupit
brytyjski oddziat Commodo-
re), Zle wrozy przysztosc tej
konsoli.

Duzg niespodzianke szy-
kuje, nie znana do tej pory,
tajwanska firma MSU. Otoz
jeszcze w tym roku planuje
rzuci¢ na rynek 32-bitowg
konsol¢ TXE o nastepuj3y-
cych parametrach: CPU —
25 MHz 386, procesor gra-
ficzny 32-bitowy Slipstream

‘zabawki,

ASIC, DSP 25 MIPS, 1 MB
RAM, wbudowany CD-ROM,
65,5 tys. koloréow, obstuga
grafiki 96 min pkt./s, roz-
dzielczosé¢ 256x200 (dziw-
nie niska). Orientacyjna
cena TXE — 400 USD.

Tymczasem Japonczycy

mogq rzucic na swiatowy
rynek nastepne systemy,
zdobywajjce wiasnie popu-
larnos¢ w Japonii. S3 to
konsole: Laser Active, Mar-
ty, NEO-GEO CD, PC Engi-
ne Super CD, o nie znanych
mi jeszcze parametrach. Na
zdjeciach prezentuja sie
bardzo tadnie,
posiadajg wbudowane czyt-
niki CD-ROM, a ogladajac
ilustracje zrzutow ekrano-
wych mozna sie przekonag,
Jak duze mozliwosci graficz-
ne majq te konsole. Dodam
tylko, ze producentem La-
ser Active jest firma Pione-
er, a PC Engine — NEC.

W sSrodowisku mitos$ni-
kow elektronicznej rozryw-
Ki istnieje takze duza gru-
Pa graczy, ktorzy dobrze sig

‘bawiq z przenosnymi kon-

solami. Jesli ktos mysli, 2e
przypominajg one roéizne
ktorymi swego
czasu byly zarzucone baza-
ry i sklepy z elektroniczng
tandet3, to bardzo sie myli.

Konsole przenosne

majg najczesciej 16-bito-
wy procesor, kolorowy wy-
swietlacz LCD i stereofonicz-
ny dzwigk! A kolejne firmy
decydujg sie¢ inwestowac
takze w te dziedzine elek-
tronicznej rozrywki. Na tym
polu najwiekszy sukces do
te] pory odnotowata firma
Nintendo, oferujac pod ko-
niec 1989 r. przenosng kon-
sol¢ wideo — Game Boy (8-
bitowa, czarno-biata grafi-
ka). Tylko w USA sprzedano
do tej pory ponad 20 min
sztuk. W |l potowie 1994 r.
Nintendo zaproponowato
posiadaczom Game Boy spe-
cjalng przystawke — Super
Game Boy, ktora umozliwia
iIm granie w ulubione na

wszystkie
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~-maluchu” gry, tym razem w
kolorze. Jednak do tego celu
niezbedne jest posiadanie
konsoli SNES. Przystawke
Super Game Boy, z zatado-
wanym cartridge'm Game
Boya, instaluje sie w ziaczu
cartridge’a SNES-a, i mozna
juz grac.

Wydawatoby sie, ze firma
Atari wprowadzajac do
sprzedazy konsole Lynx (16-
bitowa, kolorowy wyswie-
tlacz) powinna zepchngé
Game Boya z rynku przeno-
sSnych konsol. Jednak do
tego nie doszto, nie wyko-
rzystano kolejnej szansy na
wylansowanie rewelacyjne-

go w 1991 r. produktu.
Brak promocji i oprogramo-
wania skazat Lynxa na za-
pomnienie. Trzy lata temu
miatem okazje przetestowac
te¢ przemysiang i solidnie
wykonang konstrukcje. Nie-
stety, dostepne wtedy w
kraju tytuly gier na Lynxa

- mozna byto policzy¢ na

palcach... jednej reki.

Rowniez Sega dotjczyia
do Atari oraz Nintendo, i
juz od dwodch lat lansuje
przenosng konsole — Game
Gear (16-bitowa, kolorowy
wyswietlacz).

Pojawily sie takze propo-
zycje innych firm. NEC wy-
produkowat przenosng ko-
lorowg gre wideo — PC
Engine GT. Natomiast tyl-
ko Philips oferuje przeno-
$nq konsole CD-i 350 (16-
bitowa, kolorowy wyswie-
tlacz) z wbudowanym czyt-

KONSOLE

3DO FZ-1
Panasonic
3Z2-bitowa
ARMG0 RISC
12,5 MHz
Tak
ok. 25
oK. 64 min
50 MB/s
2 MB
| MB
262 tys.
16,7 min
640x480
| 6-bitowy
Nie
Tak
Tak
Tak
Nie
Tak
Osobno
Nie
600 USD

CD32
Commodo
32-bitowa
MC68ECOZ
14,19 MH:
Nie
777
ok. 5 min
20 MB/s
2 MB
| MB
262 tys.
16,/ min
800x600
8-Ditowy
Nie
Tak
Tak
Tak
Nie
Tak
Osobno
Tak
6,5 min 2z

Model konsoli
Producent

Architektura systemu
Procesor giéwny (CPU)
Taktowanie procesora
Procesor sygnatowy (DSP)*
Moc obliczeniowa w MIPS
Obstuga grafiki (pkt./s)
Przepustowos¢ szyny
Pamieé¢ RAM

Pamieé¢ ROM

Liczba koloréw

Paleta koloréw
Rozdzielczos¢
Generowany diwiek
Wyjscie wideo RGB
Composite video (AV)
$-Video (S-VHS)
Modulator TV (RF)

Gry na cartridge
Posiada CD-ROM
Modut MPEG (FMV) **
Sprzedawany w Polsce
Orientacyjna cena

o

DSP — specjalizowany mikroprocesor do szybkiej obrdbki
"* MPEG — standard wideofoniczny, umozliwiajacy m.in




nikiem CD-ROM (!).

Bez oprogramowania

nawet najlepszy sprzet
nie zdobedzie rynku. Na
konsole firm Nintendo i
Sega powstato dotychczas
najwiecej gier, mozna je
liczyé¢ w setkach i nadal
powstajag nowe. Takze na-
kiady niektorych tytutow s3j
szokujgco duze, np. Ninten-
do podaje, 2e sprzedato na
caltym sSwiecie juz ponad
100 min gier z najbardziej
popularnej serii Super Ma-
rio Bros. Nic w tym dziwne-
go, skoro roczng sprzedaz
konsol obu firm liczy sie w
milionach egzemplarzy.
Przedstawie tylko tytuly
tych gier na konsole Mega
Drive i SNES, ktore s na
pewno znane mitosnikom
komputerowej rozrywiki.

S}
|

§ A —

Przygodowo—2zreczno-
sciowe: Addams Family,
Aladdin, Dracula, Flash-
back, Jurassic Park, Lawn-
mower Man, Terminator,
Zool.

Bijatyki: Final Fight,
Mortal Kombat 1 i 2, Rise
of the Robots, Street Figh-
ter 2.

Sportowe: FIFA Soccer,
NHL Hockey 94, Speed
Racer, Winter Olympics.

Strategiczne: Dune, Pira-
tes! Gold, Powermonger
(Mega Drive) i Railroad Ty-
coon, Sim Ant, Sim Earth,
Utopia (SNES).

Symulacyjne: F-117, F-15
Strike Eagle 2, F-22 Inter-
ceptor, Harrier Assault, MiG-
29, Virtua Racing (Mega
Drive) i F1 Pole Position,
Super Battle Tank 2, Super
Strike Eagle, Top Gear 2,
Wing Commander (SNES).

os WU

Role—Playing: Dungeon
Master, Eye of the Behol-
der, Might&Magic 3 (Mega
Drive) i Eye of the Behol-
der, Lord of the Rings, Mi-
ght&Magic 2 i 3, Ultima 6 |
7 (SNES).

Dia najnowszych konsol
(od 32-bitowych wzwyz)
oferta oprogramowania jest
znacznie skromniejsza, ale
bardzo wielu producentow
gier pracuje nad szerok3
oferta tytutow, wiegc juz w
przysztym roku wyboér powi-
nien by¢ znacznie wigkszy.

Wersje demonstracyjne
tych gier mozna juz oglg-
daé. Podam tylko kilka ty-
tutéw, na ktore juz teraz
warto zbierac pienigdze,
jesli zamierzamy kupic taka
konsole. Wspaniale zapo-
wiadajq sie gry na konsole:

— 3D0O: 3D Adventures,

1]l
--------

Need for Speed, Road
Rash, Shock Wave, Star
Trek: Next Generation,
Super Wing Commander,
Syndicate, Total Eclipse.

— Jaguar: Alien vs Preda-
tor (juz jest!), Bios Fear,
Kasumi Ninja, Return to
Zork, Red Line Racing,
Rise of the Robots, Ultra
Vortex.

— Saturn: Clockwork Kni-
ght, Daytona, Dream
House, Panzer Dragon,

CD-i 450 Jaguar Mega Drive Play Station Saturn SNES
Philips Atari Sega Sony Sega Nintendo
| 6-bitowa 64-bitowa | 6-bitowa 32-bitowa 32-bitowa | 6-bitowa
MC6800/0 65C880 RISC (7] MC68000 R3000A RISC 2 X SHZ RISC MC65CI16
15,7 MHz 26,6 MHz (7] 7.67 MHz 33 MHz 27 MHz 3,58 MHz
Tak (7] Tak Nie Tak Tak Tak
777 ok. 55 277 ok. 96 ok. 50 277
Fals ok. 850 min ok. 1 min 77 0T ok. 1 min
707 106 MB/s 5 MB/s 132 MB/s 277 5 MB/s
1,5 MB 2 MB 128 kB O 2 MB 256 kB (7]
512 kB |28 kB 77 777 512 kB Brak
32,5 tys. 16,7 min 64 16,7 min 16,7 min 256
16,7 min 16,7 min 512 16,7 min 16,7 min 32,5 1ys.
/68x560 720xX576 320x224 640x480 777 512x224
| 6-bitowy | 6-bitowy 8-bitowy | 6-bitowy | 6-bitowy | 6-bitowy
Tak Tak Tak (7) Tak Tak (7) Nie
Tak Tak Tak Tak Tak Tak
Tak Tak Nie Tak (s Nie
Tak Tak Tak Nie (7] 77 Tak
Nie Tak Tak Nie Tak Tak
Tak Osobno Osobno Tak Tak Nie
Osobno Osobno Nie Tak Osobno Nie
Nie Tak Tak Nie Nie Tak
450 USD 2.5 min z 3,5 min zt 500 USD 500 USD 6,5 min z

duzych ilosci danych, np. dzwigku i obrazu.
odtwarzanie filmow z ptyt kompaktowych na CD-ROM (Full Motion Video).



Virtua Fighters.

— Play Station:  A-Train,

Ridge Racer.

O grach tworzonych spe-
cjalnie na CD-i 450 nie
wiem nic. Na pewno bedzie
mozna korzystac z istniejg-
cego juz oprogramowania
na CD-i 210 (duzo tytuiow,
ale bardzo drogie), ale co
dalej — nie wiadomo..

Natomiast na CD32 ist-
nieje juz tak duza bibliote-
ka oprogramowania, 2ze nie
ma sensu wymienia¢ po-
szczegolnych pozycji. Nie-
stety, prawie wszystkie ty-
tuty -- to wersje kompakto-
we gier istniejgcych juz na
komputery Amiga (500,
600 lub 1200).

W Polsce

mozemy juz sobie kupic
dobrg konsole. Ze stacjonar-
nych modeli w sprzedazy sg
cztery: CD32, Jaguar, Mega
Drive i SNES, a z przeno-
snych — dwie: Game Boy i
Lynx. Nie ma problemoéw z
kupnem oprogramowania
na trzy konsole: CD32, Lynx
I Mega Drive. Jest duzo cie-
kawych tytutow. Mozna tak-
ze korzystac z coraz wiek-
szej sieci wypozyczailni gier
(cartridge dla Mega Drive i
Lynx). Rowniez stale rosnie
liczba polskich dystrybuto-
row pityt kompaktowych dila
CD32. Wsrod konsol od 16-
bitow wzwyz wiasnie na
CD32 jest najwiecej opro-
gramowania w Polsce.

Lada miesigc powinno si¢
pojawic duzo gier na Jagu-
ara — o podpisaniu przez
Atari ponad 100 umow z
producentami gier mowi sie
Jjuz niemal od roku. W tej

chwili najswiezszym przebo-
jem na Jaguara jest Alien
vs Predator. Dzigki inicjaty-
wie firmy ,Atar system” 2
Wroctawia mogiem osobi-
scie si¢ przekonac, ze jest
to wrecz wymarzona gra dla
mitosnikow Wolfensteina
3D i Dooma. Wspaniata gra-
fika, niesamowita ptynnos¢
animacji, mrozace krew w
zytach sytuacje i efekty
dzwiekowe nareszcie
tamte gry mozna rzucic w
kat z okrzykiem: Precz z
pikselami jak cegty!

Podsumowujjc

Przegladajac wiele list z

tytutami gier na konsole
przekonatem sie, Ze wbrew
pozorom mozna tam znalez¢
duzo gier strategicznych,
symulacyjnych, a nawet
role—playing! Oczywiscie
dominujg gry zrecznoscio-

wo—przygodowe, ale czesto

spotykana opinia o grach
konsolowych, Zze sg to jedy-
nie bijatyki i strzelaniny,
jest nieprawdziwa i bierze
si¢ z nieznajomosci tematu.

Nie zgadzam sie tez z
twierdzeniem, ze powstanie
nowa generacja uzytkowni-
kow komputerow — graczy
bez mézgu, jednorekich i
dwupalczastych, nie umie-
Jacych czyta€ ni pisa¢, tyl-
ko naciska€ guziczki. To od
nas zalezy, w jaki sposob
bedziemy sie bawié sami, z
rodzing czy znajomymi, za-
rowno teraz, jak i w przy-
sztosci. Dziwi mnie nato-
miast samouwielbienie tych
posiadaczy Pecetéw, ktérzy
po wydaniu kilkudziesieciu
min zt potrafig jedynie grac
— na tak rozbudowanym
sprzecie!

Wiernych PC moge jed-
nak pocieszyé: sg juz w
produkcji karty ogromnie
poprawiajgce mozliwosci
rozrywkowe ich maszyn. S3
to... sprzetowe emulatory
konsol 3DO i Jaguara, ktoére
po zainstalowaniu w kom-
puterze umozliwiaja korzy-
stanie z gier na te konsole
(na pitytach kompakto-
wych), wykorzystujgc stan-

dardowy CD-ROM (o
podwojnej predkosci). Juz
na wiosne 1995 bedzie
mozna kupi€ te pecetowe
wersje obu konsol.

Jesli w przysziym roku
wejdq do sprzedazy nowe
modele konsol, a producen-
ci oprogramowania nadaz3j
z nowymi grami, to chcac
opisac ewolucje tej nowej
elektronicznej rewolucji
trzeba bedzie pomysleé¢ o
grubej ksigzce...

Mirek Domosud
i Przemelk Scierski

Wazny dodatek

Dopiero w trakcie zbiera-
nia materiatéow do artykutu
okazato sie, jak wielki to
obszar elektronicznej roz-
rywki. Oczywiscie, tylko w
krajach o wyZszym pozio-
mie konsumpcji, lub bar-
dziej od nas rozwinietych
gospodarczo (mozna diugo
wyliczag).

Poniewaz nie byto mnie
stac' na wycieczki do tych
witasnie krajow, a w Polsce
nadal nie ma oficjalnego
przedstawicielstwa ZADNE-
GO z zachodnich producen-
tow elektronicznych konsol,
miatem czasami wrazenie,
ze wale gtowa w mur. Wy-
nikato to z faktu, ze tak
naprawde, czy to prywat-
nie, czy stuzbowo, prawie
nikt 2z ogolnie pojetego sro-
dowiska komputerowego
nie wierzy, ze co$ tak nie-
powaznego jak konsole,
mogtoby powaznie zagrozic
dominacji ich maszyn na
rynku komputerowej roz-
rywiki.

Przekopujac sie przez
stos roznej jakosci materia-
tow prasowych zachodnich
producentéow konsol, zau-
wazytem wystepowanie ten-
dencji do przemilczania

istotnych dla oceny dane-
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go produktu danych tech-
nicznych. Dlatego, tworzjc
tabele¢ porownawczg osmiu,
moim zdaniem, najwazniej-
szych konsol (pod koniec
1994 r.) niektére pozycje w
tabeli zaopatrzytem w zna-
ki zapytania, a poszczegol-
ne modele umiescitlem w
kolejnosci alfabetycznej.

Przegladajgc zachodnia
literature przekonatem sie,
ze liczba tytutow prasowych
poswigconych TYLKO kon-
solom szybko rosnie, a pi-
sma traktujgce TYLKO o
grach komputerowych za-
czynajq wymieraé, jedno po
drugim!

Oczywiscie, sq takze cza-
sopisma probujjce potjczyc
oba rynki programoéw roz-
rywkowych, ale nauka o
ewolucji gatunkéw przeko-
nuje, ze hybrydy nie maja
wigkszych szans na przezy-
cie...

Zainteresowanych swia-
tem komputerowych konsol
Czytelnikow odsytam do
lektury zachodnich czaso-
pism, m.in.: ASM (GER), CD-
ROM Magazine (UK), Com-
puter Gaming World (USA),
Edge (UK), Electronic Enter-
tainment (USA), Electronic
Gaming Monthly (USA),
Game Fan (USA), Mega Po-
wer (UK), Ultimate Future
Games (UK), Video Games
(GER).

Kilka osob szczegolnie
pomogto mi w zbieraniu
materiatow do tego artyku-
tu: Henryk Gnoinski (Hega-
tar — Warszawa), Robert
Kowal (Atar system — Wro-
ctaw), Ireneusz Markiewicz
(IMAR — Warszawa), Aneta
Stefanczyk (ESP — Warsza-
wa) i Przemystaw Scierski z
Katowic (to wiasnie on
otworzyt mi oczy na naj-
nowsze trendy w swiecie
elektronicznej rozrywki).

Dziekuje
— Mirek Domosud
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Koronowana
terenowka
Czy grozi num

ION-izucja

L sonurem na

e b
FUTUROSCOPE G carpio

s . 4 "
- ule,-‘kmo. -

Przystanelk
“w, kosmosie

irzuly’f
na ekranie 0/kay CHICAGO

W gwiazdkowym numerze "MT" przeczytacie o:

kinie jutra, z niewielka domieszka przesziosci;
chwilowym postoju w drodze ku innym gwiazdom;
fikcjach i faktach w "strzelajacych" filmach;
komputerowym CHICAGO;

samochodowej "terenowce" dla koronowanych glow;
elektronicznym pomocniku dla wedkarzy

* ¥ ¥ ¥ * *

i o wielu, wielu innych pasjonujacych tematach!

Mtody Technik, Amiga, CADCAM FORUM, ENTER, Gambler, NETforum, PCkurier, UNIXforum wydaje[{) LUPUS, sp. z 0. 0., 00-739 Warszawa, ul. Stepifiska 22/30, tel. 415121
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Oda do twardziela

W puca sig bije pigscmi memi
.gll Katuszach potworne| meki.

Usta zbielate, a wzrok ~ niemy,
| Gdy szepcze:

""'”*"1 Dysku malenki!

.!Uakiaz' cierpienia Ci zadatem,
' Wydawszy na pastwg Tremora!
' Niewiernym! Program kopiowatem.

n
S Dyskiat przeszly

Ddorem.
 Mitosci moja! Cdzem Ci uczyni!

~ Placzacy siedzg, zatamujac dionie.

Nigdy Juz nie odkupig tego, com zawinit:

Twe) Smierci

Hi There!

Sledze wtasnie w domu
nad ruing mojego dysku
fwardego i zastanawiam sie,
PO jakq cholere pisze o tych
komputerach, kiedy — tak
naprawde — nie znam sie
na nich ani dudu. Popetni-
tem tyle szkolnych bteddw,
ze w koncu doszedtem do
stanu kleski zywiotowe). Stra-
citem wszystko.,

A stato si¢ tak, bo nie robitem
bekapu (od BKP — Bezpieczniej
Kopiowad Pliki, lub ang. “backup”)
swojego twardziela. To znaczy —
raz zrobitem i powiedziatem sobie,
ze wigcej nie zrobie. Zrzudcie 250
megsdw na dyskietki 1,21 Toz to

02! dostac przy takiej
— choroba prosty-
stowem — “k..ca”) i

zmystdw z same|
dania i wyjmowania
staci

ni bylo streamer

SICIILK L Sld W
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No wlasnie. FORMAT C: /UJS.

- Przerazajaca wymowa tego na-

pisu na ekranie monitora zdru-
zgotata w jednej chwili budo-
wane w obliczu kleski chwiej-
ne rusztowanie USPRAWIEDLI-
WIEN. Backup often. Kopiuite
se soubory, Netoperek, bo se
vam rozprouji pelerinka! (Cy
tata cyta cytaty z “Rudeho Pra-
va”? To tak — tytutem wyjasnie-
nia...) A ja tymczasem — nie
kopiowatem. Nie bekapowatem.
Nie dbatem. To teraz — mam!

Ostatnia
wola Paranoida 3

Opowiadanie sf (sexy-fiction)

“Bezduszne procenty formato-
wania uciekajg przed mymi mar-
twiejgcymi z wolna oczami. Sto-
Py sztywniejg, a mréz przenosi sie
powyzej kolan. Ale jeszcze moge
porusza¢ ustami, szepcze wiec do
dyktafonu ostatnie moje stowa.

Zarazony straszliwa bak-
terig, stracitem wszystek
zmystow. Bledy w tablicy
partycji zmienity mojg du-
sz¢, krzyzujac plik mitosci
z plikiem pozgdania. Od-
tad nie moglem juz Scig-
gnac systemu operacyjne-
20 i W oczach odbijat mi
i€ tylko napis: “Insert boot
 -- in drive CH:”. Nikt

Slego zrozumied nie potra-

fit, bo ludzie u nas w pi-

4

Smie nieuczeni, to i Scan-
disk mi podawali, i dokto-
ra Nortona wezwali. Przy-
byt ci on w chwale swoich
narzedzi, lecz opuscit mie
— placzacy i w wielkie;
sromocie, bo puszczanie
krwi zakonczyto sie wiel-
kg sraczka, (“Spieprzytem
wszystko! Jak zwykle!” —
wedle Swiadectw 'postmn-
nych 0séb — z tymi sto-

wami doktér Norton rzucit

si¢ byl z 6smego pietra
regatu na podtoge, godzi-

ne po opisywanym fakcie.,
Ale wyszedt z tego.)

Tak ciezko umieracd... Niemi-
tosierny program formatujgcy
watkuje mi ciato zerowymi bita-
mi. Juz ginie moje JA, zamienio-
Ne Na puste miejsca w FAT. Ale
w chwili przedostatniej powiem
wam w sekrecie: ten dysk star-
towy stad, ze jestem — CH...”

Tu urywa sig zapis na ta$mie, znalezio-
nej przedwczoraj we wraku promu migdzy-
galaktycznego “Paranoid 3", zatopionego w
blocie gwiezdnym u pigtego kota Wielkiego
Wozu przez blgd nawigacyjny Komputera
Glownego. Na monitorze zachowat sig wy-
palony napis: “Format complete. System
transferred”. Niestety, nikt sie nie dowie,
jaki sens miato ostatnie “ch”, wypowiedzia-
ne z owym charakterystycznym, cieplym

zmigkczeniem Iwowskiego batiara.
Chrzescijanin? Istnieja inne hipotezy.

* % *

NIE MAM JUZ SWOICH TE-
KSTOW. DOKONAL SIE GWALT
NA MOJE) WIERZE W NIEZA-
WIStA SPRAWIEDLIWOSE
SADU KONTROLEROW Z CA-
CHE'EM. Z DYSKU ZROBILA SIE
— KESZANKA. W LEB SOBIE
PALNAC SZUFLADKA CD-
ROM-A? ZGILOTYNOWAC RY-
GLEM OD STACJI DYSKIETEK?
A MOZE POWIESIC N
KRZESLE KTRY
TYLE PRZEDE M
SAMOBO)JCY NI
NEGO WY)SCIA

(MARSZALE
GLY PO KAPIT]
MAWIAC NA VAC

ELEKTRYCZNYM?

AKADEMII  FIGUR  WO())-
SKOWYCH: "A CO> MOGLEM
SE SZABLE W SZYNY TRAM-
WAJOWE WLOZYC. GUZIKA
IM ZALUJECIE, CZY JAK?!")

Bajeczka dla Matgosi

Raz paluszek

Wypiat brzuszek,

By rozpiac

- fuziczek...

Precz, paluszku!

Kragtym brzuszkiem
Lepie] pogtaszcz mnie

— [rzy uszku.

Inacze| ~ bede krzyczec...

Od autora, cycerza Kon-
rada Wallenkonia z zako-
nu Pierwszej Krzyzowej: W
tym wierszyku chyba nie
miatem na mysli tego, co
dobrze wiecie dzieci, ze
miaiem na mysli. Ale za-
pomniatem juz witasciwie,
CO miatem.

(Byt stary; pét zycia
spedzit w Pustelni Sper-
menskiej. Pewnie mézg mu
8ig skleil w jednym miej-
scu.)

Tak wigc — zrujnowany — sie-
dze i wspominam swoje teksty.
Pieprzony kontroler z cache'em
niczym wampir wypit krew moich
genialnych mysli. Kilkoma btedny-
mi bitami zniweczyt dorobek literac-
Ki doskonale zapowiadajgcego sie
Poety w wieku nieco podesztym
wodg pustostowia. A Norton — do-
rznat jakas procedurkg poprawiaja-
Ca moze Swiat, ale na pewno nie
— Zniszczong tablice partyciji. Spar-
tycjolit, dran...

Dlatego — pytam. Zrobiliscie
bekap wszystkich swoich snéw?
Macie na dyskietkach zapasowg
kopie mitosci do $wiata i ludzi?
Trzymacie gdzies pod reka dupli-
kat nie objawionego geniuszu, lu-
stro wyobrazni?

Kupcie szybko str
mniciel

Origin: Wi
pustki uczynita w

moim, moja dre
Orszu
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Pytania matego

Zatoga GAMBLER-al

I. Czy ksigzka przez
wana, "‘Amiga 50C
by¢ wykorzystana d

podktadka pod
tak w ogole, to
jemy te ksigzke,
nictwo  Lupus.

tej sprawie
bezposrednio do

2. Czy juz zawsze De
mato do obracania
czasie czytania GF

3. Czy skopiowalibyscie
gierek?

4, Mam problem. Mo
ter wcigz pracuje,
wiem, jak go wylqc
mowit mi o czarn
tgczniku na zasilacz
wiem, co to jest i
nie moge go znd
mozta mnielll

5. Co zrobic, zeby umi
giwac sie dzojstykie

. Po co dyskietki maja

. Gdzie wiozyC dys
mojej A-6007 _

8. Co sie stanie, gdys
klawisz Enter? 0%

9. M6j komputer chg
Co robic?

10. Moj komputer jest
to moze byc biata

11.Co to sq wirusy?

12.Co zrobi¢, zeby
gre z rubryki “Nad

Kolega grafik ma
D pewnie jeszcze
ie‘ \ ‘ !

iobny .pro-blem.
yja¢ wtyczke z

nia.
dyskietka?

~ O~

§tego, jak nacis-

i¢ go na spacer.

pytaj.

leba, krew pajg-
Dsy i zeby golebia,
2ntarz o potnocy,
D wszystko i po-
| nic sie nie stanie
7y, ze dobrze zro-

| 3. Jestem zdrowo st

Ringo Sta |
| emy. Byto bardzo

McSon zdemaskowany?

(...) Teraz cos o Piotrze Kakiecie vel
przestepcza zaczeia sie jeszcze w1987 rc
wac swoje wybitnie antyfuturystyczr ** v, brukowcu “Kom-
puter”. Jego prac e “ prawym pismie,

ale graﬂk Z nlegqﬁ_‘ ki... taki, ze po raz dkiad graficzny

on, ktorego kariera
’ﬁ; edy zaczat publiko-

||||||
.........

Rubryke przygotowat: Redaktor Reaktor

stany papier toa-

W ofercie ponad 650 tytutow!!!
Amlga CD 32, PC, CD ROM, C-64, Atari

.....
i

I
||||||

-----

e e W
i i RLTEE firietle,  EE

1
L
s UK

-
= iF,

.. bedziesz musiat zwiedzac
odlegte planety, robié interesy z obcymi istotami, budowac tratwy
na bezludnych wyspach, gra¢ koncerty w wioskach murzynskich ...

‘,"‘é
Nawiazemy wspoiprace
Z autorami polskich programow!!!

&2
Poszukujemy dystrybutorow
na terenie catego kraju.
é
Prowadzimy sprzedaz wysytkowa za zaliczenlem pocztowym.

Wysytamy katalogi po otrzymaniu zaadresowane|
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podaé typ komputera).

MarkSoft, ul. Lipinska 2, 00-968 Warszawa 45, skr. pocz. 112,

tel. (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98
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tryb zycia i nie dopusci¢ do cal-
kowitej degeneracji kontynentu.
Gra faczy w sobie dwa gatun-
ki: przygodowy (typu — podnies
miotek, uderz sie nim w glowe,

et : Vi
G s ey Ty
;%“ﬁ‘;*{r L —— czym nalezy od razu zaznaczyé

stabosé (by nie powiedzie¢ mier-
note) tego drugiego. Mozliwosci

i

;%‘;& " -.I.;.I. e
T o

Powodujac sie chyba p
Wszechng ostatnio moda pn: eko-
logie, programici firmy Legend
rnaja W tej kwestii cog do powie-
dzenia. Lecz, jak sie okazuje, nie

- majg za wiele. =
Gra Superhero League of
quoken przenosi nas do Ame-
“ryk_l, W odlegla przysziosé. Ten
fa) na ziemi”, bedacy jeszeze do

niedawna przedmiotem wes-
tchniert wielu “pracowitych”;:_z:_ -

Take
Hunt
Look at
Hest
Wt

1. ook

s Polski, znaj-
~ duje sie w oplakanym stanie: wa-
 lajace sie opakowania po McDo-
. naldach (pychal), radioaktywne
- odpady, kwasne deszcze, itd, Po-
_ Promienne mutanty atakujg
. uczaiwych przechodnidw, panuje

. chaos i anarchia. Jednym slo-
- wem — bajzel na kétkach,
. Nie mogac sie pogodzi¢ 2 tak

- Parszywa rzeczywistoscia, grupa

: p@acié{ postanawia temu zara-
dz:c | w tym momencie Zaczyna
.8ie Twoja rola, Drogi Graczu,
‘Poprzez wykonywanie réénych-,h'
‘Centralnie planowanych misji mu-
8isz_promowa¢ nowy, zdrowy

Take
Pt
I.ook at
Hest
Wﬂi |
ook

-------
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Smietnik w USA

wplywania na narzucone przez
komputer cechy druzyny [PAR-
TY] sa minimalne, nie méwiac
juz o bardzo ubogich statystykach
postaci.

Pozomie nie mozna sie do ni-
czego przyczepi¢. Gra chodzi w
miare szybko na 386SX z 2MB
RAM, grafika, choé nie oléniewa-

jaca, moze zosta¢ oceniona jako
dobra, a i stronie dzwiekowej nie
mozna wiele zarzucié.

Lecz jak to czesto bywa, po-
zory myla. Superhero League of
Hoboken — to przede wszyst-
kim gra bez pomyshi, bez czegos
co wcigga. Zawsze bardziej ceni-
tem gierki pozbawione efektow-
nych bajeréw, przy ktérych moz-
na spedzi¢ wiele godzin, zapomi-
najgc 0 bozym swiecie. Oczywi-
écie, idealem jest polaczenie for-
my i tresci, ale z tym nie zawsze
jest najlepie;j.

Jak sadze, zamyslemn tworcéw

programu byla zabawnosc gry.
Niekonwencjonalne sa imiona
bohateréw (Mademoiselle Peppe-
roni, Capitan Excitment), rownie
niezwykle ich superzdolnosci
(podnoszenie poziomu choleste-
rolu u przeciwnikow — trafia ich

=8

woéwezas cholera, widzenie na
wylot zamknietych pudetek po
pizzy, itd.). Pod tym wzgledem
mozna powieczie¢, ze cel zostal
osiagniety. Jednak gtéwnym za-
daniem gry komputerowej nie
jest przeciez spowodowanie spa-
zmatycznego $miechu gracza,
lecz dostarczenie mu minimalnej
przyjemnosci z grania. Tego wa-
runku Superhero League of Ho-
boken juz nie spetnia.

Ostatnim elementem, ktory
cheiatbym takze skrytykowac, jest
sposdb walki z przeciwnikiem.
Kazda bitwa odbywa sie schema-
tycznie, tura po turze, przypomi-
najac czasy, kiedy gry role—play
ing byly jeszcze W powijakach.

Niestety, z wszystkich cierp-
kich sléw, ktére padly pod adre-
sem tej gryv wynika, ze to ciekaw
temat miemie zaprezentowany. &
MB twardego dysku naprawde d
sie lepiej zagospodarowac.

Ale moze ja sie nie znam...

Szybki Lope

4

SUPERHERO
Legend 1994
Przygodowa

IBM PC
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Terra inco

nita

Co jest Twoim idealem gry?

Kiedy nie tak dawno Sid

Doom? F-14 Fleet Defender? Meier zdecydowat sie na po-

A moze stara dobra Civiliza-
tion i niezréwnany Master of

budke z letargu i poderwat
swoj team w kierunku Zacho-

Orion? Jesli nie jeste zagorza- dnich Indii, myslatem, ze

tym fanatykiem rozwalanek,

albo szalonym pilotem o réw-

nie niszczycielskich sktonno-

wsréd glosnych rewolucyinych
haset nadejdzie neocywilizm i
w chwale rozpoczniemy kolej-

sciach, to z pewnoscia ten dry- NV etap “walki o ogieri”. Tak

gi zestaw bedzie Ci bardziej
odpowiadat, Ale céz po-

— R ————— —

o f .;'1,'__

L] I‘%ﬁ ¥

€zg€... nudno. Kazdy miloénik
Cywilizacji skoriczyt ja zbyt

wiele razy, aby wraca¢ na jej
lono — nawet jedli owo lono

kusitoby feerig okienkowych
barw. Master of Orion tez
stracit swoj dawny blask i po-
kryt sie kosmicznym pylem. bo
W koricu — ile razy mozna
wymyslac” Fusion Bomb. [on
Cannon i Industrial Tech 348?
Qraue malej wiary przesiedli
SIg Zapewne na Frontiera lub
SimCity 2000 — nedzne na-

miastki przezy¢ dostarczanych

PO nocach przez Flo-
te Numer 12, bezskutecznie

wykrwawiajaca sie na orbicie
Calypso, czy przez dzielnych
osadnikdw usitujgeych, od 10 2
hakiem tur, przeprowadzi¢

choé¢ kawatek drogi wéréd ba-
gien.

WAaHe Gpelis] Flaes | Iihies) 110

sie niestety nie stalo. Nie bylo
ani pochodéw, ani nawet sym-

T ol e
l"%'! E. i-‘ .- 2 i E .I.I-' r‘-r\.:ll F.}a r'.:

—— r— - A

rﬂm:wm?

bolicznych manifestacji. Gdzie
lezy przyczyna? Trudno powie-
dzie¢. Byé moze Colonization
to jednak nie to, czego gracze

oczekiwali...
Takim samym zaskoczeniem

dla mnie jest pojawienie sie na

1w i

1w s RIS RININIVINIS T 0 v e
o sest SSRGS IEY B0 ot e o b
INE T S8 R PR R N O T MY R S TR

Ty

rynku, niemal w tym samym
czasie, drugiego produktu Mi-
croProse — Master of Magic.
Tym razem w zespole autor-
skim Sid sie nie pojawit (za-
pewne przebywa na zastuzo-
nym urlopie gdzies na Baha-
mach i obmysla jakis smakowi-
ty...). Jego absencja nie wply-
nefa jednak na jakos$c gry. Za-
réwno jej projekt, jak i wyko-
nanie sa bez zarzutu — Master
of Magic, w odréznieniu od
wielu gier bedacych kontynua-
cjami znanych hitéw, nie musi
opierac sie ani na reputaciji

poprzednikow, ani na dobrym
imieniu firmy, Sposréd czte-
rech wspomnianych wyzej gier
firmy MicroProse, ktére powoli
zaczynaja tworzyé pewien stan-
dard, jest to, moim zdaniem,

produkt zdecydowanie najbar- -':

dziej udany. |
Master of Magic przenosi

gracza do éwiata potocznie na-
zywanego Krajem Magii i Mie-

cza, w ktorym obowiazuja za-

sady znane z gier role—play-
: : sl dwéch planach astralnych —

ing. Jeqo podstawowe hasto ‘. -
S . Myrranie i Arcanusie, przedsta-

jest jasne: “Dlaczego masz byé
jednym z czterech czarnoksiez-
nikéw? Zmonopolizuj sie”. Cel
ten mozna osiagna¢ na dwa
sposoby. Pierwszy — to tak
dlugie studiowanie tajnikéw
magii, aby wiedza pozwolila na
pozytywne odprawienie Zakle-
cia Wiladzy (Spell of Mastery),
za$ drugi... no céz, ta metoda
jest wspdlna dla wszystkich

tego typu gier — wyrznij przé-

ciwnikéow w pien.

Walke podzielono na poje-
dynki staczane przez moce

umystu i te bardziej typowe, w

ktérych role odgrywa ostry
miecz, dobra zbroja i zwinne
rece. Autorzy zdecydowali sie

przedstawi¢ sceny batalistyczne

ey

 Akgja rozgrywa sig 1id

wionych w formie mapki zna-
nej z Civilization. Wojownicy

 &cieraja sie ze soba, zdobywaja

‘miasta, penetruja tajemnicze
Jochy i ruiny, spotykaja basnio-
we postacie i zdobywaja punk-

ty doswiadczenia, stanowiace O
ich poziomie wyszkolenia.

. Jedli dodam jeszcze, Ze
wszystkich czarow jest ponad
dwiescie, magicznych i niema-
gicznych przedmiotéw bez liku,
a atrakcje plyna nieprzerwa-
nym strumieniem, to co mi je-
szcze zostanie do powiedzenia?
...fo najlepsza strategiczna gra
role—playing 1995 roku.

Quae potui, feci, faciant
meliora potentes (Co mogtem,
mositem, lepie) niech zniosa

Ci. ktérzy moga).
Sire McSon :

| Firma IPS Computer Group
~ poinformowata nas, ze gra

 Master of Magic figuruje wiej-

h wniczych. :
planac i s [red] .

W ujeciu trojwymiarowym, co

przypomina nieco Centuriona,

a tam bylo rozwiazaniem chy-
ba idealnym. |

Do rzucania czaréw musi
wystarczy¢ Ci magiczna ksiega
i Twoje przewaznie niedosta-
teczne umiejetnosci. W walce
fizycznej wyrecza Cie armia,
ktérej trzon stanowia Herosi,
dofaczajacy co jakié czas do

Twoich oddziatow (oczywiscie, '
nie charytatywnie). Wsréd nich

mozesz znalez¢ wszystkie po-
stacie wystepujace w grach
role—playing — od zlodziei i
wojownikow poczawszy, na
magach i jasnowidzach wspo-
magajacych Twoje czary swoja
moca koriczac.

< 4 |
MASTER
OF MAGIC
MicroProse 1994 |
Strategiczna
IBM PC
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Gra System Shock jest kolej-
ng tréjwymiarows strzelanka z
.rodziny Doomowatych, naglady-
jaca Virtual Reality. Przez SWO-
ich producentéw i wydawcéw
(Loking Glass Technologies j
Origin) zapowiadana byla jako
najlepszy wyrdb tego rodzaju od
czasow wspomnianego Dooma.
Tym razem jestes intergalak-
tveznym hackerem i ganiasz sie
Z roznymi androidami po statku

kosmicznym. Co chwila poty-
kasz si¢ o lezace sobje spokoj-

nie flaczki jakiego$ osobnika ro-

dzaju ludzkiego, ktéremu

mozesz skonfiskowaé to i owo

(czyli brori, energie, itp.). Poza
tym na ziemi mozna znales¢

Kupe malo przydatnego zlomu
Oraz amunicje i inne przedmio-

ty.

Kilka stéw o roZnicach mie-
dzy System Shock a Doom:
Otoz w tym Pierwszym mozesz
oprocz chodzenia do przodu, w
tvt oraz na boki, kreci¢ samg
glowa. Dzieki temuy mozesz
spoglada¢ do gory — przydatne
* Przy niszczeniu zamontowanych
" pod ;uﬁtem kamer, oraz w dé}
-~ 8QY musisz rozwali¢ jakiegoé
- robocika, Ktéry nie zwa.;aqug na
* SWoj niewielki wzrost probuje

Ci zrobi¢ krzywde. Jest to bar-

dzo wygodne, gdy obszukujesz
zwloki czlowieka lub szczatki

przed chwila przez Ciebie zni-
szczonego robota, Oprécz tego
mozesz kuca¢, a nawet czolgac
sie¢ — bez tego utknatbys w

- srodku gry. Jeszcze wezesnie
skoniczytbys, gdyby nie caly ar-
senal, jaki gra stawia do dyspo-
zycji — od olowianej rurki

 (ktéra zgodnie z tradycja nie

stuzy do strzelania, ale w Two-
ich rekach robi za patke), po-
przez przerézne pistolety oraz
strzelby az do laseréw, a nawet
mieczy swietlnych z Wojen
Gwiezdnych wzietych.

Podczas grania zwraca uwa-
ge grafika: jest mniej pikselo-

da nawet wlasne patche. Nie

ma wsrod nich zadnego special-

nie interesujacego, ale widocz-
nie producentom SS nie wy-
starczaly te, ktére daje firma
Gravis ze swoja karta. Dzwiek
niestety nie jest tréjwymiarowy:
o ile w Doomie wyraznie shy-
cha¢, skad dobiegaja odglosy, o

tyle w S8 efekty specjalne gene-

rowane sq w najprostszy, mono-
foniczny sposdb.

System Shock pisany jest
przez wyraznie gorszych progra-
mistow (W moim odczuciu), niz
ci, ktérzy pracuja w id Software,
Wszystko wezytuje sie bardzo
wolno, a najgorsze jest zapisy-
wanie stanu gry. Za pierwszym
razem trwato to u mnie chyba

wata niz w grach konkurencyj-
nych; gdy podchodzisz do écia-
ny, punkty tylko niewiele sie
powiegkszaja, nie staja sie kwa-
dratami o rozmiarach 15x15
cm. Niestety, dzwiek nie jest
tak imponujacy. Muzyczka leci
caly czas ta sama, zmieniajac
si¢ nieco, gdy w poblizu jest
chetny do oberwania patka lub
innym narzedziem tego typu.
Gdy znajdziesz sie na terenie
radioaktywnym, wiasciwie zupel-
nie zanika (z poczatku pomysla-
fem, ze mi sie GUS popsul). A
propos GUS — tak, System
Shock obsluguje te karte, posia-

ze dwie minuty. Myslatem, ze
gra wisl i juz mialem zreseto-
wa¢ komputer, gdy nagle ruszy-
to dalej. Dopiero przy zastepo-
waniu starego save’a nowym,
czas zapisu skraca sie do jakichs
30 sekund.

| jeszcze stowo o grywalnosci.
Mnie osobiscie fajniej gralo sie w
Dooma albo Wolfensteina. Ani-
macja w obu grach jest duzo
plynniejsza niz w System Shock.
Dzwiek tez bardziej mi sie podo-
ba w Doomie. Jednym slowem
— S8 nie jest dla mnie jakims
niesamowitym hitem, jak to
wczesniej slyszatem. Ma oczywi-
scie swoje zalety, do ktérych zali-
czybym bardzo wygodne stero-
wanie gryzoniem (do ktérego
jednak tez sie trzeba przyzwycza-
i), mozliwosé¢ uzywania przerdz-
nych przedmiotéw (posiadasz in-
wentarz, podobnie jak w przygo-
déwkach) oraz tadnie rozwigzany
help On-Line. Jednak grafika

------------------------------------------------------------

jest mato kolorowa. Jak so-
bie teraz przypominam wyglad

gry, to widze ja tylko w dwaoch
kolorach: niebieskim (ktérego
jest najwiecej) oraz czerwonym.
Pozostale kolory zastosowano z
pewna rezerwa. Catkiem mozli-
we, ze jest to efekt celowy —
niektérym kolor niebieski koja-
rzy sie z kosmosem i przyszio-
Scia, co w System Shock jak
najbardziej jest na miejscu.

Rok temu bylby to niesamo-
wity hit, ale przy dzisiejs;ym
poziomie oprogramowania na
plytkach CD — jest czyms
przecietnym. Sytuacja podobna
jak z fliperami — gdy zobaczy-
lem Pinball Dreams 2, pomy-
dlatem sobie tylko: “Znowu ko-
lejny fliper...”. Réwniez System
Shock nie jest niczym nowym
— metoda prezentowania oto-
czenia zastosowana w SS jest
podobna (fylko niewiele ulep-
szona) jak w wielu innych -
grach. Jednak polecam go kaz-
demu zapalericowi. Na pewno
znajdzie sie kto$, kto uzna SS
za produkt roku (jak np. moj
przyjaciel Trung). W kazdym ra-
zie, warto go chociaz zobaczyc.

PiLA

Firma IPS Computer Group .
poinformowata nas, ze planl:,lj.e |
rozpoczecie sprzedazy polskiej
wersji System Shock. [red]

2

SYSTEM SHOCK

Origin 1994
Przygodowo-zreczn.

e e
] o0 |
* 75%
90%

‘ 80%
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Jestes kotkiem. Wiasnie Wy-
leciales z Czerwonego wnetrza
twojego okretu—matki. Pojawila

sie niewielka banda tchérzli-
wych ludzikéw i trzeba ich

Przegonic — wystarczy do tego
jeden Dralthi. Z wygladu przy-

pomina nieco TIE Bom-

bera, ktéry musial przejs¢ przez

ucho igielne. Masz dwa dziatka
laserowe umieszczone w bocz-

nym kadlubie oraz dwie rakiety.

Nie powinno byé klopotéw. ..
Jestes pilotem Konfederacii.

Opuszczasz wiadnie pokiad two-

jego lotniskowca. Trzeba byto

_oderwacé sie od kart i panienek
w barze. Zno-

Wu te z... koty! Wciekly jestes
| dobrze. Masz Strzale, najszyb-
sy mysliwiec. Strzala jest rze-
czywiscie strzelista — oplywo-
Wa, trudna do trafienia, zwrot-
na.

Sal Tylko jeden? Weale nie
ucieka, a przeciez dowédztwo
ostrzegato mnie, ze moge nie
;d}qipc’ ich zniszczyé, bo dadza
Brazowy “listek” — na
2Czescie to tylko Dralthi. Cho-
era, Wydaje sie jakby mial
lziatka umieszczone 7 tylu. Ale
0 nieprawda, przekonuje sie o

tym wiazac mu na ogor...

Swietnie! Juz wykariczam
tego drania. Mrau! Jeszcze
chwileczka, jeszcze momencik.
A moze krzykne mu przez ra-
dio: “Czy nie czujesz $mierci,
czlowie...”

To sie nazywa wydajnosc! Z
“listka”, ktéremu siadlem na
ogonie, sypia sie drzazgi. | na-
gle — wspanialy wybuch! Co
on tam chrzanit? Cholera, to

juz nieistotne. Dobrze, Ze nie
wykorzystalem rakiet — moze
trafi sie co$§ wiekszego... No
dobra, koniec zabawy.

Wing Commander, Wing
Commander II, Wing Comman-
der I — dodatkowe misje... |
co dalej? Za przeproszeniem,
WC IlI? Jeszcze nie. Na razie
uraczono nas przvlotem calej
Armady. Wing Commander Ar-
mada! Kontynuacja przygdd...

No wilasnie — szczerze
mowiac, nie ma tu przygdd, ja-
kich bysmy sie spodziewali zna-
jac wersje wczesniejsza: rozmo-
wy, odprawy, czasem drink Kil-
rathich, pocalunek z dowddca
okretu, uzeranie sie z admira-
tem Tolwynem, brydzyk... |
piekna muzyka, o ktérej juz
dawno temu rozpisywano sie.

Armada — to oszczedna
wersja Wing Commandera I,
wzbogacona o dziwacznie rozu-
miane elementy strategiczne.

Mozna sobie polata¢ i postrze-
la¢, ale bez animowanych wste-
pow i zakonczen. Taki skromny

symulator lotu, niewielka prze_ sl o

waga wroga (tylko kilkakrot- *

na)... Mozna gra¢ na dwie gto-
wy i cztery rece — do wyboru:
dwa polaczone komputery lub

jeden z podzielonym ekranem.

Walczymy po tej samej stronie,
zatem leci sie razniej.

Sa i powazniejsze opcje:
kampanie wojenne. Wygladaja
okropnie. Nie ma mowy o pro-
stocie i klarownosci znanej z
Oriona. Przemieszczanie stat-
kéw kosmicznych to mordega:
planety powiazane sg w siec i
nie da sie przeskoczy¢ zadnego
jej oczka. Aby przemiesci¢ sie
na drugi kraniec sektora, trzeba
wykonac ile$ tam skokow, prze-
suwajac w kazdej turze swoje
okrety o “jedno pole”. Na
szczescie nie bedzie to tak duzo
okretow, bo nasza wielka pla-
neta ma tylko sto kilkadziesiat
ton (!!!) zasobéw i szybko je zu-
zviemy. A wtedy... nasza baze
trafia szlag! Na pewno sa moz-
liwe inne rozwiazania, zaklada-
nie nowych baz, przewozenie
surowcow — ale poczatkowy
kontakt z gra nie pozwala na
zorientowanie sie W szcze-
gotach.

W trybie strategicznym moz-
na toczy¢ kosmiczne walki au-

tomatycznie, co mitosnicy czy-
stej strategii policza na plus.
Dla zwolennikéw gry urozmai-
conej jest mozliwosé polaczenia
zmagan z przestrzenia i zasoba-
mi wlasnej bazy — z taktyczna
walka w kosmosie. Przykiad:
posytamy dwa Gladiusy i dwa
Phantomy do systemu, w
ktérym znajdujg sie sily nieprzy-
jacielskie. Wybieramy typ jedno-
stki, ktéra bedziemy dowodzi¢ i
do dzieta! Niech jakikolwiek ko-
tek o$mieli sie nam zamiau-
cze¢! Gladius to znakomicie
opancerzony i uzbrojony po-

GAMBLER 12/94

twoér. A caly geniusz strategicz-
ny polega na posytaniu s:i..uoic}.\
wojsk (przeciw nieprzyjacielowi)
sawsze W przewadze. Wystar-
czy, ze na tym konkretnym od-
cinku. Wythuc robactwo po ko-
lei, jak pisal Napoleon. I nie
da¢ sie zaskoczy¢: jesli zniszczy-
my wrogi lotniskowiec — Wy-
grywamy. Oczywiscie, ‘gdy* sytu-
acja rozwinie sie przeciwnie, je-
steémy do tyiu.

Nie wydaje mi sie, aby Ar-
mada mogla specjalnie zaszko-_
dzi¢ Wing Commanderowi. Zgy—
muje “tylko” 12 MB, ale.duzo
jej brakuje. Nie jest 10 j'uz 1_{0—
smiczna basn i nie stanie sie
kosmiczna Cywilizacja. Otrz.y-
maliémy coé w rodzaju konia
smienianego posrodku rzeki. A
kon jaki jest, kazdy widzi.

Maciej Warzecha

Firma IPS Computer Group
poinformowala nas, ze Wing
Commander Armada figuruje w

jej planach wydawniczych. [red]

WING COMMANDER:
ARMADA

N J . rIE-Ffj"{;
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Krolestwo w ruinie

placi¢ kwartalnie. Jesli chcesz

zabezpieczy¢ hrabstwo przed
najazdem, mozesz zbudowaé

masz wplywu na ich rozmie-
szczenie i nie mozesz si¢ Wy-
cofaé do wysokiego zamku.

rade z gospodarka, choé
podejrzewam, ze tylko dzieki z
gory zaprogramowanym bonu-

Instalujac gbéno' reklamowa-
ng gre strategiczna Lords of
the Realm firmy Impressions

wgszylgm przebdj. Pierwsze
Wrazenia potwierdzaly moje
Przeczucie: spokojne, ale

“chwytajace” intro, estetyczna

gafib, rozsadny interface
uzytkownika. ..

Dalej byto jeszcze przyje-
mniej: XIII wiek, Anglia bez

kréla, rozdarta miedzy szesciu

lordéw. Przypomniat mi sie

stary Defender of the Crown,

ale szybko przeliczywszy do-

stepne opcje pojalem, ze po-

rownanie jest naciagane. Ta

gra stopniem komplikacii
zZnacznie p

historyike o prawym rycerzu

lva:mhoe i dzielnym Robin Hoo-
dzie. ‘Tu przydadza sie tez — a
raczej przede wszystkim — ta-

lenty zarzadey. Zufaszcza na

Wyzszych poziomach trudnogc;

plerwsze kilka lat — to ciezka

walka o przetrwanie Twoich
k:lkuset ludzi, trapionych zara-
Zami, suszami, powodziami,
pomorem bydia, szczurami i
Przede wszystkim glodem na
przednéwku. Przez te lata nie
w glowie Ci beda wojenne lau-
'y i gloria podbojéw — be-
dziesz mysleé raczej o tym, czy
Wystarczy ludzi do siewdw, be-
dziesz rozwazat, co kupié za te
nedzne kilkaset koron — dzie-
sieC krow czy sto workéw ziar-
na, bedziesz z niecierpliwoscia
u.u;{czekiwai jesieni — pory
20w i z niepokojem wypatry-
wat wizyt wedrownych kupcéw
— okazji do pohandlowania i
wystuchania nowin.

Bowiem wojna w Lords of
the Realm jest domena [udzi
majetnych. Wystawienie setki
zbrojnych pochtania péiroczne
;iqot?hody luinego hrabstwa,

ajemnicy kosztuja z poczatku
taniej, ale wiecej kaza socgiqe

rzewyzsza poczciwa

zamek. Najmniejszy sensowny
kosztuje tyle, co bron dla stu
piecdziesieciu ludzi i daje zaje-
cie dwustu chlopom na pét

roku. Za to jego projektowanie

to jedna z najprzyjemniejszych

chwil w grze. Réwnie przyjem-

ne jest rozgrywanie bitew z
komputerem: unoszac sie nad

rowning, tu i éwdzie blyszczaca

lusterkami wody, kierujemy do
‘walki zwarte oddzialy knech-

tow, rycerzy czy tucznikéw,
ktére chwile potem zwieraja
sie z wrogiem, tworzar bezlad-
ne kupy siekace sie mieczami.

Jesli wrég kryje sie za murami,
zaczynamy oblezenie: zolnierze
buduja wieze obleznicze, tara-
ny, katapulty czy trybusze, za-
sypuja fose, czy tez rzucaja sie
do wspinaczki na mury — za-
leznie od obranej taktyki.

Jesli zaczynasz krecié sie
niecierpliwie, zastanawiajac sie,
skad by tu wytrzasnaé Lords of
the Realm, poczekaj jeszcze
chwile. Dotychczas wymienitem
jej liczne zalety. Teraz o wa-
dach — cho¢ mniej liczne, sa
tak ciezkie, ze nieomal prze-
kreslaja sens grania w te gre.

Po pierwsze: sztuczna inteli-
gencja programu nie istnieje.
Po prostu — IQ=0. Kompute-
rowi gracze jako$ daja sobie

&8 GAMBLER 12/94
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prostu zenujgca. Oto pare
przykladéw: przeciwnik niemal
zawsze rzuca do walki nie
uzbrojonych wiesniakéw (majac
przy tym pienigdze na bron
dla nich). Straty w ludziach sa
przez to kolosalne. Jeden z
moich oponentéw zredukowat
w ten sposéb ludnosé kwitna-
cego hrabstwa z 2500 do 350
w ciagu roku! Na polu bitwy
czesto posyta do walki oddziaty
jeden po drugim, nie wykorzy-
stujgc przewagi liczebnej. Jesli
przed nim sa bagna, pcha sie
w nie na oslep, grzeznac bez-
nadziejnie i pozwalajac sie wy-
strzela¢ z tukéw. Jesli juz fun-
duje oddzialy zbrojnych, to sa
to przewaznie faceci z palami,
siekierami lub widczniami, réw-
nie kosztowni, a mniej skutecz-
ni niz wojsko wyposazone w
miecze. Po prostu rozpacz.

Po drugie: caly wysitek przy
projektowaniu zamku — za-
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rowno programistéw, jak i gra-
czy — nie ma sensu! Jesli zbu-
dujesz sobie fortece: twierdze
otoczong poteznymi murami,
czyli wysoki zamek, plus nizsze
mury z brama i kwaterami,
twoi Zolnierze zmarnuja sie,
bronigc sie do ostatka na ni-
skich murach! Po prostu nie

I po trzecie, najgorsze: ZWy-
ciezywszy z palcem w nosie na
naj-najtrudniejszym poziomie,
zaczatlem gra¢ z kolega, *
ostrzac sobie zeby na prawdzi-
wie wyréwnana walke. Guzik!
Panowie z Impressions zapew-
ne dlugo zastanawiali sie, jak
rozwiaza¢ problem jednocze-
snego sterowania oddziatami
dwéch graczy podczas bitwy.
I... nie rozwiazali go. Przy grze
we dwéch, bitwy rozstrzygane
sa “automatycznie” przez kom-
puter — przegrasz Czy Wy-
grasz, nie dowiesz sie nawet,
jakie byly sity przeciwnika.
Przepraszam, ale nie mam
stow.

Jest jeszcze pare drobnych
niedociagnie¢, ale w obliczu
wymienionych wad nie maja
one zadnego znaczenia. Lords
of the Realm to gra, ktora nie
jest wyzwaniem dla jednego
gracza i nie ma sensu dla
dwéch. Patrzac na dopracowa-

ny ekran projektowania zamku,
przy jednoczesnym niewykorzy-
staniu mozliwosci twierdz,
mam wrazenie, ze jest to gra
niedokonczona. Czekam na
poprawiona wersje — bo
moze to byé prawdziwy prze-
bdj.

Zgredakto

LORDS

OF THE REALM

Impressions 1994
Strategiczna

IBM PC
D 90%
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Jesienia, gdy opadaja nie tyl- co trzeba i niemal oderwatem

ko liscie, gdy s$wiat szarzeje i
pokrywa sie trwala ondulacja
walajacych sie po ulicach émie-
Cl, pono¢ najlatwiej jest od-
Wroci¢ uwage pandw egzamina-
torow z “lokalnych osrodkéw” i
wydebi¢ prawo jazdy. W moim
przypadku sprawdzito sie. Pod-
czas stonecznego lata ustysza-
lem tylko westchnienie i sakra-

sic od ziemi. Po pierwszym za-
krecie wzietym z piskiem opon
juz wiedzialem, ze “nie dzisiaj’.
Przekonanie o porazce jeszcze
bardziej dodalo mi skrzydet,
wiec cala trase przejechatem jak
godny uczeni Zawiszy Czarnego,
by w koricu zawing¢ do goscin-
nego portu parkingu. Egzamina-
tor byt jednak zachwycony.

mentalne: “Dziekuje. To wWSszyst-
ko na dzisiaj”. Teraz przygne-
biajaca atmosfera wczesnego
zmierzchu nawrdcita wszechmo-
dacego kontrolera, ktéry lekka
reka obdarzyl mnie zaufaniem,
blogostawieristwem, odpowie-
dnim $wistkiem odpowiedniego
papierka i buziaczkiem na dro-
ge.

| A wioztem drania jak do po-
zaru. Bylo niesamowicie zimno,
a ze bytem ostatni w kolejce,
Erzemarz{em do szpiku koéci.
We wozie” bylo niewiele Je-
piej. W ciasnym péimroku Wy-
mieniliSmy niemrawe usciski
d?oni — tradycyjny gest zbrata-
Nia czerwonoskdrego z blada
twWarza przy palu meczarni.
Przekrecitem kluczyk, wrzucitern

Dwutygodniowy okres czeka-
nia na dopelnienie formalnosci
i odbiér wymaganych dokumen-
téw, czyli tzw. Permis de Con-
duire, skracalam sobie przy
komputerze. I, o ironio (!), gra-
tem przede wszystkim w samo-
chodowy challange, o nie koja-
rzacej sie raczej z mechanika
nazwie — Kwarantanna. Ab-
strahujac od tego, ze gra jest
jedna z lepszych, jakie w zyciu
widzialem (cho¢ takich jest
ostatnio coraz wiecej — stad

tez 100% oceny we wszystkich
niemal tabelkach w Gamblerze),
jej doslownie zabdjcza tematyka

pasuje jak ulal do moich motos :'f;e;;'2;‘.5:1-:5%'-5’?7'3'51‘755-'-5“*55"-?5?_.3:-;5.'.,;

ryzacyjnych zapedow.

Kto nie wierzy, niech popa-
trzy na obrazki — istna dzungla
warszawskich ulic. Moze kie-
rowcy w stolicy nie strzelaja do
siebie, ale paly baseballowe
nader czesto ida w ruch, a wia-
chy celnie wypuszczane przez
szybko otwierajace sie okna
niejedna glowe przyprészyty si-
wizna. Realia zachowano. Je-
dziesz szybko — diuzej hamu-
jesz. Dhuzej hamujesz — sie-
dzisz komus$ w d... Potem on
albo wybucha, albo zawraca i
zaczyna dziurawi¢ Ci blacharke
z opartego o lusterko Colta. A
PZU nie zwraca za jazde pod
wplywem...

Podréze ksztalcg. Moze. W
kazdym razie, jesli jestes ta-
kséwkarzem podrézowanie z
pasazerem na pokladzie wy-
ksztatci Cie na pewno — a
przynajmniej wykarmi. Tu, w
Kemo City, Twoja wielka, zdtta
taryfa na pewno nie bedzie
préznowac. A Kklienci s prze-
rézni: od przeraZliwie puszystych

par, ktore nie lubig strzelaniny

(Sir, please avoid any gunplay.

— COOL!), po wychudlych pe-
datkéw, ktérym w samochodzie
jest troche... goraco.

Wyplaty tez sg rézne. A ich
wysoko$é zalezy przede wszyst-
kim od charakteru zadania Two-
jego pasazera. Nic intymnego.
Tam podiozy¢ bombke, tu “nie-
chcacy” potraci¢ jakiegos pana,
éwdzie zlikwidowaé jaki§ po-
jazd... Dominujg oczywiscie te
zwykie, rutynowe zadania, nale-
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zace do codziennych obowiaz-
kéw pracownikow zak!adovf e
przewozowych. Jednak co jakis
czas, jak rodzynek w ciescie,
pojawia sie ktos z kaprysem.
Kluczem do gry sa wiasnie te

inne, niezwykle misje.

llosé érodkow cfensyWno-dg-
fensywnych jest praktycznie nie-
skoriczona. Nie bede si¢ w 10
zaglebial, zeby nie odbierac '
przyjemnosci. Powiem tylko, ze
popusci¢ cugli swoim sadystycz—
nym zapedom mozna na miare
Doom 1+2. Najwspanialszy jest
moment strzelania przez boczng
szybe z Uzi. Pistolet wibruje,
wije sie i sieje émiercion?énq
lawina ofowiu W spacerujacych
po chodniku przechodniow. A
wszedzie stycha¢ mrozace krew
w zylach krzyki, wrzaski _1’ jeki.
Ogdinie, co$ jakoy udiunqzkc?- L
wiony Crime Wave 3D — jesl
ktoé z Was jeszcze to pamieta.
| na koniec zapamietajcie
dobra rade: OMNICORP jest
wszystkowiedzaca. i
Do zobaczenia po wiasciwe)
stronie przejécia dia pieszych.
McGyver polskich szos

McDriver
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Wiosna 1863 roku generat
Robert E. Lee, dowddea konfe-
derackiej Armii Pétnocnej Wir-
ginii, znalazt sie w bardzo trud-
nej sytuacji. Jego wojska zajmo-
waly potudniowy brzeg rzeczki
Rappahannock, podczas gdy
unijna Armia Potomakuy znajdo-
wala sie na poinocnym brzegu.
Lee nie chciat prowadzic obro-
Ny na ziemiach nale; do
Poludnia. Lecz koni?zc?ecf::kie
miasto Vicksburg potrzebowalo
POmMocy 1 wywierano na niego
Presje, aby pospieszyt mu na
ratunek. Lee podjat inng decy-
Zie. W celu zakoriczenia wojny
domowej i doprowadzenia do

ternational Ltd. Firma ta, jak
widaé, upodobala sobie scena-
riusze katastroficzne, bo w rok
pozZniej stworzyla, réwniez
okienkowg, gre The Big One
(0 trzesieniu ziemi w Los Ange-
les). Gra jest wykonana bardzo

CEAL

6 tysiecy ludzi. Dwie do pieciu
brygad stanowig dywizje, nato-
miast 2-3 dywizje tworza kor-
pus. W bitwie pod Gettysbur-
giem Konfederaci mieli 3 kor-
pusy i kawalerie, natomiast
wojska Unii az siedem korpu-
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uzna-
nia niepodleglosci Skonfedero-
mych Stanéw Ameryki, nale-
zalo przeprowadzi¢ dziatania
ofensywne — rozbi¢ Armie Po-
tomaku, zdoby¢ i zniszczyé¢ Wa-
szyngton lub Baltimore. By¢
moze wtedy Péinoc zastanowi
sie nad dalszym prowadzeniem
wojny, szczegdlnie gdyby kraje
europejskie uznaly paristwo
Konfederatéw. .. Gettysburg to
gra wojenna firmy SWFTE In-

%

by | Dusk
SUEN As night falls, the fighting drops off and the weary
S U soldiers withdraw to find food, water and rest.

Union
- 36510
1757

Confederate

38543
6428

starannie, zaopatrzono jag w
duzo mniej lub bardziej uzytecz-
nych dzwiekéw, np. werble
lub... cykanie $wierszczy —
podczas nocnego odpoczynku
obu stron. Mamy do wyboru
dwie mapy terenu dziatari, mo-
zemy tez ustawi¢ sobie kilka in-
nych opcii.

Najmniejszym oddzialem,
ktérym mozemy kierowaé, jest
brygada skladajaca sie z 1-2 do
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sow z kawalerig. W bitwie,
ktora trwala od 1 do 3 lipca
1863 r., Unia stracita 22 990
zolnierzy, Konfederacja nieco
mniej, bo 20 448. Zwyciestwo
bylo jednak po stronie dowo-
dzacego Armia Potomaku gene-
rala Meade'a: Lee nie zdofat
przedrze¢ sie na pénoc i zdo-
by¢ Waszyngtonu, zas kwiat ar-
mii Poludnia legt na polu bitwy
— strat tych generalowi Lee
nie udato sie w pelni odrobié
az do korica wojny.

Oczywiscie w grze kompute-
rowej mozliwe sa rézne rozwia-
zania i nie jest rzecza trudna
doprowadzi¢ do szczesliwego
rozstrzygniecia, grajgc po kazdej
stronie. Zdarzylo mi sie rozegraé
bitwe, w ktérej poleglo ok. 62
tys. ludzi, a straty wsréd dowo-
dzonych przeze mnie Konfede-
ratow wynosily prawie 50%!
Przegnalem jednak Unie z pola
bitwy i otworzylem sobie droge
na Waszyngton.

Jak przystalo na nowoczesne
rozwigzania stosowane w Win-
dows, gra ma toolbar wyposa-
zony w 9 przyciskéw steruja-
cych. Umozliwiaja one nie tylko

kierowanie wojskiem, ale takze
rozwiniecie dodatkowych okie-
nek z informacjami na temat
kondycji wskazanego oddziatu
(liczba zabitych, rannych, mora-
le, stan amunicji, itp.). Mozna

wybiera¢ poziom dowo-

dzenia, zajmujac sie przesuwa-
niem calych korpuséw lub dy-
wizji, czy pojedynczych brygad
W kazdej chwili mozna obejrze

statystyke bitwy lub log komuni
katéw o stanie i dokonaniach

poszczegoinych jednostek obu
stron. Bitwe mozemy toczyC z
komputerem lub w dwie osoby

komputer moze tez grac sam.
W helpie bardzo obszemie

omowiono sposéb postugiwania
sie grg, @ nawet zawarto pewn

informacje historyczne. Co
prawda ani Unia, ani Konfede-

racja nie podbily jeszcze _POASI“*
tez nie wszyscy znajg do-
tsaii angielski. Zawsze jednak
twierdzilem, e najlepsza nauke
jezvka angielskiego zapewnia
obcowanie z komputerem, a jt
szczegbinie gry komputerowe..

Maciej Warzecl
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zyskuje dzieki mozliwosci grania
z czZlowiekem.

Jesdli nie bra¢ pod uwage
niecodziennego zestawu jedno-
stek, Battle Bugs jest sobie ko-
lejna prosta gra wojenna,
podobna w pewnym stopniu do

zdolnosci — mréwki i bombar-
dierzy ciskaja bomby i kamie-
nie, pszczoly zrzucaja je z gory,
pajaki potrafig walczy¢ z kilko-
ma przeciwnikami jednoczesnie,
pluskwy obezwladniajg wroga
smrodem, ¢my przenosza inne

sty

Jesli szukasz w grach wojen- L
nych glorii i chwaly naleznej P N
dgra nie znajdzie chyba uznania I
w Twoich oczach. Bo jak moz-

% . b i : 1-' b ! * .
na by¢ dumnym z bitwy, w ..’.»” [ ASets .  ywagi Na wspomniang neco-
ktorej Twoje oddzialy zdobyly | dziennoéé komputero wych
lawelek pizzy? bodwladnych. Autorzy gry zro-
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bili wszystko, by owa nietypo-
woéé podkreslic: co krok :'{atgr
kamy sie na jakies zabawnie
opisane funkcje czy émieszne
ilustracje, zreszta wystarczy po-
patrze¢. Gratfika wysokiej roz-
dzielczoéci (640x480 lub '
800x600) jest naprawde swiet-
na, mimo ze w 16 kolorach.
To samo mozna powiedzieC 0
dswieku, zwlaszcza “mowione
odprawy przed bitwa robig wra-
zenie,

Battle Bugs to produkt zna-
nej z oryginalnych pomystéw
fimy Dynamix. Tym razem cel
ary jest dos¢ banalny — poko-
nac nieprzyjaciela, czyli wyrznag
go w pien, badZz opanowaé kil-
ka strategicznych punktéw na
mapie. Natomiast pierwszy rzut
oka na te mape moze byé¢ szo-
kiem dla strategéw, zaprawio-
nych w miedzygalaktycznych
bojach. Tym razem pole bitwy

stanowi np. krawed? zlewn albo e
stot kuchenny, przeszkody tere- wadqhgﬁzij?tojjj bi&uyogz Sgi-
— przec ‘

nowe to katuze kawy czy oleju,
2$ “strategiczne punkty”, ktdre
masz fa;qzlq tc;l:laliwki, hambur-
gery, torebki chipséw, plasterki
salami, kawatki pizzy — sfo-
wem wszelkiego rodzaju resztki
jedzenia. Nic dziwnego, ze trzo-

twy, a z niej do nastepnej, i
nastepnej... Niektorzy to jednak
lubig, w koncu Lemmingi, W
ktérych ta zasada byta surowiej
przestrzegana, znalazly unglu
swolennikéw. dJesli wiec mie

nem armii sg czesto karaluchy!
A oprécz nich takze mrowki,
pszczoly, pajaki, modliszki, ¢my,
nartniki i kilkadziesiat (!) innych
gatunkéw stawonogéw.

Zalety gry jest duza rozmai-
tos¢ jednostek i ich specjalnych

owady w powietrzu, itd. Wygra-
na zalezy przede wszystkim od
wlasciwego wykorzystania tych
zdolnoéci i stosowania sie do
zasady “kupa panowie, kupy
nikt nie ruszy”. Jak kazda gra
wojenna, Battle Bugs bardzo

BATTLE BUGS

Dynamix 1994

Strategiczna
IBM PC

Battle Isle. Podobieristwo jest
ograniczone, bo nie mamy tu
mozliwosci budowania nowych
oddzialéw czy “naprawy”’ po-
szkodowanych w boju, nato-
miast wiele bitew wymaga od
gracza znalezienia jednego jedy-
nego sposobu, w jaki mozna
rozstrzygna¢ starcie na wiasna
korzysé. Oznacza to koniecz-

Na tej samej stronie w
numerze 10/94 Gamblera
opublikowaliSmy recenzje
gry Megarace. Niestety, na
skutek niedopatrzenia
kierownika dziatu, nie
znalazta sie w niej
informacja o polskim
dystrybutorze gry. Przepra-
szamy i informujemy, ze

D 90%
.

Jest nim firma 05% noéé¢ wielokrotnego powtarzania e
_ A tych samych bitew; na szczescie przeszkadza Ci ta wada, jesli
CD Projekt s.c. 80% program po trzech porazkach potrafisz doceni¢ poczucie hu-
Warszawa, ® 3 pozwala przejé¢ do nastepnego moru twércow gry — B_attle
uL.t \;Viesjzlli ‘:'1392/814 80% scenariusza. Bugs sa ngmé dla Ciebie.
el. 3 A0/ idcie grajgc w Battle
85% | Oczywiscie graja Wojciech Setlak

Bugs nie sposéb nie zwrdcic
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Obudzitem sie ze strasznym
bélem glowy. Nic dziwnego —
zostalem zamieniony w kréli-
ka. Nikomu nie jest przyje-
mnie, kiedy ma dlugie uszy,
Zielony kubrak, giwere w reku
oraz wielka cheé wyprucia fla-
k6w z pewnego zélwia. Po-
rwal on dame mego serca i
zmusit ja do przejicia najezo-
Nego przeszkadzajkami labiryn-
tu. Nie bede dokladnie opisy-
wal wszystkich trudnosci. jakie
rpi zafundowal, ale wiedzcie,
2e musialem uzy¢ calego Spry-
tu i przywolaé cala zrecznogé
na pomoc.

Jazzy the Jack-Rabbit to
nowa zrecznosciéwka firmy
Epic Megagames, stynace;j
ostatnio na rynku oprogramo-
wania shareware. | tym razem

firma zarabia punkt, bowiem
gra nie tylko jest swietna, ale
w dodatku czeéciowo za dar-

Firma Core Design po raz
kolejny wyprodukowata swietna
gre przygodowa. Mowa o jej
najnowszym programie — Uni-
verse. Juz sam pomysl na fabu-
fe jest bardzo oryginalny. W
wyniku niezbyt fortunnie prze-
prowadzonego eksperymentu
tytulowy bohater Boris (po na-
szemu po prostu Borys) zostaje
przerzucony do nieznanego
swiata. Jak si¢ pdzniej okazuje,
swiat ten to nie tylko inna pla-
neta, ale wrecz inny wszech-
Swiat. Teraz Borys musi znalezé
sposdb na powrdt do rodzinne-
go miasteczka w Anglii. Ale to
jeszcze nie wszystko: czeka go
takze przeprawa ze zlym tyra-

2

mo: pierwszy epizod (dwa po-
ziomy) mozna kopiowaé bez
obaw.

Grafika jest rewelacyina,

- wszystkie szczegoty tla dopie-

szczone — nawet slonce poru-
sza sie w rytm Twoich ru-
chéw. Stajac na krawedzi pot-
ki lub drzewka, by siegna¢ do
wyzej potozonych niespodzia-
nek, krolik $miesznie balansuje
na jednej nodze. A siegaé
warto: broni, energii i innych
ukrytych bonuséw jest
mndstwo. Akcja rozgrywa sie
w urozmaiconym systemie ko-
rytarzy, rur, przejsé, itp. Ru-
chome tlo tworza wodospady,
szczyty gdr, obrazy gwiazdzi-
stego nieba... Nieprzyjemne
niespodzianki dziela sie na: la-
twe do ominiecia dziatka, z6l-
wie, itp. oraz znacznie ru-
chliwsze, uprzykrzajace zycie

SELECT DIFFICULTY

Lnsy g
MCoun®

HAND t,-. Vs

gwiazdki, osy, pajaki, latajace
miecze i... uklady scalone!
Stronie muzycznej tez nie
mozna nic zarzuci¢. Efekty
dzwiekowe sa swietne: szarak
bolesnie krzyczy w momencie
utraty energii po spotkaniu z

nem, dla ktérego pojawienie sie
tego niepozornego miodzierica
moze sie okaza¢ zgubne w
skutkach.

Tradycyjnie juz Core Design
na pierwszym miejscu stawia
poziom wykonania grafiki i
dzwieku. Nastrojowe kosmiczne
krajobrazy wykonane sa w nie-
powtarzalnym stylu, a bardzo
interesujacy podkiad muzyczny
zmienia sie w zaleznosci od sy-
tuacji. Jakos¢ grafiki jest tym
bardziej zaskakujaca, ze opisy-
wana wersja nie byla wykonana
w 256 kolorach. Mimo to miej-
scami sprawiata takie wiasnie
wrazenie. Niestety widac, ze w
tym nawale pracy zaniedbano

GAMBLER 12/94

przeciwnikiem, albo wydaije
okrzyk bojowy kiedy rozpedza-
my sie, aby przeskoczyé przez
jakas szersza dziure. Gléwny
temat muzyczny bardzo wpada
w ucho, ale szybko przydaje
sie mozliwosé¢ wylaczenia mu-
zyki: po kilku misjach moga
wystapi¢ objawy zmeczenia na-
rzadu stuchu. Osobiscie nie lu-
bie, gdy cos zakidéca moje ma-
ksymalne skupienie, wiec od
razu wylaczylem szafe grajaca.
W dwéch stowach: swietna
zrecznosciowka, szybka i dosé

b o

o e -
WA 11T

rozbudowana (dwanascie eta-
pow), wygodny interfejs uzyt-
kownika, grafika na wysokim
poziomie, muzyce niewiele
mozna zarzuci¢. Nadaje sie
dla wszystkich graczy, w
szczegolnosci zas dla przepa-
dajacych za szwendaniem sie
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nieco postaé gidwnego bohate-
ra. Jego poruszanie sie nie jest
zbyt plynne i sprawia wrazenie
mato naturalnego. Préby skalo-
wania postaci w miare oddala-
nia sie czy przyblizania takze
nie naleza do najbardziej uda-
nych. Do tego dochodzi ko-
niecznos¢ recznego kierowania

Borysem, gdyz autorzy zapo-

po dlugich labiryntach, zbiera-
niem bonusow i strzelaniem

na wszystkie strony. Wymaga-
nia sprzetowe sa znosne: |
386DX 40, VGA, jakakolwiek

karta muzyczna.
Moje oczy sa juz zmeczone,

wiec pozwdlcie, ze sie
wytacze. Za oknami blady
éwit, a ja musze dzisiaj napi-
sa¢ bardzo wazny sprawdzian

z fizy.

Bolb
Eﬁﬁd% sy

JAZLY
Epic 1994
Zrecznosciowa
IBM PC
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mnieli wyposazy¢ go w inteli-
gencje, konieczna do omijania
przeszkod.

Oprécz elementéw przygo-
dowych Universe zawiera takze
sekwencje zrecznosciowe. W
moim przekonaniu jest to mity
przerywnik w “pracy umysto-
wej”, cho¢ niektérym zagorza-




- Na poczatku powiem otwar-
Cie, ze z reguly nie przepadam

za “lotusowymi” wyscigami ale. ..

no wiasnie, jest pewien wyiatek.
a zowie sie Bump'n'Bum.
Tworca gierki jest Grandslam,
ktéry dzieki temu moze poszczy-
Ci¢ sie juz drugim, obok Reu-
nion, naprawde dobrym progra-
mem. B&B, zgodnie z zamie-

rze-
niami, igczy w sobie kilka po-
mystow — jest w nim co$ z
Lotusa, odrobina z Super Ma-
ro Kart (Sciganina na SNES) i
szczypta z kreskéwki Hanna—
Barbera pt. “Wacky Racer”.
Wyglada to tak: zamiast nieo-
graniczonej liczby Lotuséw jez-
dzi (tez) dokladnie osiem rés-
nych pojazdéw, ktérych kie-
rowcy — mniejsze i wieksze
§zkarady — nie przebieraja w
srodkach, aby tylko nie W3-
chac spalin. Trasy, w liczbie
szesnastu, nafaszerowane sa

tlym fanom przygodéwek taki

pomyst moze sie nie spodobac.

Duzy nacisk polozono na po-
ziom komplikacji giéwnej intry-
gi, czynnik najistotniejszy dla
tego typu gier. Niemaly wplyw
ma na to bardzo duza liczba
roznych komend, wydawanych
Borysowi. Z jednej strony ma

réznymi bajerami, wsréd
ktérych sa przepascie, rozja-
zdy, pochylnie, tunele, zweze-

nia, itp. Wyscigom towarzysza
lotnicze bombardowania, ataki
pterodaktyli, zarty niesfornych
straszydel, czy wreszcie irytuja-
ce przejazdy kolejowe (z zapo-
rami rzecz jasna).

To nie wszystko.

: Sy .
: ﬁi LT

BUMP'N'BURN

Grandslam 1994
Zrecznosciowa
Amiga

D 89%
4 s
90%

B 100%

90%

-

to swoje zalety, ale z drugiej
czesto prowadzi do niepotrzeb-
nego sprawdzania wszystkich
mozliwych wariantéw. Na przy-
kiad: z pozoru taka sama ope-
racja usuniecia klapy, broniacej
dostepu do panelu sterownicze-
go, raz wymaga wydania rozka-
zu “Attack”, a za drugim razem
— “Insert”, badZ jeszcze inne-
go. Zazwyczaj zlokalizowanie na

Cale piekno gry zawarte jest
w znajdowanych na trasie ga-
dzetach, dzieki ktérym, jak sie
to méwi, mozna robi¢ jaja —
wypusci¢ naprowadzang kosé,
zasadzi¢ mine, pusci¢ “pawia”,
wiaczyé turbodoladowanie... w
ostatecznosci zademonstrowad
gostkowi dzialanie zasady za-
chowania pedu i posta¢ go bez-
czelnie do rowu. Jednym sto-
wem — samowolka.

Urzekly mnie sprezyste re-
akcje pojazdéw na zderzenia.
Mozemy sie wreszcie przepy-
chaé¢, wypychaé, popychac i
odbijaé¢ miedzy soba. Radze
sprobowaé uderzenn “burta w
burte” — poptakaé sie mozna
ze $miechu, gdy sie widzi, co
wyprawia popchniety deli-
kwent. Nie mniejsze brawa na-
leza sie za wykreowanie o$miu
réznych charakteréw obdarzo-
nych inteligencja. W sztuce
krecenia kierownica bohatero-
wie ci nie s3 ani perfekcyjni,

ekranie przedmiotéw niezbed-
nych do skornczenia gry jest
doéé latwe, zdarzaja sie jednak
wyjatki od tej reguly. Czasem
wymaga to iscie “diabelskiej”
przenikliwosci, albo sporej dozy
szczescia. Ostatnia do$¢ sympa-
tyczna cecha Uniwerse jest
duza liczba sytuacji, wymagaja-
cych korzystania z najrozmait-
szych pojazdéw i koricowek
komputeréw. Wplywa to bardzo
dobrze na ogdlny image tej
gry, pretendujacej przeciez do
miana jednej z lepszych fanta-

Roman Sadowski

GAMBLER 12/94

ani niezdarni — zachowuiq :sie
tak, jak gdyby kierowal nimi
inny gracz tzn. wiatuja niekiedy
do przepasci, nie wyrabiaja na

zakretach, wpadaja W pulap-
ki... Jedynie pojazd szkaradne-

~ go Count Chaosa z rzadka po-

ia bledy, ale przeciez jest
Eﬁmnaszym jedynym rywalem
— celem gry jest jego wyprze-
dzenie* . -
Od strony techniczne) gie-
reczka posiada tylko jeden |
mankament, przytragcajqcy sie
coraz czesciej nowosciom na
Amige — to zonglerka dyskiet-
kami, ktérag w tym wypadku
tworcy programu mogliby, po-
przez redukcje niepotrzeb::nyf:h
bajeréw, ograniczyc dq mini-
mum. Ogdlnie rzecz biorac
Bump n'Burmn to naprawde
kupa dobrej zabawy.
Brum, brum... odjazdowa

gra!

Sciera

UNIVERSE

Core Design 1994
Przygodowa
Amiga, IBM PC

L]

85% |
90% |

]
85% |

B 0%

$ 85% |
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czotgow i putapek. PC AT, 1 MB
RAM, VGA. D2wiek: PC Speaker,

Covox, Sound Blaster, Gravis
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A qgdzie UFO,
lneme Park. Reunion? Moze to

zez fakt, ze dwigierwsze 5¢)

starych hitow
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wazyli nareszcie gre Horde, juz
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Day wdart sie od

Alaroyey do-

PO czterecn miesiacach.
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L

stowskiej fortecy poprzez szere- w oknach, i co$ do strzelania w
gi zotnierzy, automatycznych dfoni... Amiga 500/600/1200
(ws)

1a Al s

Amiga
I. (10)
2. (2)
- (9)
- (4)

Civilization

The Settlers
Gunship 2000
Cannon Fodder
Perihelion
Frontier

. 9) Legends of Valour
A Mortal Kombat
5 Street Fighter |
10. (6) Dune li

Atari ST

:(11

N

D-Day

Civilization
Balance of Power
RR Tycoon

World of
Sensible Soccer
The Patrician
Lotus [l

Vroom Multiplayer
Cannon Fodder
Hired Guns

2)

(5)

L BN e

. [6)

- (3)

9. (1)
10.
IBM PC

00 '~ O

Civilization
Doom

3 L 2 SRR
4. Master of Orion
SIS TIne Setlers -
6. Frontier
7

8

q

l

2. (1)

LolB) T SImCity 20000 5
; Dune |

LR Hordes R s
0. (8)

Syndicate

f

Agent Cz

Ll

nia

strategiczna
strategiczna

symulator helikoptera

strzelanina
role-playing

symulacyjno-handlowa

role-playing
karate

karate

strategiczna

strategiczna
strategiczna
strategiczna
strategiczna

pitka nozna
handlowa
wyscig
wyscig

strzelanina
przygodowo-zrecznosciowa

strzelanina

strategiczna

symulacyjno-handlowa
StrateICEa sy

strategiczna

strzelanina strategiczna

143

NOV\4e

or

22.5%
19.9%
8.7%
8.5%
8.0%
7.8%
6.7%
6.6%
6.0%
5.3%

15.1%
13.2%
12.3%
11.3%

10.4%
9.4%
8.5%
7.5%
6.6%
5.7%

18.1%
14.8%
S 10:6%
10.2%
RIS 2074 i o
8.8%
82
7.7%
R - SISy
5.7%

(F S

go milionera.
S (ws)

Alien
Target

<o Ultra Sound, General MIDI. Re-
4 cenzja wkrotce. (ws)

Wild West

| Gra podob-
- na do West
Bank i Prohibi-
tion na Spec-
trum bez- !

aal <90 L e eiednd Bane |
- ktory ma za zadanie wywalczy¢ dyci, pojawiaja-

* “sobie droge do serca neonazi- cy sie co chwila

4 GAMBLER 12/94

% LK AV4LODH

Gra plat-
., formowa.
~ Gracz kieru-
. JE€ pracowni-
kiem zakia-
dow  oczy-
Szczania,
ktorego za-
daniem jest
spenetrowa-
nie willi eks-
centryczne-

ey Operation
e &,2 LS \X/oIf z Obcymi
R Y e
AN EEGdT W roli rucho-
mych  celow.
Zasada jest jedna: musisz by¢
szybszy niz przeciwnik. Amiga
500/600/1200, 1 MB RAM. Re-
cenzja wkrotce. (ws)
Producentem wszystkich
prezentowanych dzis gier
jest:
LK Avalon, skr. poczt. 66,
35-959 Rzeszow 2
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- Wygraj PC/486 lub Amige!

Czwarty komputer
| wylosowat Marian Leszkowski
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Klubowa lista przebojow

, AK WSTAplé D o KI_U BU Zgodnie z zapowiedzig przedstawiamy kolejne wydanie listy

najlepiej sprzedajgcych sie¢ programow z oferty GamblerClubu.
Przypominam, ze na lidcie znajdujq si¢ jedynie programy, ktére
uzyskaty nie mniej niz 1% zamowien. Dzieki temu zapobiegamy
nadmiernemu rozrastaniu sig list © mato znaczace tytuty.
W ofercie klubowej znajdujg sie gry na dwa typy komputerow
(Przynajmniej na razie) — Amige i PC. Od dwdch miesiecy
praktycznie nie ma zadnych zmian proporcji miedzy uzytkownika-
= ” mi tych komputerow. Obecnie proporcje uktadajg sie nastepujgco:
WZOR ZAMOWIENIA e
Amiga 31,9%

; Rozktad zainteresowania uzytkownikow Amigi opisuje nastepuja-
ZAMOWIENIA NA PROGRAMY Z OFERTY KLUBO- ca tabela:

WEJ, KT ORE OD WAS OTRZYMUJEMY BYWAJA BAR-

DZO ROZNIE FORMULOWANE. ZDARZYL SIE NAWET Misjsce Nazwa gry Procent Miejsce Imiana pozye)
TAKI PRZYPADEK, ZE ZAMAWIAJACY NIE POD AL NU- 2amiwiai przed miesigcem
MERU KATALOGOWEGO GRY ANI KOMPUTERA, NA 1 Black Crypt 18,75% 1 ]
KTORY PROGRAM MA BYC PRZEZNACZONY, POD- 2 Harpoon 16,88% 2 0
CZAS GDY GRA WYSTEPOWALA W WERSJI DLA AMIGI J Space Hulk 8,13% 3 0
I DLA PC... 4 Civilization 1,50% L 0
PROPONUJEMY WAM ZATEM WZORZEC ZAMOWIENIA, g Duns L2394 2 b
KTORY GWARANTUJE, ZE WSZYSTKIE POTRZEBNE IN- ; g AL el ‘ :
FORMACJE W ZAMOWIENIU SIE ZNAJDA: 3 DeluxePaint IV 5,00% ; 1
_ _ g Powermonger 5,00% 10 1
[Imig] [Nazwisko] 10 Birds of Prey 4,38% g 1
[Kod] [Miasto] 1 Indianapolis 500 3,75% 11 0
[Ulica] 12 NAM 3,13% 12 0
[Numer klubowy] 13 Shadowlands 2,90% 13 0
14 Syndicate 2,50% 14 0
Zamawiam gre (tu nazwa] dia komputera [tu format i nos$nik| oznaczo- 16 k towca - Ostatnie Starcie 1,23% 16 .
Sytuacja jest szokujgco stabilina — praktycznie nie zaszly zadne zmiany od poprzedniego
i W kata]ogu GamblerClubu numerem s aumer SEREIWIING wydania. W drugiej tabeli — zakupow dokonywanych przez uzytkownikéw PC — podobnie.
cenie [cena klubowal. Zanotowalismy jedynie silny awans polskiej wersjl Syndicate.
[miasto, data] | Miejsce Nazwa qry Procent Miejsce Imiana pozyc)i
[Podpis] zamowief przed miesigcem
_ | | Privateer 8,18% ! 0
Przykladowo mogtoby to wygladac nastepujgco: 9 Strike Commander 5.73% 9 0
3 Lure of the Temptress 5,26% 1 1
Jan Kowalski 4 Buzz Aldrin’s Race into Space 4,97% 3 1
00-095 Warszawa § Harpoon 4,68% 9 0
ul. Nieprawdopodobna 16/7 6 Seal Team 4,38% i 0
GamblerClub Member 11023 ! Syndicate/PL d,80% 14 !
| 8 Oune 3,51% 1 1
ZAMOWIENIE g Ultima Vil 3,51% 8 1
5! 7 = o 10 Civilization 3,22% g i
Zamawiam gre "Powermonger” dla komputera PC, 3.5" oznaczong w i Dungeon Master 3991 10 1
katalogu GamblerClubu numerem 0512 w cenie 220 000 zi. T Phobos '99 3:22% T i
13 Carriers at War 2,92% 12 1
Warszawa, 19/04/94 14 Michael Jordan in Flight 2,92% 13 ]
[tu stosowny bohomaz] 15 Ultima Underworld 2,82% 15 0
16 Powermonger 2,63% 16 0
- 17 V for Victory Il 2,63% . 0
- M A M 18 Betrayal at Krondor 2,34% 18 0
K l'U B GI I I I ECZA 18 Incredible machine 2,34% 19 0
Zaprzyjaznione z Gamblerem pismo “Magia i Miecz” (po- 20 Shadowlands 2,05% 20 0
Sswigcone grom role-playing) uruchomito w swojej siedzibie 21 688 Attack Sub 179% 21 0
(Warszawa, ul. Dolna 43) kiub gier RPG. W fantastycznie ;g m‘sm.m £ :*:g;f gg g
pr?ygotowanej scer:‘r&rit moZna.s‘ie spotkac z innymi pasjonatg— 2 Heroes of the 357th t:‘ﬁ% 21 0
mi i zanurzy< w Swiat fantastyki i RPG. Warunek: trzeba nalezec 95 Legacy 1.46% 95 0
do klubu (co wigze sie, niestety, z optatami cztonkowskimi — 26 Quest of Glory 11l 1,46% 26 0
szczegoty najlepiej ustali¢c w redakcji “MiM”, tel.: 41-60-42). 21 Ultima Underworld I 1,46% 2 )
; : : : 28 Chuck Yeager's Air Combat ~ 1,17% 28 0
UWAGA: Cztonkowie GamblerClubu (legitymujacy sie '8 dianapals 500 Y 2 .
wazng ka[ta cz?o_nkt?wsk?j majq 10% znizki przy wstepowaniu 30 MG 29M 117% 30 0
do klubu Magli i Miecza”. 31 Patriot 117% 3 0

Za mieslac nastepne notowanie listy najbardziej kupowanych przez klubowiczow gier

@ GAMBLER 12/94



Tabela A1. Biezaca oferta IPS dia uzytkownikaw komputerow Amiga

Nr kal. Tytul Producent

b4 F-117A MicroProse

1 Space Hulk \ Electronic Arts
21 Syndicate Bullfrog

40 Theme Park Bullfrog

Tabela A2, Kolekeja Klasyki Komputerowe) (IPS) dla uzytkownikdw komputeriw Amiga

Nr kal Tytut Producent
46 G688 Attack Sub Domark
91 Anather World Delphing Software
28 Birds of Prey Electronic Arls
28 Black Grypt . Hectronic Arts
82 Budokan Alactronic Arls
93 Cruise for a Corpse Delphine Software
i Oune Virgin Games
103 Flashback Delphine Soft
106 Fulure Wars Delphine Soft.,
33 Harpoon Electronic Arls
104 Hoyle Book
pl Games vol, 2 Sierra
36 Indianapolis 500 Electronic Arls
38 MiG 29M Domark
94 Oparation Stealth Delphine Soltware
105 Pirates! MicroProse
{1 Powermonger Electronic Arls
il Risky Woods Electronic Arls
93 Road Rash Electronic Ars
43 Shadowlands Domark
86 Wing Commander Origin
Tabela A3, Bleiqca oferta IPS dia uiytkownikow komputerdw PC
Nr kal. Tyt Producent
T Ardeny IP§ C6
2 Buzz Adrin’s
Race into Space Electronic Arts
B3 F-1174 MicroProse
1 F-13 Strike Eagle 1N MicroProse
82 Fields of Glory MicroProse
g7 FIFA International
SOCCer Electronic Arts
48 FIEA Intgrnational
Soceer GO Electronic Arts
18 Hand of Fate (PL) Virgin
12 IndyCar Racing Virgin
9 Kasparov's Gambit Electronic Arts
ik King's Quest IV Sierra
13 Labiryath of Time CO Electronic Arls
19 Pacific Strike Electronic Ars
12 Patriol Electronic Arts
13 Privatesr Drigin
66 Privateer GO Origin
14 Quest for Glory Il Sierra
il Return of
the Phantom MicroProse
16 Seal Team Elecironic Arts
B0 Seawoll Electronic Arts
B seawall GO Electronic Arts
il ahatoweas!en Urigin
b Shadowcaster CD Origin
L sherlock Hoimes GO Electranic Arts
16 space Hulk Electronic Arts
19 space Hulk CO Electronic Arts
18 strike Commander Origin
19 alrike Commander CO Drigin
89 Subwar 2050
(polska wersja) Microprose
20 Syndicate
(polska wersja) Bulllrog
69 Syndicate CD Bullfrag
2d Task Force MicroProse
Jh Theatre of War Electronic Arts
g2 UFD; Enemy Unknown MicroProse
23 Ultima Underworld Il Drigin
23 V for Victory 1N Electronic Arts
26 Aenabots Electronic Arts

Tabela A4, Kolekcja Klasyki Komputerows| (IPS) dia uiytkownikiw komputerdw PC

Nr kal Tyt Producent
45 688 Attack Sub Domark
B3 Anather World Delphine Software
2l dirds ol Prey " Hectronic Arts
g4 Budokan Elecironic Arls
85 Cruise for a Gerpse Delphine Software
6l Dune Virgin Gamas
g6 Flashback Delphing Soltware
100 Future Wars Delphine Soft.
32 Harpoon Electronic Arts
34 Weroes of the 3571h Electronic Arts
101 Hoyle Book

of Games vol, 2 Siarra
35 Indianapalis 500 Electronic Arls
3 MiG 29M Domark
B8 Dperation Stealth Delphine Software
102 Pirates! MicroProse
40 Powermonger Elactronic Arls
i1 Rampart Elactranic Arls
16 Risky Woods Electronic Arls
42 Shadowlands Domark
B9 Wing Commander Drigin
Tabela B1. Biezqca oferta ZIP Soft dia uzytkownikow komputeriw PC
Numer katalogowy  Tytul Producent
62 Phabos 39 1IP Soft

Format
Amiga
Amiga
Amiga
Amiga

Formal
Amiga
Amiga
Amiga
Amiga
Amiga
Amina
Amiga
Amiga
Amiga
Amina

Amiga
Amiga
Amiga
Amiga
Amiga
Amina
Amiga
Amiga
Amiga
Amiga

PC
PC

PC
PG
PG
PG

PC

PC
PL
PC
PO

PC
PG
PC
PG
PG
Pe
PC

Pl
PC
PG
PO
PG
PC
PG
PC
PG
PG

PG
PG

PG
PC
PC
PG
PG

PO
PC
PE

Farmal
PC
P
PG
Pl
PC
Pl
PC
PG
PG
PG

PG
PG
PG
PG
PC
PG
PO
PC
PG
PG

Formal
PC

Nosnik
3.5"
3.5"
3.5
3.3

Nosnik
3.9"
e
3.5"
3.5"
3.5"
35"
3.5"
oy
3.5"
3"

3.5"
3.9
3.5"
3.5°
3.9"
35"
3.5"
J.5"
3.3
3.5"

Format
3.9"

3.’
3.5"
34"
3.3"

3.9"

Hi
3.5
3.3’
3.9"

2.23"
I
38"
3.0
35"
GO
3.29"

3.5
3.5"
3.0
Hi
3.0"
H
GO
3.9°
Hi
33

Hi

J.3"

3.3
HI
3.5"
2,23
3.5"

3.0"
3y
3.8

Nasnik
J.a
3.3
3.5"
3.3
3.0
3.3
3.3"
B
3.8
3.5"

3 5
i I
3.3
3a
3.2’
3.5
33"
3.3
3.3"
3.2"

Nasnik

3.3", 5.25"

Wymagania

I MB

M8

I M8

Amiga 1200, 4000, 2@

Wymapgania
M8
VGA
M8
M8
M8
VGA
1 MB
1M8
IMB
1B

I MB
1 M8
1MB
VGA
I MB
I MB
1 MB
I MB
I MB
M8

Wymagania
Herc., EGA lub VGA

AT, STOKE, 16M8 HOD, VGA
206, 1MB RAM

386, 2M8 RAM. VGA, 10MB HDD
386/16, 2MB RAM, MCGA
12M8 HD

186/ 16MHKz, 4MB RAM, VGA
386/ 16MHz, GMB RAM,

VGA, Seundhl

JB68X/25MHz, 2MB RAM,
J860X/25, 4MB, MCGA, 12M8 HOD
JB68X/16, AMB RAM,

11MB HOD, VGA

VGA

386SX/ 16, AMB RAM, VGA
386, AMB RAM, VGA

JB68X. AMB RAM, VGA-VESA
386/25, AMB RAM, 20M8 HOOD
386,25, 4MB RAM 20MB HDD
VGA

VGA

AT, GAOKB RAM, VGA

386X, AMB RAM, VGA

JBGSX, AMB RAM, VGA

JB63X, 4MB RAM, VGA, 16MB HDD
JB6SX, AMB RAM, VGA, 16MB KOO
J86SX, AMB RAM, VGA

VEA

386, AMB RAM, VGA

306/25, AMB RAM,

ZTMB HOD, VGA

J86/40, AMB RAM, VGA

386, 1MB RAM, VGA/MCGA

080KE RAM, VGA. 12MB HOD

J86, AMB RAM, VGA

386, 2MB RAM, VGA/MCGGA

2B (§VGA), 640 KB (VGA)
3686/20MHz, 2MB RAM

VGA, 10MB HOD

JB6SX, 2MB RAM, 14MB HOD, VGA
SVGA (VESA)

AT, THE RAM, VGA

Wymagania
EGA/VGA
Vi
EGA/VGA
EGA/VGA
VGA

VGA

VGA
EGA/VEA
EGA/VGA
EGA/VGA

EGA/VEA
EGA/VEA
EGA/VEA
VGA

VGA

EGA/VGA
EGA/VEA
EGA/VGA
EGA/VEA
VGA

Wymagania
AT, BADKA, VGA

L

Gena detaliczna

671 000 o
512 400 #
985 600 #
193 000 #

Gena detaliczna

280 600 o
341 600 o
280 600 o
280 600 2
280 600 o
341 600 &
280 0O A
341 600
341 600 2
280 600 o

2080 600 2
280 600 2
260 600 2t
341 600 o
2680 600 2
260 600 o
280 600 2
2680 600 A
280 600 2
280 600 2

Lena detaliczna

380 400 #

805 200 o
671 000 A
7180 400 #
834 000 2

610 000 A
132 000 #
7193 000 o
193 000 o
671 000 o

685 400 A

1 586 D00 2

8913 000 o
243 000 2t

. 132 000 21

132 000 o
985 600 2

793 000 2
488 000 o
635 400 z
695 400 21
193 000 #
7193 000 2
510 000 o
646 600 2l
646 600 2

183 000 2

1 098 000 o

193 000 2

635 400
645 400 o
793 000 2
244 000 o

854 000 o
132 000 2
494 100 o
427 000 o

Gena delaliczna

280 600 2
341 600 2
2680 600 o
280 600 2
341 600 A
280 600
341 600 o
341 600 2
280 &00 2t
280 600 o

280 600 2
280 600 #
280 600 A
341 600 o
280 600
280 600
280 600
280 600 o
280 600 2t
280 600 o

Cena detaliczna

220 000 A

Gena Klubowa

600 000 o
450 000 &
530 000 #
110 000 o

Gena klubowa

250 000 o
300 000 =
230 000 z#
250 000 o
250 000 o
300 D00 #
250 000 #
300 000
300 00O o
250 000 o

250 DOD
20 D00 o
230 D00 o
300 000 #
230 000 #
250 000 o
230 000 #
250 00D o
250 D00 &
230 000 o

Cena klubowa

350 000 #

600 00D o
B00 000 o
100 000 2
180 000 2

250 000 A
670 000 o
100 00O o
100 000 2
600 000 &

600 000 2t

| 300 000

820 000 o
a00 000
650 000 2
630 000 o
900 000

100 000
430 000 o
600 000
600 000 2
100 000 2
100 000 2
250 000 o
a3l 000 2
080 000 o

100 000 2
500 000 21

100 000 2

620 000 o
20 000 A
700 D00 A
200 000 #

780 000 2
a0 000 2
430 000 A
380 000 A

Cena Klubows

250 000
300 000 o
250 000 o
250 000 o
300 000 2t
250 000 o
300 000 A
300 000 A
250 000 21
250 000 o

250 000
250 000 o
250 000 #
300 000 o
250 000 o
200 000 2t
250 000
250 000
250 000 o
250 000 o

Cena kiubowa

185 000 2

!

Skiepy GamblerGlubu

Przybyty nam dwa sklepy honorujgce karty
GamblerClubu — tym razem w Opolu.
Przypominamy, ze kazdy sklep na terenie cafego
kraju moze zostac “skiepem GamblerClubu”.
Wystarczy nadestac do klubu stosowng
deklaracje woli oraz propozyc|g zasad
funkcjonowania znizek oraz ich zakresu |
wielkosci — skontaktujemy sig i ustalimy
szczegoty. Sklepy otrzymaja nalepki identyfikacy}-
ne, a ich adresy wraz z zakresem oferty bgda
publikowane na famach GamblerClubu.

Klubowiczow natomiast goraco prosimy o
uwagi oraz ewentuaine (mam nadziejg, ze ich
nie bedzie) skargi, gdyby nie zostali obstuzeni
zgodnie z zasadami klubowymi.

OPOLE
HMS COMPUTERS
ul. Krakowska 41a (DH Slimak)
Oferta: produkty z tabel A w cenie kiubowsj
HMS COMPUTERS
pl. Teatralny 13 (DH Opolanin)
Oferta: produkty z tabel A w cenie kiubowe)

WARSZAWA
IP§
ul. Okrgzna 3, tel. 642-27-66
Oferta; produkty z tabel A w cenie kiubow
LUPUS
ul. Stepinska 22/30, tel. 4151 2
Oferta: bedqce w biezace sprzedazy ksigzki
Wydawnictwa LUPUS z 10% upustem
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Pizza w sieci

W Santa Cruz firma Pizza Hut
uruchomita probnie system za-
mawiania pizzy i napojow bez-
alkoholowych do domu za po-
Srednictwem Internetu. System
udostepnia uzytkownikowi
menu, z ktorego wybiera on
Zgdane potrawy, a nastepnie
okresla miejsce jego zamieszka-
nia i przekazuje zamowienie do
najblizszego sklepu. Szkoda, ze
nie opracowali jeszcze metody
na przesytanie pizzy modemem.
Pewnie nie wiedzg, jak rozwig-
zacC korekcje btedow... (in)

Jabtka z klonu

Firma Apple, po dtugich i
ciezkich cierpieniach, wyrazita
wreszcie ponoc taskawg zgode
na sklonowanie Macintosha. Klo-
ny “makowek” bedg prawdopo-
dobnie produkowane w Niem-
czech, Wtoszech i Japonii. Nie
wiadomo na pewno, czy jest to
tylko kaprys, czy tez proba rato-
wania przymierajgcych zwolna
Macintoshow przed zupetng
zagtadg. Zlosliwi twierdzg, ze to
drugie. | ze juz - za pozno. (in|

T8

T s o

La (Info)Strada

Pan wiceprezydent USA, Al
hore, zapewnit wszelkie mniej-

1'SZ0sci, takie jak Murzyni, kobie-
 ty, homoseksualisci i Indianie, ze
| projektowana
| (czyli - magistrala teleinforma-

superinfostrada

yczna) bedzie dostepna wszyst-
m po rowno. W sieci nie ma
Bsizmu. Kazdy terminal jest trak-
towany identycznie, dzieki cze-
mu np. gospodynie domowe
bedqg mogty uzywac Craya do
uktadania diety. Nie watpimy, ze
MmnNiejszosci sq tym zapewnie-
niem usatysfakcjonowane. (in|

YEA 94

Jesli masz nie wigcej niz 26
lat, tworzysz grafike komputero-
wq na Pececie, Amidze, Atari,
Macu Ilub C-64, nie zwilekajl
Skontaktuj sie¢ z organizatorami
konkursu Young Electronic Arts
94 — Europejskiego Konkursu
Sztuki Komputerowej. Termin
nadsytania prac uptywa 30 gru-
dnia — ogtosilibysmy to wcze-
Sniej, ale dopiero teraz do nas
‘doleciato”. (ws)

Adres organizatora: YEA'94 —
Studio VISIO, 53-638 Wroctaw
57, skr.poczt. 57092, tel (071)
55-16-99

SWIEZE

MIESKO

Na Iwyby

Druzyna Gamblera w dn. 21-
23 pazdziernika br. brata udziat
W Corocznym zgrupowaniu kon-
dycyjnym Lupusa, w osrodku
Gawra nad jeziorem Omulew K.
Nidzicy. W promieniu’ kilku kilo-
metrow nie byto tam nawet Sla-
du komputerow. Mimo ze wy-
stepowalismy w ostabionym skia-
dzie (McSon sSwietowal |8-stke,

a Zgredaktora powalita ztosliwa
grypa), z powodzeniem starto-
walismy w niemal wszystkich
konkurencjach. De Stroyer wy-
grat tradycyjny bieg po piwo,
Traktor skutecznie tamat kije bi-
lardowe, a Mutator walczyt do
ostatniej kropli... w nocnych
turniejach brydzowych i ping-
pongowych. Byto o000, tak...
(md)

(SOFTWARE)

Whale’s Voyage |i

Austriacka grupa Neo, zache-
cona sukcesem tej kosmicznej gry
role-playing, postanowita zreali-
zowac nastepng jej czes¢. W
porownaniu z “jedynkg” znacz-
nie poprawiono grafike, a przede
wszystkim — uatrakcyjniono fa-
bute. Jest tez mozliwosc przenie-
sienia postaci z poprzedniej gry.
Program ukaze sie¢ w wersjach
na A500/600 i A1200. (rs)

Zapig€ pasy i w droge

Firma Domark przygotowata
juz nastepce gry F1, noszacego

GAMBLER 12/94

mato oryginalng nazwe — FI
World Championship. Podstawo-
we zmiany w stosunku do pier-
WOWzZOru to: oparcie realiow gry
na rzeczywistym przebiegu cyklu
wyscigow o Grand Prix oraz
bardziej realistyczne potraktowa-
nie kolizji na torze. Szybkos¢ —
podstawowa zaleta poprzednika
— Na pewno nie bedzie gorsza.
Jak do tej pory potwierdzono
tylko wersje na Amige. (rs)

Retribution

Z okazji swego dziesieciolecia
firma Gremlin Graphics zapowia-
da gre, ktora ma stac sie praw-

dziwym hitem. Retribution jest
grq symulacyjno—strategiczng, w
Ktorej gracz wciela sie w kosmicz-
nego pilota, samotnie walczace-
go w obronie ludzkosci. Jego
przeciwnikiem sgq Krellanie —
Obcy, ktorych musi pokonac w
jedenastu kampaniach i ponad
pigcdziesieciu misjach bojowych.
Jesli wszystko pojdzie zgodnie z
planem, to w chwili gdy ukaze
si¢ ten numer Gamblera — gra
bedzie w sprzedazy od prawie
miesigca, niestety tylko na Zacho-
dzie. (ws)

Zaskakujace
potaczenie

Co moze wyjsc z potgczenia
wysitkow grup Magnetic Fields i
Kompart? Wbrew pozorom —
nie kolejny Lotus, ale najpraw-
dziwsza gra role-playing. Jej ro-
bocza nazwa brzmi Dragon Cry-
stal. To, co to do tej pory zostato
zrobione, zapowiada pojawienie
si¢ naprawde niezte] pozydji,
ktora powinna zadowolic troche
ostatnio “nie dopieszczonych”
amigowych fanow gier RPG. (rs)

RPG made by Blue
Byte

Dobrze znana grupa Thalion
(Np. cykl “Amberstar” i "Amber-
moon”) po raz kolejny siegneta
PO ulubiony gatunek, czyli gry
role-playing. Ich nowa produk-
Cja ukaze sie pod szyldem Blue
Byte i bgdzie nosic nazwe Albion.
Jak sie fatwo domyslic, tym ra-
zem akcja gry zostanie umiejsco-
wiona w starodawnej Anglii. W
planach firmy — wersje na Ami-
ge i PC. (rs)

Star Crusader

To cos dla mitosSnikow roznej
masci symulatorow kosmicznych
w stylu Wing Commandera. Tym
razem autorem tej “niespodzian-
ki jest firma Gametek. Bardzo
tadna grafika (znacznie lepsza od



tej w Wingu), réznorodnosc mi-
5ji | wciggajgca fabuta gwaran-
tujg murowany sukces. Wersja na
PC jest juz gotowa, amigowd
takze powinna byc¢ wkrotce. (rs)

Spherical Worlds

Gra ta przypomina mieszanke
Alien Breed z historycznym juz
Gauntletem. Giowny bohater,
robot, penetruje kolejne Dbazy
Obcych. Zbieranie broni, odna-
wianie zapasow amunicji i roz-
wigzywanie prostych zagadek —
to esencja tego programu. Sphe-
rical World wedtug wszelkich
danych powinien pojawic si€ w
sklepach przed Bozym Narodze-
niem (w wersji na Amige). (rs)

Legends

RPG na wesoto — tak
skrocie mozna okreslic
Poniewaz dotychczassn
programoéw tego ty
ge, a spora czes¢ gracs
wa nieche¢ do tradycyjny
bardzo skomplikowanych ¢
role-playing, / firme
spodziewa si€.
osiagnac spory
na grafika i\
[podréze w i
specyficzny At
te oczekiwani
sami bedziemy
sie na poczatku

strom ;-..--.--;_..-_a.angj przez. Em:e
symac_la me uiec zmianfe
Wozy w Powerslic
wadzac w k@nml@wany msilzg
zZrywajgac przyczepnosc silnikiem
lub hamulcem recznym! Podob-
no mozna wykonywac w nich

Wproa*

wszelkie ewolucje dostepne w
prawdziwym samochodzie. Cze-
kamy z niecierpliwoscig. (ws)

Krwii, krwii

Takie mniej wiecej dzwigki i
okrzyki towarzyszg wszystkim,
ktorzy grajg w Mortal Kombat.
Nastepca tej gry z numerkiem I
bawi juz posiadaczy niektorych
konsol. Wedtug nie sprawdzo-
nych jeszcze w 100% informacji,
Mortal Kombat Il na Amige moze
ujrze¢ swiatto dzienne juz pod
koniec 1994 r. Bardziej wiarygod-
ne wiesci juz wkrotce. (rs)

Doleciato

Ponizej publikujemy skrot za-
POVVIE ach,

awocn b siec.
Amm Football (PC CD,

= L L e

Mac Cﬂ] — symulacja rozgrywek
NFL, ligi futbolu amerykanskiego.
Gracz jest trenerem jednej z dru-
zyn NFL, a rezultaty swoich de-
cyzji moze obejrze¢ podczas
meczu, ktérego animacje oparto
na ponad 600 sfilmowanych
fragmentach rozmaitych akcji.
Unnecessary Roughness 95
(PC 386/33, PC CD) — symula-
cja rozgrywek NFL. Poza rzeczy-
wistymi nazwiskami i charaktery-
stykami graczy i druzyn, gra ofe-

ruje animacje utworzone przy
pomocy komputerow Silicon
Graphics oraz mozliwosc stero-
wania akcjg obserwowang z ka-

mery umieszczonej wewngqtrz |

hetmu zawodnika, bgdz w do-
wolnym punkcie boiska.

Wszystkie wyze] wymienione
gry powinny byc w sprzedazy w
chwili ukazania sie¢ w druku tego
numeru Gamblera. (ws)

SKLAD ZLOMU

i
I i

(HARDWARE)

Klawiatura z gumy

zrobi¢ z klawiaturg, ktora
eniu pracy z kompu-
je na biurku, prze-
innych czynno-
Blu — mozna jq
keting Partners
jie do sprzeda-
atelkal — 260
ture z folio-
rq Po pracy
e i zwiqzuje
pne novum
admuchiwa-
(in)

jpit do konstru-
ora sprzegnietego
. Urzadzenie bedzie
0 “zZwykly” telewizor,
atrz znajdzie sie w nim
O tuner TV, jak i kompu-
osobisty. Projekt zaktada, ze
taki “kompuwizor” bedzie potgczo-
ny z innymi urzgdzeniami w
domu, w tym z miniterminalem
w kuchni. Gospodyni domowa
znajdzie na nim ksigzke kuchar-
ska, albo zrobi zakupy nie rusza-
jac sie zdomu (przez telefon). Ma-
rzenia? Najgorsze, ze juz catkiem
bliskie zrealizowania... (in)

Supernos$nik

W laboratoriach firmy Matsu-
shita (Panasonic) opracowano
nowg metode rejestracji danych
z niezwykle wielkg gestosciq za-
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pisu. Wykorzystano w tym celu
mikroskopowgq sondg sit atomo-
wych; w nowej technologii dwu-
godzinny film z dzwigkiem Dbe-
dzie mozna zarejestrowacC na
powierzchni 0,2 cm kwadratowe-
go! Przy takiej gegstosci, na po-
wierzchni dyskietki 3,5 mozna
zapisac¢ 6000 razy wiecej danych,
niz na dysku kompaktowym
(6000x660 MB; rany, ja tego
nawet nie umiem policzy¢ w

pamieci...). Dodatkowg zaletg
nowej metody jest energoo-
szczednoscC (jedna bateryjka wy-
starczataby na 20 lat pracy takiej
pamieci). Wprawdzie daleko je-
szcze do praktycznych zastoso-
wan tej technologii, ale rzecz cata
wydaje si¢ interesujgca. (in|

Pojawity sie dwa nowe klony
procesorow Intela: AMD przed-
stawita swoj Am486DX2-80, czyli
“overdrive” na bazie Am486DX-
40, natomiast NexGen — kon-
kurenta dla Pentium, 0 nazwie
Nx586. Komputery z proceso-
rem AMD (wg zapewnien pro-
ducenta — o ok. 20% szybszym
od intelowskiego oraz nieco tan-
szym, 266 zamiast 270 USD za
sztuke przy zakupie min. 1000
szt.) oferuje juz Vobis w cenie
od 2500 DM, natomiast na
maszyny z Nx586 trzeba bedzie
jeszcze troche poczekac. (in)

”



Witam uczestnikow “Telezga-
duli” na ostatnim etapie wysci-
gu 0 miano najwszechstronniej-
sZego znawcy Szeroko pojetej
wiedzy z takich dziedzin jak:
muzyka, sport, film i polityka,
Ktora to wiedza wartkim strumie-
niem wylewa sie z dostepnych
w Polsce kanalow TV satelitar-
nej (i nie tylko). Jak przystato na
etap finatlowy, zgodnie z zapo-
wiedzig w tym odcinku w ra-
mach totalnego misz-maszu
mozna bedzie uzbieraC wiegce
punktow, niz to bywato zazwy-
€zaj. Na zwycigezce czeka kom-
puter (silny multimedialny PC lub
Amiga), zajecie dalszych miejsc
|do 10. wigcznie) bedzie ozna-
czalo zdobycie odpowiednio
nizszych wartosciowo elemen-
tow naszej komputerowej Cywi-
lizacji. Termin nadsytania odpo-
wiedzi pod adresem redakcji,
najlepiej na kartkach poczto-
wych, z kuponem i wiasnymi
namiarami (imie, Nazwisko, ad-
res, typ posiadanego kompute-
ra) uptywa 10 stycznia 1995 r.

Uwaga: w zwigzku z wcze-
sSniejszym przygotowaniem do
druku tego numeru Gambilera,
petng statystyke punktowg po
|1 rundach oraz wylosowanie
gry dla bezbtednego gracza z
Gamblera 10/94 podamy w
nastgpnym numerze.

Odpowiedzi
z nr. 10/94:

. Dustin  Hoffman i Steve
McQueen w filmie “Papillon”
(“Motylek”).

. Sinead O'Connor.

. "The Flinstones”, BC'52.

. Jarostaw Kaczynski, prezes
Porozumienia Centrum (dla
odroznienia jego Dbrat—Dbli-
Zniak, Lech, nosi wasy).

. Zbigniew Hotdys, Perfect.

. Franziscka Van Alsmick, na
odabywajqcych sie we wrze-
sniu br. mistrzostwach swia-
ta w Rzymie wygrata zawo-
dy na 200 m w stylu dowol-
nym, ustanawiajqc jednocze-
snie rekord sSwiata.

/. Jane Fonda, “Barbarella”.

o~ N

Pytarlla do nr. 12/94

2. Jak nazywa sie ten sport i ilu
graczy wystepuje w kazdej
druzynie? (2 pkt)

4. Kto to jest (prosze podac
imi¢ i nazwisko) oraz jakg
petni funkcje? (2 pkt)

U | DwRGl W pal.

6. Prosze podac imie i nazwisko
tej pani. (1 pkt)

/7. Kto to jest (prosze podac
imie i nazwisko)? (1 pkt)

&

8. Jak nazywa sie ta dyscyplina

sportu, ilu graczy liczy kazda
druzyna i kto jest aktualnym
mistrzem swiata w kategorii
kobiet? (3 pkt)

9 Prasze pc:dac pema nazwe
~ sportu oraz kankurencji de-
nonstre _wamjw na; “obrazku

mez“te' QeanSAT 1) kY

R e i | _. |
d *--"--l-“q—lu—l—-.
Pe— L
=

10. Jaki sukces fetujg ci ludko-
wie, jakiej sq narodowosdi,
jaki byt wynik decydujgce-
go O tym sukcesie meczu i
kogo mieli za przeciwnika?
(4 pkt)




D UL &

12. Jaki zespot prezentuje sie 17. W jakim jezyku przema-

na tym obrazku? (1 pkt) wiajg postaci na tym
obrazku? (1 pkt)

13. Z teledysku jakiego zespo-
lu pochodzi ten widoczek? 18. Kto to jest (prosze podac
(1 pkt) | _ | Imie | nazwisko] oraz jak
nazywa si¢ Kkanat, na
kKtorym regularnie prowa-
dzi on swoOj autorski pro-
gram? (2 pkt)

4. Jaki zespot produkuje sie
na tym widoczku? (1 pkt)

19. Kto to jest (prosze podac

. imie i nazwisko) i z jakiego
~ serialu najlepiej go zna-
ey gas Par sl o D0 G lai i

5. Co to za sport [prosze po

e

Kto to jest (prosze podac
imie i nazwisko) oraz jakq
petni funkcje? (2 pkt)

16. Jaka jest marka tego samo-
chodu? (1 pkt)

| amea SOCCER
:r ot Pc qgra S{JGHDW&I
.

e  Pilka nozna w dobrej

- s oprawie graficzney.
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nienaganna animacja.
trzy ogromne poziomy.
Zabawa na

wiele goazin.

strzelanina”

Jak przystato

na komandosa,

nie DOISZ sie NICZego.
Czeka Cie wieczna
chwala

IuD smierc.

g ] . ¥
§ 7| amica AGEN
- -
. . .,2 sy Syl platformowka
i Rz - !. = .
2 ¥ il il e 2 98 i 1 Wszyscy znajomi
o e - , -~
o #L *ﬂm i :, tnofa,ra :La {zesia
. ,;;F.; & 4% ;j | Agent”,
v 4 x *  Niestety ktos
- Yrrrrry 4 ! - ! ' - 5
- % . :E - ‘ wzigf to na

powaznie...

Te i wiele innych gier mozesz kupic wysytkowo
u nas lub w kazdym dobrym sklepie komputerowym.

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

Peiny spis oferowanych przez nas gier mozna uzyskac
przysytajac optacona koperte zwrotna z dopiskiem CGS.
Informacje na temat cen oraz sktadanie zamowien:
tel. (017) 627471 wew. 274, 275
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INUMNRKUIRD
w
- I -I \ \ ‘ | y I. Hasto — rozwigzanie kon-
> kursu nalezy przysta¢ pod
‘) — J / "\’-"J £ adresem redakcji w termi-
nie do 15 stycznia 1994 r.
(decyduje data stempla
pocztowego), najlepiej na
kartach pocztowych, z
dopiskiem “Slimak”.

Zasady konkursu:

i 3 - < -4 I s J

r12] 1z1101s2:¢
Pytania:
2. W losowaniu nagrod bio-

) Lektura  obowigzkowa Fropunujziny Wem wspaniata zabawe BRCEC RN .
dla szulerow. S e ¢ 71V, we rozwigzania konkursu,

2} Najnowsza strategia ko T ARACE S EE S A RNE R e _.ajuu-h.-._f ROTTRAT, 2 zalaczomm ekl
smiczna. 31 sﬁm l'yl:anh 1112 8 fatwe y nym) kuponem konkgrscr

3) Jeden z dziatow Gam- ~ e : -39t @Seaskal wym, wycietym z Gam-
ol ) ka&dy wizrny Cuytelnik Gomblon iy

4) Zielony smok z Avalonu. POWITEYIRSODIEY poradzi¢. Siimnmalk

5) Pseudonim autora kon- e

it ER T g e 3. Komisyjne losowanie na-
I N :_‘l : 1 2 : i ..|'|'.' :-': 'I‘."'. Lo :.. :
kursu Slimak. SRS IER

grod odbedzie sie 24

6) Z jakiej gry pochodzi
ten truposz (rys. 1)?

/) Tam mozna zbudowac
Forda T.

8] Tytut z klasyki gier (rys.
2).

9) Pastuch pikseli.

10) Mijates go na ostat-
niej petli Slimaka.

I'1) Do you like Gambler?

I2) Pierwsza gra z IPS
Computer Group,
przettumaczona na je-
zyk polski.

13) ...mania.

14) Cos odlotowego z Mi-
crosoftu.

15) Przygody wampira z
SSI.

16) Podac nazwisko osob-
nika, ktoremu Sam
probowat  sprzedac
uzywang trumne (rys.
¥,

I 7] Poszukiwanie wilasne-
go ja w klozecie.

18) Zielona zaraza.

Razem z Przemkiem
Scierskim, autorem konkur-
su, zyczymy Wam powo-
dzenia w odgadywaniu,
wpisywaniu i losowaniul

- Mirek Domosud

/94

stycznia 1995 r., a wyniki
konkursu podamy w mar-
cowym numerze Gamble-
ra.

4. Rozwigzaniem konkursu

Jjest hasto utworzone z na-
stepujacych  liter (liczac
pola Slimaka od startu —
litera G):

102, 80, 1, 18, 45, 30
97,585,284, 4.2+ 1595,
o/, P, L2 NG 8wt
25.24,°102,103, 31,.76,
86.

: { 5. Odpowiedzi na pytania

Giowna — Jaguar,
konsola 64-bitowa,
nagroda ufundowana
przez firme
“Atari system”, Wro-
ctaw, ul. Srodkowa 3a,
tel. (071) 55-64-60,
fax (071) 73-50-52.

nalezy wpisywac kolejno
w pola Slimaka, zaczyna-
jac od pola startowego.

. Korektg poprawnosci wpi-

sywania sq wstawione juz
litery, np. pierwsza litera:
G.

. Odpowiedzi moga by¢

wielocztonowe, np. LURE
OF THE TEMPTRESS (nie
wpisywac odstepow).

. Kazda kolejna odpowiedz

Zzaczyna sie na litere kori-
CZqCq poprzednig odpo-
wiedz (tej litery nie wpisy-
wac, jest ona wspolna dla
obu  odpowiedzi, np.
MEOT + TURYSTA = MLO-
TURYSTA).




Grudziert — Mikotajki, Swie-
ta, Sylwester... i kolejny rok kory-
czy swoj zywot. Czasami, w sa-
mym srodku zabawy nachodzi
nas refleksja: czy zafascynowani
mozliwosciami wspotczesne;
techniki nie zapomnimy o ludz-
Kich wartosciach? Podobne wat-
pliwosci nurtujg takze miodych
autorow, Ktorych prace prezen-
wjemy w Galerii sSwigtecznej.

Przedstawiamy dzisiaj prace —
Tomasza Cechowskiego 7 7o
gania (Elektronika — Amiga 500),
Marcina Flinty 7 Krakowa
(Miasto — PC 386DX), Kray-
sztofa Hakenszmidta 7 Kra-

L

kowa (Spij dobrze — PC 386SX),
Przemystawa Marszata -
Piotrkowa Trybunalskiego (Eska-
dra — PC 486DX) i Pawta Po-
kutyckiego z Wroctawia (Cywi-
lizacja — Amiga 500).

W kolejnych Galeriach (gru-
dziery '93 — listopad '94) poka-
zalismy prace dwunastu autorow
trzech z nich dodatkowo
uhonorowalismy nagrodami pie-
nieznymi, a jeden wspotpracuje
Z nami do dzisiaj.

Galerig Gamblera od samego
poczatku opiekuje sie Mirek Do-
mosud.

W Galerii Gamblera prezentu-

R

jemy nadsylane przez Czytelni-
kow prace graficzne, wykonane
dowolng technika, o catkowicie
swobodnej tematyce. Mogq to
byC obrazy malowane tradycyj-
nie, albo z wykorzystaniem kom-
putera. Nawet dobrej jakosci
prace fotograficzne znajdg swo-
je miejsce w Galerii.

Nalezy tylko spetnic warunki:

|. Artysta wysylajac prace zalg-
cza oswiadczenie, ze jest ich
autorem i jedynym wilascicie-
lem praw autorskich oraz
zgadza sie na opublikowanie
prac w magazynie Gambler

i A,

nieodptatnie, dla

przysztej stawy.

2. Do nadestanych prac trzeba
dotgczycC krotkg notke informa-
Cyjnq O autorze, jego zaintere-
sowaniach, warsztacie pracy,
itp. Jezeli ktores z nadestanych
grafik byly juz prezentowane
publicznie, np. na lamach in-
nych czasopism, to nalezy o
tym napisac.

3. Wyboru prac dokonujemy na
podstawie subiektywnej oce-
ny nadestanych materiatow.
Dla autorow najbardziej prze-
bojowych prac przewidujemy
nagrody — niespodzianki.

jedynie
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NAJWIEKSZE W POLSCE
WYDAWNICTWO PRASY
TECHNICZNEJ

Scan Vangis 2011 for
www.retroreaders.makii.
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