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CAPANYJ 1.

W dniu 5 kwietnia redakcja TS zostata wezwana na Rakowiecka...
tfu, na Woronicza celem ztozenia zeznan w sprawie przeciwko grom
komputerowym. Bylo ciepto i posypano nam pudrem nosy.

Najpierw wypowiedziala sie¢ mlodziez.
(Na kazdym zebraniu jest tak, ze kto$ musi zaczac). Potem Pani psycholog.

Ja to sobie lubig
w co$ pocigé po
budzie.

moze wypaczyé
osobowosé.

Ja sig na grach nie
znam, ale zrobig o nich

Wypowiedi Pani psycholog zrobita duze
wrazenie. Usﬂowallsmy ratowaé sytuacie... ale nie pasowalo to do koncepcji programu.

Tu Naczelny mowi

o tym, ze gry maja
i dobre strony.
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S Alez on nudzi.
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Uwaga: ten obrazek jest odwrocony
- ze wzgledéw kompozycyjnych.
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Nic sig nie dzieje...

patrze w lewo... Nawet ,,u” nam } 4
patrze w prawo... powycinali. Zeby graé Aczy nie mozna by Na ?:czgs::ie w rfdakc"
msisz mie¢ pie¢ klawaszy gra¢ na... pianinie? wszystko byto po staremu

G ‘ - lewo, prawo, d, gra,

fajer!

Poniewaz wyemitowany 22.1V program nie mial wiele wspélnego z dyskusjg ze studia, komiks nie ma wiele wspdlnego z programem.
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Ogorki

Wakacje za pasem, w branzy
komputerowej zaczat sie wiec se-
zon ogbrkowy (czytaj: urlopowy).
Firmy dystrybucyjne przerywajg
wydawanie nowych produktow,
niektére pisma przestajg funkcjo-
nowac, biorgc przyklad z produ-
centdw. Ale oczywiscie nie my, sil-
ni, zwarci, gotowi nawet w Sylwes-
tra o godzinie 0.00 dostarczy¢
Swiezych i kompetentnych porad
w co gra¢ wypada, nalezy, a nawet
trzeba.

Ale wracajac do rzeczywistosci.
Koniec roku szkolnego zbiegt sie
z mocnym akcentem w wykonaniu
firm komputerowych: najpierw ob-
nizka cen w IPS-ie i Licompie, po-
tem kiermasz gier komputerowych
i wydawnictw multimedialnych,
a potem obnizka cen w Mirage'u.
To sig nazywa mocne zakoricze-
nie. W zwigzku z sezonem ogoér-
kowym w przysziym miesiacu be-
dziemy w wigkszosci pisaé, co sie
dzieje na Zachodzie, bo cho¢ tam
rowniez nic sie nie bedzie dzialo,
to nic u nas i nic tam, to dwa roz-
ne nice. | to byloby wszystko od-
nosnie wielkiej polityki.

U nas za to postep. Wydalismy
majowy numer w maju, cho¢ moze
nie wszyscy zauwazyli, bo RUCH
o piec dni pézniej zacza! kolportaz
numeru (29.05.). Niby RUCH, a ta-
ki ZASTOJ.

Czes¢ redakceiji zapragneta pod-
czas tego zastoju (bo to do nas-
tepnego numeru miesigc jeszcze)
zaistnie€. Zaczat Naczelny, ktory
-przeszedl” siedem przedstawi-
cielek pici pieknej w siedem nocy
pracowicie uderzajac w klawisze
myszy i mruczac ,To je prece
moje Skolni pravitko... Tim jsem
zbavil Mafakovou panenstvi”.
Dobrochna wzigta sie tymczasem
za robienie pudetka do jednej gry
i kolorowanie postaci w drugiej,
niejako przy okazji biorgc na sie-
bie makietowanie jakiegos tygod-
nika (artySci zawsze sg ambitni
i muszg uwazac, by ich ta ambic-
ja nie zzarla). Reszta z wyjatkiem
Haszaka pracowicie zdawala eg-
zaminy. Rooshkeen do tego stop-
nia zapamietat sie w uczeniu, ze
przestal przychodzi¢ do redakcii,
by nie ulec pokusie napisania
czegos. Bywa.

Zyczenia pogodnych wakacji
oraz licznych spotkan z dziwami
natury, do ktérych z pewnoscig za-
liczajg si¢ TOP SECRET i gry
komputerowe zyczy

Triumwirat

w petnym 2-osobowym skladzie
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Absolute Zero

Z tego, co mowi o tej pecetowej grze
Domark wynika, iz ma ona faczyc ele-
menty strategii, role-playa, a w dodatku
ma to by¢ symulacja science-fiction
z przechylem w kierunku strzelanki,
Bedzie mozna gra¢ 7 postaciami, wyb-
ra¢ jeden z 8 pojazdow jezdzaco-lata-
jacych i stoczy¢ 45 bitew, w ktorych od-
pierac sie bedzie atak Obcych na ziem-
ska kolonie wydobywczg Europa. Gu-
lasz, jaki pichci Domark moze byé¢ cie-
kawy, a w dodatku ma chodzi¢ w roz-
dzielczosci 640x480, wiec powinien
by¢ tez ladny.

Palcjusz

Domark wypuscit internetowy symulator lotu. Gracz ma spory wybor samolotow po-
czawszy od maszyn z |l wojny Swiatowej, a skoriczywszy na konstrukcjach przysz-
toscl. Na cybernetycznym niebie moze si¢ znalez¢ na raz 500 pilotow. Sadzac po
sztabie pilotéw wojskowych, konstruktoréw, graczy, ktérzy testujg .Confirmed Kill",

Confirmed Kill

ma on szanse by¢ dobry. Program ob-
sluguje tryby graficzne od 320x200
w 256 kolorach do 1024x768 (potrzeba
wtedy 2 MB pamigci na karcie graficz-
nej). Gra wymaga ponadto komputera
486 DX/33, modemu 9600 kbs i local
busowej karty graficznej. | jeszcze drob-
nostka: za godzing gry placimy 28 +
108 optaty miesigcznej.

Palcjusz

DARKSTAR

Twoj statek rozbija sie na nie-
wielkiej planecie. Najpierw mu-
sisz zbudowa¢ kolonig, by za-
pewni¢ sobie przetrwanie,
a pozniej pojazd, ktérym wraz
z zalogg bedziecie mogli powré-
cié na Ziemie. By sie to udalo,
musisz dobrze gospodarowac

skromnymi zapasami materialéw i ludzi. Niezla gra strategiczno—ekonomiczna

stacji dyskow na C-64.

~ wydana przez firme Magna Media. Szkoda, ze moga w nig grac tylko posiadacze

BADJOY



Frontier: First Encounters

Gra ta przypomina starg .Blue Engel 69", Zdejmujac z planszy klocki z numerka-
mi zdobywasz dodatnie lub ujemne punkty przy okazji odslaniajac erotyczne ob-
razki. Jako$¢ obrazkéw jak na mozliwosci C64 jest bardzo dobra jako, ze wyswiet-

Flying Nightmares 2

—
e
2

lane sg one w trybie in-
terlace.

BADJOY

EROTICA

Domark zapowiada wypuszczenie sy-
mulatora, w kitérym bedziemy mogli
zasigst za sterami AV-8B Harrier 2+
lub AH-1W SuperCobra Attack Heli-
copter, by zmierzy¢ sie z komunistycz-
nymi ekstremistami. Nie bedzie to jed-
nak tylko symulacja. Mozna bgdzie ob-
ja¢ dowddztwo | wydawaé rozkazy
swym podwiadnym, ktérymi moga byé
inni gracze (gra bedzie chodzi¢ po sie-
ci lub przez modem). W ten sposéb
beda mogly tez rywalizowa¢ miedzy
soba 2 zespoly graczy.
Program zostanie wydany w wersji na
PC i Power Macintosh.

Palcjusz

- Formula One

Grand Prix 2

FRUITMANIA

sFruitmania” przypomina
znang z Amstrada gre ,Fruit
Frank”. Nasz bohater cho-
dzac po trawnikach zbiera
owoce, w czym zaciekle
przeszkadzaja mu rézne
stworki. Bardzo przyjemna
zabawa, zwlaszcza dla miod-

szych graczy.

Gre wydala firma CP-Verlag.

Po amigowej ukazala sig
w koricu pecetowa wersja
«Micro Machines 2". Doskona-
la zabawa, jakiej mozna juz by-
fo doswiadczy¢ grajac w czesé
pierwsza, zostala urozmaicona
przez dodanie nowych ma-
szyn, ktorymi sig scigamy, no-
wych typéw wyscigow | edytor
torow i pojazdéw. Milo, ze jesz-
cze kto$ potrafi zrobi¢ tak dob-
ra gre, ktéra zajmuje tak mato
migjsca na dysku.

Paicjusz

Ma to byé przygotowywana przez
Domark przygodowka science-fic-
tion, ktorej akcja rozgrywa sie
w Swiecie przyszlosci opanowanym
przez wielkie korporacje, skorumpo-
wane rzady. W Swiecie, gdzie jednos-
tka nie moze wplynaé na sprawy
ludzkie, w ktérym nie mozna zaufaé
nikomu. Bohatera oplata sie¢ intryg,
$mierci i oszustw, utrudniajaca roz-
wigzania zagadki osoby, ktéra odwazyla sig przeciwstawi¢ panujgcemu porzadko-
wi. Autorzy sugerujg, ze gra zasluzy na okreslenie ,wyrafinowana”. Jak zwykle zo-
baczymy (na PC-CD).

The Orion Conspiracy

Palcjusz



W koricu pojawita sie dlugo oczekiwa-
na (od stycznia) symulacja wiezowca
wydana przez firme Maxis. Wznosi si¢
go od podstaw budujgc szyby wind,
biura, kawiamie, mieszkania, a nawet
katedre (na setnym pietrzel). Wszys-
tko to oczywiscie musi na siebie zaro-
bi¢, a jednoczesnie ludzie mieszkaja-
cy i pracujgcy w naszym wiezowcu
muszg byé zadowoleni.

.Sim Tower” wymaga Windows
i komputera 486 DX z 8 MB pamig-
ci. Jest juz w sprzedazy w firmie Di-
gital Multimedia Group.

Sir Haszak

Sim Tower

Bardzo przyjemna strzelanka bazujgca na pomysle ,Asteroids”. Nadlatujgce aste-
roidy i rézne statki kosmiczne nalezy unieszkodliwiaé i zbiera¢ za to réznego ro-

WSZYSTKO GRA 95

dniach 27.05.-1.06.
odbyt sie w Warsza-

wie z okazji Dnia
Dziecka ,| Kiermasz
Gier Komputero-

wych” zorganizowany przez firmy
Digital Multimedia Group, IPS
Computer Group, Licomp i Mira-
ge. Przybylych witat transparent
+Wszystko gra ‘95".

Atrakcji nie zabraklo. Kazdy
z odwiedzajacych mogt na wste-
pie poczestowaé sie cukierkiem
badz lizakiem, obejrze¢ na wideo
zapowiedzi gier, ktore wkrétce
zostang wydane (takze w Polsce)
i przejs¢ do gtéwnego punktu
programu — wybrania czego$ dla
siebie z bogatej oferty firm.

Ceny byly atrakcyjne. Gry na
dyskietkach mozna bylo kupi¢ juz
za 15 zt, na CD-ROM-ach — 30 zt.

T17P@ "

Cenniki specjalnie
przygotowane na
kiermasz mowity
o kilkudziesieciopro-
centowej obnizce
cen w poréwnaniu
z cenami sklepowy-

mi. Précz tego
sprzedawano zesta-
wy. ,Cyberman”

wraz z ,Lawnmover
Manem” kosztowat
190 zi, ,Inferno” +
~TFX” 260 zt (za-
miast 340 zl) zas jo-
ystick Maxstick z gra CD w wersji
OEM (sam krgzek z krotkg in-
strukcja, bez pudetka) — 46 zi. At-
rakcyjne propozycje czekaty row-
niez na posiadaczy Amig i CD-32.
Za zestaw gier ,Premiere” i ,Bub-
ba'n'Stix" na CD-32 trzeba bylo
zapfaci¢ 45 zl za-
miast 78 zi, a ami-
gowe ,BMX Simula-
tor”, ,Sky High
Stuntman” i ,Ski Si-
mulator” kupione
razem kosztowaly
20 zi, a nie 43 zt.

Z ciekawszych ty-
tutébw znajdujacych
sie od jakiegos cza-
su w sprzedazy
dostrzegtem na
kiermaszu .Zeppe-
lina”, ,Kings Quest

VII", ,Reunion”, ,Mortal Kombat
II”, ,Rise of the Triad", ,Woodruf
and the Schnibble of Azimuth”.
Swe premiery w Polsce miaty se-
ria ,Alone in the Dark” oraz gry
.Bioforge”, ,Frontier First Enco-
unter”, ,Full Throtle”, ,Sleapstre-
am 5000", ,Sim
Tower”, ,Deadlus
Encounter”, ,To-
wer Assault” ,Cha-
os Control” i ,Foot-
ball Glory” w,wer-
sji PC. Promowa-
no polskie wyda-
nie edytora do gier
Klick & Play”.
U=k a=-z a"s
I sig rowniez nowy
polski produkt:
.Taekwondo Mas-
ter” na Amige

dzaju bonusy. Akcja prosta

Star Dust

jak drut i przez to relaksujg-
ca. ,Star Dust” na peceta
wyda w Polsce firma Mirage.

Palcjusz

1200. Nowosci naplywaly przez
caly czas trwania kiermaszu
i kazdego dnia mozna bylo zna-
lez¢ co$ ciekawego, czego nie
bylo dzien weczesniej.

Sam pomyst imprezy wydaje mi
si¢ $wietny, jednak stabe jej roz-
reklamowanie sprawito, Zze nie
wszyscy potencjalni klienci mieli
szanse trafi¢ na ulicg Grzybowskg
(tak, tak, obok gietdy!). Odwiedza-
jacych kiermasz bylo niewiele, ale
Ci, ktérzy juz nan trafili, kupowali
programy, co stwarzato im szanse
wygrania dodatkowej nagrody lo-
sowanej pod koniec dnia, jesli tyl-
ko wypenito sig¢ kupon konkurso-
wy. Nie trudno sie domysle¢, ze
nagrodami byly gry.

Pozostaje mie¢ nadzieje, ze im-
preza tak dobrze pomyslana or-
ganizacyjnie (premiery produktow
polskich i zachodnich, konkursy,
atrakcyjne ceny, tarisze zestawy
programéw) zostanie jeszcze kie-
dy$ zorganizowana (moze za
rok). Tyle, ze przydaloby sie ja tak
naglosni¢, by wiedziat o niej kaz-
dy zainteresowany warszawiak.

Sir Haszak




THE HOUSE

Witchaven

Z listu dowiadujesz sig, ze
skarby twej zmarlej babki
naleza teraz do Ciebie.
Musisz tylko wynies¢ je
z jej domu. Z babcig nie lu-
biliscie sie za bardzo, ale
skarby skusity Cie... Sto-
Isz przed drzwiami | jestes
gotéw na wszystko... Tylko
czy przezyjesz...

Gre na C-64 wydata firma
CP-Verlag.

Harpoon Il Deluxe
Multimedia Edition

Na jesieni ukaze sig kolejna gra firmy
Capstone Software oparta na doomo-
podobnym enginie, fakt ze udoskonalo-
nym. Tym razem zadaniem gracza be-
dzie pozbawianie zycia réznych dziw-
nych stworéw w scenerii Sredniowiecz-
nych lochéw. W _Witchaven" bedzie
mozna gra¢ po sieci | przez modem.
Wedlug zapowiedzi tworcow gra zosta-
nie wydana jesienia na PC-CD.

Palcjusz

Jungle Strike

BADJOY

chik firmowy

CD-Projekt zapowiada jeszcze
na czerwiec ,Virtual Pool”, ktéry
w wersji CD bedzie mial méwiony
podrecznik regut bilarda, popra-
wiong wersje ,Battle Isle II”, dzia-
fajagcg na wszystkich napedach
CD, a nie tylko wybranych, pakiet
«Mario Games Gallery”, stano-
wigcy zbior krétkich gier pod DOS
i Windows, ktérych bohaterem
jest Mario znanym z konsol. Ma
sie ukazac réwniez przygodéwka
.Kingdom the Far Reaches”. Na
wakacje planowane jest wydanie
.Perfect Generala II".

Digital Multimedia Group za-
czela sprzedaz ,Strikera ‘95", no-
wej pitki noznej na PC-CD. Na
wakacje, précz anonsowanych
juz ,Alex Dampier Hockey” i ,Fig-
hter Winga”, wejda do sprzedazy
,Wilhelm Zdobywca”, strategia
w czasow starozytnych, ,Primar
Age”, nawalanka z udziatem di-
nozauréw oraz ,Fast Attack”,
pierwszy dopracowany symulator
lodzi podwodnych. Byé moze be-
dzie réwniez do kupienia ,Har-
vester”, cho¢ DMG waha sie, czy
wprowadzaé gre na rynek z po-
wodu ogromnej dawki brutalnosci
i przemocy. Poza tym jej produ-
cent, Merit Software, chyba nie
zdazy z wydaniem przed koricem
wakacji, cho¢ gra miata by¢ na
Zachodzie juz w lipcu.

IPS w lipcu odpoczywa badz kon-
czy to, co nie zostalo wydane
w czerwcu. W sierpniu zaczyna
powakacyjny rozruch wydaniem
w wersji polskiej ,Command &
Conquer”, nastepcy ,Dune II".
W tym miesigcu majg ukazac sie
jeszcze ,Chopper Assault” i ,Na-
vy Strike”.

Jeszcze w koricu maja firma wraz
z Licompem zorganizowata wiel-
ka obnizke cen. Potanialo ok.
80% gier $rednio o 30%.

Licomp podobnie jak IPS korzys-
ta z sezonu urlopowego i dziatal-
nosé wznawia w sierpniu. Ukaza
sie wtedy ,Ring Cycle”, RPG
z muzykg Wagnera (PC-CD),
.Damnesia” (PC-CD), strzelanko-
symulator, ,Darker” (PC, PC-CD),
strzelanka chodzgca z hetmami
VR i ,Brutal” (PC).

MarkSoft podpisat umowe z fir-
mg Impressions na wylacznosé
dystrybycii jego produktéw w Pol-
sce. Dzieki temu w lipcu bedzie
mozna kupi¢ opisywane w TS
3/95 ,Front Lines” w wersjach PC
i PC-CD oraz ,High Seas Trader”
(opis TS 5/95). W sierpniu poja-
wi¢ sie ma ,Power House”, gra
ekonomiczna, w ktorej zarzadzac
bedziemy zasobami energetycz-
nymi. Précz produktéw Impres-
sions ukaze sig, i to jeszcze
w czerwcu, skladanka firmy Team
17, w skiad kt6rej wejda ,Arcade
Pool” i ,Overdrive” (PC-CD). W
sprzedazy pojawi sie takze pol-
ska gra ,Wisielec™ (Amiga), beda-
ca przeniesieniem na komputer
gry w szubienice oraz bardzo
przyjemng gre logiczna grupy
Wookie Soft — ,Lost in Mine”,
w ktorej obslugujac we wiasciwej
kolejnosci rézne maszyny i windy
musimy zebra¢ przedmioty i wy-
dosta¢ sie z podziemi.

Mirage. Na poczatku z przykros-
cig musimy poinformowag, iz nie
bedzie on jednak sprzedawatl
~Sensible World of Soccer”. Prog-
ram ten na Zachodzie zmienit wy-
dawce | przenidst sie tym samym
w orbite wplywow firmy IPS, ktéra
nie ma go w swym planie wydaw-
niczym. Z pewnoscia ukaza sie
za to ,Speedway Manager 27,
czyli manager ligi zuzlowej, ,Jur-
rasic Park” (nic nowego, ale ma
by¢ tanio), ,Manchester United
Double” (ostatecznie liga polska
sprzedawana bedzie oddzielnie
jako Data Disk); ,Flight of the
Amazon Queen”, przygodéwka,
ktérg juz anonsowaliSmy w ,Co
nowego?”; ,Virtual Chess”, sza-
chy znakomite graficznie i podob-
no dobrze grajace; ,Swirus”, pol-
ska przygodowa gra pod Win-
dows z grafika przypominajacg
.Day of the Tentacle”; koszykow-
ka uliczna ,Slam City" w wersji
486 (na razie jest tylko wersja
Pentium, ktéra bedzie sprzeda-
wana w niewielkich ilosciach)
oraz zberezny ,Strip Poker Pro”,
przeznaczony dla mito$nikow pici
pieknej (ale nie tylkol).

Z innej heczki, czyli o demoscenie

W dniu 3.06 odbylo sie Staszic Compo Il. Naczelny byt w jury.
Wygrato ,The M. O.” grupy High Quality. Za miesiac napiszemy co$

wigcej o przebiegu compo.
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1. W cudownej krainie elfow
Muhmulandii rzadzi krol. Jednak
jak to w grach bywa po wigczeniu
komputera nadszedt Smiatek, kto-
ry chce zajaé jego miejsce — jest
nim oczywiscie gracz. Aby doszlo
do zgodnego z prawem Muhmu-
landii zmiany krola, bedziesz mu-
sial stworzy¢ nieprzerwany fan-
cuch ksiestw poddanych Twojej
woli, ciagnacy sie od jednego
krafica Muhmulandii do przeciw-
nego. Zdobywanie ksiestw odby-
wa sie na drodze pojedynkéw ho-
norowych pomigdzy zatrudniany-
mi przez gracza i przez dotychcza-
sowego krola, mistrzami sztuk
walki. Oprocz strategii podboju
trzeba jeszcze odpowiednio roz-
dysponowa¢ dostepne i zdobywa-
ne podczas walk pienigdze.

2. Glownie dostgpne sg zwykle
ciosy wykonywane po uzyciu kom-

1. Przez piekielnie zlego czar-
noksieznika zostat porwany ce-
sarz i jego cérka. Ty jako jeden
z jego trzech nadwornych wo-
jownikéw musisz ruszyé na ra-
tunek. Droga bedzie niebez-
pieczna i pelna czyhajacych na
Twe zycie slug niegodziwego
czarnoksieznika. Po dotarciu do
zamku, w ktérym wieziony jest
cesarz i uwolnieniu go, bedziesz
musial zejs¢ do ciemnych lo-
chéw. Tutaj skryl sie potezny
czarodzie]. Jeszcze tylko osta-
teczna walka i juz mozesz wy-
piaé pier$ po ordery jakimi uho-
noruje Cie wdzigczny cesarz.

2. Cioséw dostepnych jest
niewiele: zwykle uderzenie bro-
nig, uderzenie z wyskoku i spec-
jalne zaklecie magiczne niszcza-
ce teren i wrogéw znajdujacych

binaciji klawiszy z przyciskiem ,fire”,
jednak kazdy z graczy dysponuje
jednym ciosem dodatkowym wy-
magajacym znajomosci odpowied-
niej kombinacji. Ciosy poszczegol-
nych mistrzéw sg podobne, w nie-
wielkim stopniu zréznicowane.

3. Dynamika walki wydaje sie
by¢ imponujaca, jest to jednak
zludne wrazenie nadrabiane przez
wysokie skoki graczy, plynng ani-
macje i wiele elementéw rucho-
mych — zarbwno w tle jak i na pier-
wszym planie.

4, W opcji dla jednego gracza
mamy do wyboru trzech mistrzow,
ktérych mozemy zatrudni¢ (Jani-
ka, Taiki, Tenki), natomiast dla
dwach graczy jest jeszcze dodat-
kowych trzech.

5. Grafika tadna, kolorowa, zro-
biona w japoriskim stylu: duze
oczy, seksowne panie, itp. Animac-
ja plynna, szybka i dobrze zrobio-
na. Muzyka znosna, przecigtna.

6. Ogdlnie mozna zagra¢. Poza
elementem strategicznym | $wia-
tem elféow wnosi niewiele nowego
do swojego gatunku.

EMILUS

Komputery: Amiga
Ocena: 80%

sie wokél, w zaleznosci od licz-
by zebranych wczesniej fiolek
Zz magicznym napojem.

3. Gra sie powoli, bez ner-
wow. Wystarczy wpasé w rytm
i juz zaden przeciwnik do nas
zywy nie podejdzie. Jedynie os-
tateczne walki, na koricu posz-
czegbinych pozioméw, z ,,duzy-
mi panami” nadajg grze emociji.

4. Do wyboru mamy jednego
z trzech wojownikéw: krasno-
lud, barbarzyrica i wojowniczka.
Natomiast przeciwnikéw jest co
nie miara: kosciotrupy, olbrzy-
my, smoki, barbarzyricy, orki,
straszliwi rycerze i wiele innych.

5. Graficznie gra zrobiona jest
jak na tamte czasy (1990 rok) fe-
nomenalnie. tadne animacje
wojownikéw, przyzwoite tto. Mo-
ze troche zbyt malo wyraziste
kolory i troche zbyt monotonne
postacie przeciwnikéw, ale
ogélnie znosnie. W trakcie gry
muzyka jest kiepska i meczaca.

6. W ,Golden Axe” znajdzie-
my mase walki i to dosyé zréz-
nicowanej. Oprécz lokalnej
plaszczyzny gry (idziemy i zabi-

jamy), mamy jeszcze plaszczyz-
ne ogolng (podrozujemy przez

kraine do zamku, gdzie mamy
pokonac zlego Z

ka). To wszystko, mimo Ze nie
jest zachwycajace, jednak wcig-
ga i mozna sie tylko zastana-
wiac dlaczego.

EMILUS
Komputery: PC, Amiga, C-64,
ZX-Spectrum i wiele innych
Ocena: 70%



' Ultimate
- Body Blows

1. Po raz trzeci pos-
tacie turnieju ,Body
Blows” majg
okazje sto-
czyé walke
o tytut naj-
lepszego
Rozrywa-
cza Korpu-
sikéw, tym razem
z dodatkiem Ga-
laktyki. W serii
pojedynkow, sys-
temem pucharo-
wym musimy eli-
minowa¢ z dal-
szej rozgrywki poszczegol-
nych przeciwnikow, az doj-
dziemy do ostatniego. Mnos-
two walki i to zaréwno na Ziemi
jak i w nieodkrytych dotych-
czas rejonach galaktyki.

2. Ciosy standardowe — la-
czenie kierunku z fire". Po jednym

ciosie specjalnym wykonywanym
przez przytrzymanie fire". Ciosy

podobne dla
wszystkich graczy.
3. Plynna rozgryw-
ka z chwilami za-
cinania sig.
Mozna powie-
dzie¢, ze cza-
sami akcja
zwalniana jest
przez sam
program.
4. Do wyboru ma-
my jedng z 22 posta-
ci, ktére ,przele-
cialy” przez
wszystkie trzy
czesci ,Body
Blows".
g Graficznie
zrobiona na dob-
rym poziomie, jed-

4 nak wspomniane

opoZnienia, ,zaci-
nanie” sie animac-
ji czasami psuje ogbing oceng. Mu-
zycznie zroznicowana, kazda lo-

kacja posiada
inng, odglosy
uderzen, okrzy-
ki, wszystko digitalizowane
na najwyzszym poziomie.
6. ,Body Blows” wystarto-
waly zaraz po sukcesie
.Street Fightera |I” | przez
caly czas byly tak jakby
z boku. Jednak wielu graczy doce-
nito zalety gry i uznalo jg za dosko-

nalg beat'em up. Uwazam jednak,
ze stoi ona nieco nizej niz ,SFII",
chociazby ze wzgledu na animacije.

EMILUS

Komputery: PC CD-ROM, PC,
Amiga, CD-32
Ocena: 85%




20 NAJLEPSZYCH MORDOBI

: MORTAL KOMBAT Il (950/0) sie konkurs na najlepszego

szefa, jednak jego rozwigzanie

nie bedzie zaleze¢ od predys-

pozycji zawodowych kandyda-

tow. Olbrzymia firma WAR, kto-

e < e rej szefowie zadecydujg kto
wygra, oglosila ze konkurenci

3. STREET FIGHTER Il (90%) A e e
. ° sterujgc wybranym jednym

z dziesieciu produkowanych
przez WAR robotéw. W ten spo-

sob firma testujgc swoje pro-

s dukty, testuje tez umiejetnosci
szybkiego decydowania i spry-

5. FRANKO THE CRAZY REVENGE (90%) b oy
. 0 w walce startujgcy kandydaci.
2. Oproécz zwyklych uderzen
wykonywanych przy polgcze-
niu klawisza kierunku z klawi-

7. SANGO FIGHTER I (85%)

9. ULTIMATE BODY BLOWS (85%)

11, BUDOKAN (85%)

13. ONE MUST FALL (80%)

15. JOURNEY TO THE WEST (80%)

17. THE WAY OF THE EXPLODING FIST (75%)

19. TARGET RENEGADE (75%)

One Must Fall 2097

szem ,fire” reki lub nogi, mamy
jeszcze mozliwosé wykonywa-
nia ,tajnych” cioséw - przypa-
da ich po trzy dla kazdego ro-
bota. Zaleta jest tatwosc¢ ich
wykonywania.

3. Gatunek beat’em up wy-
maga dynamiki rozgrywki, tak
tez jest i w tej grze. Gdyby jed-
nak gracze zachowywali sie pa-
sywnie autorzy wprowadzili ele-
ment ,przyspieszajacy”, ktory
zmusza do nerwowego biega-
nia po ringu (atakujgcy samolo-
ty, wyskakujgce kolce, itp).

4. Do wyboru mamy 10 robo-
tow i drugie tyle postaci je ob-
slugujgcych. Zaréwno przed-
stawiciele pierwszej jak i dru-
giej grupy sa zréznicowani pod
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wzgledem umiejetnosci, wytrzy-
malosci, sily. Podczas walki
wazne bedzie polaczenie cech
czlowieka i maszyny.

5. Grafika przyjemnie zrobio-
na, aczkolwiek mozna mie¢ zas-
trzezenia do troche niedopraco-
wanego tla. Animacje robotow
wykraczajgce ponad przecietna.
Muzyka dziala na uszy i oczy,
co tworzy nastré] walki na
Smier¢ i zycie.

6. ,OMF 2097” jest jedng
z niewielu przedstawicielek walk
pomiedzy robotami, jednak
w tej podgrupie mozna uznac jg
za jedng z lepszych — gldwnie
pod wzgledem grywalnosci.

EMILUS

Komputery: PC
Ocena: 80%

1. Na wstepie chciatbym zazna-
czyc, ze nie jest pomytkg znalezie-
nie sie tutaj tej gry. ,4D Sports Bo-
xing” jest przedstawicielkg dwoch
gatunkéw: gry sportowej (boks) i bi-
jatyki. Mozna sie spiera¢ o to, do
ktorej nalezatoby ja zaliczyé, jed-
nak ze wzgledu na posiadanie
wrecz fenomenalnych cech ,bitew-
nych” uznatem jg za pelnoprawng
gre gatunku beat'em up.

Pod wzgledem fabuly nie wyrdz-
nia sie od innych ,bokséw”, w kté-
rych wcielajgc sie w postaé debiu-
tujacego boksera musimy poprzez
walke siegng¢ wyzyn zawodowego
boksu, zdobywajgc tytul i pas
Championa. Za walke zdobywamy
pienigdze bedace wykiadnig na-
szego sukcesu, natomiast treningi
przed kazdg walkg rozbudowujg
nasze trzy wspdlczynniki: szyb-
kosg, site i wytrzymatose.

2. Mamy dostepnych osiem kla-
sycznych cioséw bokserskich (sier-
powy, prosty, .w nery”, ,w brzuch”,
itp) jak i kilka gestéw obraZliwych
(gesty Kozakiewicza, podskoki ra-
dosci, salta).

3. Walki niemal tak samo emoc-
jonujace i dynamiczne jak rzeczy-
wiste. Az zal, Zze nie mozna kopac...

4. Mozemy wybra¢ jednego
z szeSciu gotowych bokseréw lub
stworzyé wilasnego. Przeciwnikow
mamy 50, wszyscy zréznicowani
pod wzgledem poziomu, wspol-
czynnikéw, wygladu zewnetrznego,
wagi i doswiadczenia.

5. Grafika prezentuje sig wys-
mienicie. Postacie stworzone zos-
taly przy uzyciu obiektéw wektoro-
wych, mimo ze sg kanciaste to jed-
nak ich plynne ruchy nadajg grze
dynamiki i rzeczywistej tréjwymia-
rowosci. Muzyka przyjemna, nie
meczgea pojawia sie w kilku istot-
nych momentach (wygrana, przeg-
rana, itp). DZzwieki uderzen, $miga-
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4D Sports Boxing

jacych piesci i gwa-
ru publicznosci
przyzwoite w pelni
wspolgrajgce z gra-
fika.

6. Podczas gry
mamy peing mozli-
wos¢ odreagowa-
nia swoich brutal-
nych instynktow,
wszak lepiej robié
to na komputerze
niz w zyciu (nau-
kowcy jednak sie
spierajg). Warto
zagraé, takze po to,
by zobaczy¢ jak
dobre gry robiono
w 1992 roku.

EMILUS
Komputery: PC AT,

Amiga
Ocena: 90%
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wa numery temu za-
powiadalem w new-
sach kolejng produk-
cje firmy ORIGIN -
.Bioforge”. Jest to
druga gra z rozpo-
czetego niedawno
cyklu ,Interactive Movie” (film
interaktywny) - pierwszy byt
.Wing Commander IlI”. Interak-
tywnos¢ polega, jak zwykle
w tego rodzaju przypadkach, na
kierowaniu losami widzianego
na monitorze bohatera. Pier-
wsze spojrzenie na ,Bioforge”
natychmiast budzi skojarzenia
z przebojem sprzed kilku lat,
ktérego trzecia juz czesc nie-
dawno zmeczy! Borek — , Alone
in the Dark”. Nie dajcie sie jed-
nak zwies¢ etykietce — , Biofor-
ge” to cos mocno odmiennego.
Zamiast recznie rysowanego
tia mamy do czynienia z ,trojwy-
miarowymi” lokacjami, wygene-
rowanymi przy pomocy progra-
mow typu , 3D Studio”, ,Topas”
czy ,True Space”. Efekt jest...
hmm, jakby to powiedzie¢ - re-
welacyjny. Poza tym tla sg czes-
to animowane, co zwigksza wra-
Zenie realnosci wyimaginowane-
go swiata. Nowosc stanowi spo-
sob generowania postaci. Wek-
torowe ludki z ,Alone” zostaly
oblozone teksturami i odpowied-
nio pocieniowane (ten sam spo-
sob zastosuje ID w ,,QUAKE").
Kiedy uczestniczymy w walce
i otrzymamy kilka ciosow, na
ciele Lexa pojawiaja sie krwawe
plamy. Mocno skopany, bohater
powldczy nogami i przewraca
sige przy probie biegu. Miodzio!
Gdyby nie fakt ,niskorozdziel-
czosci” grafiki, wizerunki boha-
tera i przeciwnikow mozna by
uznac za doskonalte. Animacja
postaci jest jeszcze lepsza niz
w ,,Alone”, co chyba méwi samo
za siebie. Szczegolnie polecam
sceny walki.
Ciekawym bajerem jest stop-
niowe cichnigcie odglosow wy-
dawanych przez Dbohatera

w miare oddalania sig od obser-
wujacej sceng kamery. To nap-
rawde przywodzi na mysl film.
Na koniec kilka slow o scena-
riuszu — akcja rozgrywa sie
w przysziosci, na odkrytej nie-
dawno plnnoeha Dmﬂnl miesz-

bie przypominam. W polaczeniu
z bardzo staranna grafika,
swietnymi efektami dzwiekowy-
mi | doskonale stworzonym kli-
matem sprawia, Zze polecam
.Bioforge” kazdemu, kto ma
w swojej maszynie 8 megabaj-
tow pamieci.

Po przebudzeniu szybko na-
kop robotowi medycznemu, za-
nim zdazy zrobi¢ Ci kuku. ,Kra-
ty” od celi ulegng uszkodzeniu
i bedziesz mog! sie wydostac.
W celi obok wyje Conyan,
a wlasciwie to, co z niego zos-
tato. Uwazajac na pole silowe
wejdz do jego domku i dla tre-
ningu zabij go. Ma tylko jedng
reke, wiec nie bedzie specjalne-
go problemu. Przeczytaj dzien-
nik i wez widelec. Przy jego po-

mocy  otworz
panel obok
drzwi i polacz
odpowiednie
klocki w celu

ich odblokowa-
nia. W strozéw-
ce nacisnij czer- |
wony przycisk
na lewo od wej-
Scia i obejrzyj
monitory pod | Bl
§ciang - wylagcz | |

przy ich -pomo- |

cy pole silowe | __°

bronigce doste-

pu do cel. Uwaz-

nie przeczytaj informacje z mo-
nitoréow biurkowych. Pobiegnij
do celi, ktorg przed momentem
otworzyles i przeczytaj dzien-
nik. Jest w nim potrzebny kod.
Aby otworzy¢ duze drzwi, pot-
rzeba dwoch osob - jedna kia-
dzie reke na czytniku, a druga
wstukuje kod dostepu na termi-
nalu. Ty bedziesz musial radzic
sobie sam. Pokieruj elektro-
niczng pielegniarka tak, aby
podniosia reke Conyana i us-
taw ja obok drzwi, aby skaner

wstukaj kod i stann na
platformie, aby zniwelo-
wac¢ niedobor masy —
drzwi sie rozstapig.
Biegnij przed siebie
i omin robota. Skreé
w prawo do pomiesz-
czenia komor hiberna-
cyjnych. Przycisk ot-
wiera ,zrenice” w pod-
lodze, a kotko uwalnia
mrozona kawe z sufitu.
Proba zej$cia na dot za-
koniczy sie zjedzeniem
Lexa przez ro-
bala. Trzeba
uzyé podstepu
- monitor przy
wejsciu  mowi
o wiecznie
gtodnym  Cy-
berptasku zam-
knietym w jed-
nej z komor.
Upusé troche
kawy do otwo-
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ru, a zwierz zostanie odmrozo-
ny i zaatakuje Cie. Szybko zam-
knij otwér i wez raptora pod
but, az osunie sie w nieswiado-
mosci na metalowa klape. Ot-
worz ja, a kiedy dwie bestie
zaczng ze soba walczyé, zréb
im zimny prysznic. Teraz be-
dziesz mogl juz spokojnie udaé
si¢ na zwiedzanie kanatow.

W glebi korytarza znajduje sig
wylot podkopu wykonanego
przez wieznia z ostatniej celi.
OdwiedZz go, a nastepnie poz-

zatapal odczyt dioni. Teraz baw zycia. Nie zapomnij pozy-
l - » ’
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czyc pistoletu. Unikajac
robota wejdz do windy
i udaj sie nma poziom
pierwszy. Wykorzystu-
jac drzwi windy jako
zaslone, wykoncz robo-
ty i pobiegnij na tyly
szybu. Za moment maja
wylagdowaé dwa statki
peine zolnierzy - przy-
lecieli po Ciebie. Dwa klapsy
w dzigslo przekonajg straznika
do ponownego wigczenia dzial-
ka. Kiedy juz zrobi swoje, zes-
trzel oba statki. Winda pojedz
na poziom trzeci, gdzie czeka
Mastaba, Twoj stworca. Po krot-
kiej nieinterakcyjnej Scenie zos-
taniesz sam na sam z Danem,
kolega z celi obok. Ulzyj jego
cierpieniu zabierajac baterig
z maszyny podtrzymujacej zy-
cie, oraz podnie$ urzadzonko
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lecznicze z podiogi. Udaj sig do
pomieszczenia na koricu koryta-
rza | wykonicz straznika. Prze-
czytaj jego notatnik i obejrzyj
wszystkie monitory. Ubierz sig
w kosmiczne ubranko ( zyna
na podescie) i podejdz do m

tora sterowania samobied:

robotem. Przy jego pomocy
zepchnij maszyne broniacy dos-
tepu do reaktora. Teraz mozesz
juz spoko]nle dac sig napromie-
niowac. Po drodze do reakiora
przekonaj goscia, zeby oddal Ci
pistolet (nie chcial?). W Srodku
uruchom most napowietrzny
i sprintem przedrzyj sie na dru-
gq strone. Opusc drazki z obu
stron i biegnij z powrotem. Je-
zeli Obcy nie zacznie Cig gonié,
strzel do niego. Kiedy znajdzie
sie na moscie, wylacz pole silo-
we i pozwol mu wykapac sie
w _plynnym uranie. Szybko do-
padnij panelu sterujgcego
i podajac kod z monitora wqur.z

cisabled.
reguresd

Wro¢ do pomieszczenia
z ,maszyng ubierajgcg”
i zjedz na dot do Icarusa.
Zabij kolejny worek trenin-
gowy, a nastepnie wymon-
tuj z dziobu statku baterie
i zamien jg ze swoja. Pod-
nies tez obco wygladajaca,
srebrng kostke. Kolejnym
przystankiem jest poziom 4.
Swiatlo wysiadlo, wiec ro-
bot wypuszcza strzaly oSwietla-
jace — jezeli Cie trafi, na moment
zrobi sie bardzo jasno i w tym
czasie maszyna rozsmaruje Le-
xa na scianie windy. Przy
drzwiach pierwsza uktadanka -
czy mowi Ci cos slowo ,0 -
ring"? Tak wilasnie masz ustawic
Swiatetka. Na zewnatrz znajdz
winde i zjedz nig na dél. Biegnij
co tchu przed siebie unikajgc
ognia robotéw. Zeskocz na ka-
mienne bloki wystajace z kwas-
nego jeziora i przy pomocy Alen
Cube dole¢ do zestrzelonego
statku. Zostal tam }eden zywy
marine, ktérego nalezy wykon-

czy¢ recznie, a nastepnie zabrai
mu gnata.

Ekran za statkiem. Tu znajdu-

je sie przyjemniaczek, ktoremu
trzeba ostrzelic glowg. Wejdz do
statku i kluczem ym
przez zoinlerza otwo!

. wa. Podejdz do le-
zacej na ziemi ra-
kiety i wymontuj
z niej tadunek wy-
buchowy. Musisz
teraz uzywac Alien
Cube, aby dostac
- sie na kladke.
Whbiegnij do wylo-
tu tunelu, zostaw
tadunek przy drzwiach i daj
szybko noge. Wejscie do kopal-
ni stanie otworem.

Podejdz do Escher i wylecz ja
za pomocy Medical Device.
Przedtem warto zalatwic¢ robota.
Uderzaj (lub strzelaj) go tylko
wiedy, gdy nie jest ,zwinigty”.
Wejdz w korytarz na prawo od
wejscia i poczekaj az wyskoczy
Obcy. Dokop mu troche, a powi-
nien uciec. Biegnij za nim i zo-
bacz, co robi. Wro¢ na miejsce
walki i otwérz uchylong trumne.
Bedziesz musial rozwigzaé ko-
lejng niepotrzebng zagadke. Ma-
ta wskazowka — nie przejmuj sie
ukladem kwadratow po bokach.
Z trumny zabierz talizman. Stan
obok Escher i przy pomocy ta-
lizmanu podaz za Obcym. Znaj-
dziesz sig w pokoju z wyjeidza-
jacym z podiogi panelem stero-
wania. Kazda tuba ma przypisa-
ny symbol, ktéry trzeba ustawic
na panelu, aby jg uaktywni¢. Na
pierwszy ogiefi pojdzie tuba
z symbolem w ksztaicie Y.
Wskocz do niej, a kiedy znaj-
dziesz si¢ w pomieszczeniu bez
grawitacji, sprobuj celowaé

w otwor po przeciwnej stronie do

wrdcites, w cel
rzutu). W oszklonym poko]u
znowu czeka Cie walka z Ob-

{monszuiyébronl ]eiallponlq
u wywotania od-
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PC 486, BMB RAM

bedzie pokojowo nastawiony.
Porozmawiaj z nim, a da Ci
w peini naladowang bateri¢. Je-
zeli chcesz ukonczyé gre, osz-
czedzaj ja maksymalnie. Wroc
do pomieszczenia z panelem
sterujacym.

Rzuc klamke w kat i podejdz
do dziwnej struktury (dziury)
widniejgcej obok jednej z tub
na Scianie. Podnie$ kulke i po-
czekaj az durny Zzoldak zajrzy
do, srodka. Hehe, chyba wiesz
co potem? Drugi marineé nie
jest taki ograniczony i zoriento-
wal sie, ze to Ty. Kiedy z tuby
wypadnie rzucony przez niego
granat, podnies go i odrzuc.
OK, droge ugieczki masz juz
wolng. Zostaje ostatnia sprawa
~ naprawic pierscienie, o co
prosit Obcy. Dokonasz tego us-
tawiajac w linii odpowiednie
hieroglify (te zaznaczone na
niebiesko).

To juz koniec, zostaje tylko
uciec z tej przekietej planety.
Wigcz ochrone silowg i wskocz
w tube pro-
wadzaca do
pomieszcze
nia z zabitymi
Zolnierzami. Je-
Zeli chcesz, po-
czytaj napi
na Scia-
nach. Wroé

do bazy
(Alien Cube);
zalatwiajaclj
przy okazji paru
gosel. ZabierZ!

jednemu z nich no-

ku | t by bylo na tyle...
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ardzo dobra fabuta, pigkna

grafika, wysmienita muzyka

i efekty dzwiekowe i nielinio-

wy scenariusz gry to ele-

menty za ktore naleza sie ol-

brzymie brawa, pochwaly
i nazwanie gry ,HELL" grg roku —
wiem, troche za wczesnie, ale nap-
rawde jest tego warta. Polaczenie
Swiata cyberpunk z sitami nadprzy-
rodzonymi nie jest czym$ nowym,
ale w ,Hellu” zrobione to zostato
wybitnie — no juz, wystarczy tych
pochwat. Nie bede sie rozwodzit
nad opcjami, sterowaniem i calg tg
niewazng czescig, o ktérej mozna
przeczyta¢ w przetlumaczonej na
jezyk polski instrukcii.

Akcja gry toczy sie w roku 2095
w Waszyngtonie, ktory nie jest juz
stolicg Stanéw Zjednoczonych.
Miasto stalo sie miejscem, w
ktorym Swiat demondw styka sie ze
$wiatem ludzkim. Za dnia miastem
rzgdzg ludzie z obupiciowym impe-
ratorem Solene Soluxem, nato-
miast noc nalezy do wypetzajgcych
znikad demonow. Solux stoi tez na
czele ortodoksyjnej partii Boza Wo-
la, ktorej hasta sg tak radykalne
i paranoiczne, ze wyborcy, ktorzy
na nig glosowali tapia sie teraz za
glowy z przerazenia. Prawo wpro-
wadzone przez Soluxa wyraznie
méwi o lapaniu niewiernych
grzesznikow | wrzucaniu ich za ka-
re do otchtani piekielnych. Wszys-
tko jest kontrolowane przez partyj-
nych kolesiéw z Bozej Woli i przy-
dupasoéw Soluxa. Zwykli ludzie jak
zwykle sg gnebieni | w zasadzie

k 3"“1 \ .

nigdy nie wiadomo, kiedy do domu
wpadng siepacze Imperatora, aby
wykona¢ rozkaz likwidacji. W takim
polozeniu znalazta sie dwdjka rza-
dowych agentéw ARC (Zwalczania
Sztucznej Rzeczywistosci): Gideon
Eshanti (mezczyzna) i Rachel Bra-
que (kobieta) — wiasnie oni sg
gtéwnymi bohaterami.

Pewnej nocy do ich domu wkro-
czyl oddziat likwidacyjny i tylko dzie-
ki przypadkowi | wybitnym zdolnos-
ciom obojgu udalo sie ujsé z zy-
ciem. Jednak przygoda dopiero sie
w tym momencie zaczeta. W grze
trzeba bedzie znalezé odpowiedz
na pytania: dlaczego rzad wydat
rozkaz likwidacji swoich dwdéch naj-
lepszych agentow, i co sie w ogole
dzieje? Gre  rozpoczynamy
w mieszkaniu znajomego hackera
Dantego, ktéry majgc diug wdzigcz-
nosci ukrywa naszych bohateréw.

Ci co uwielbiajg rozwigzywac te-
go typu zagadki bedg zauroczeni
gra — ja bytem i serdecznie jg pole-
cam. Dia tych, co sie ,zacieli” lub
cheg po prostu gre przejsé podaje
sposob na dotarcie do konca krok
po kroku. Jednak nie nalezy zapo-
minac, ze jest to jeden z wielu spo-
sobow na zakonczenie gry w zwigz-
ku z czym jedno jej ukoriczenie nie
oznacza konca zabawy. A teraz juz
czysta elektroniczna prawda...

PO KABLU DO KLEBKA

W mieszkaniu pogadaj z Dante
i zabierz klucz lezgcy na stole
z komputerem. Nastepnie pojedz
na malg pogawedke do kapitana
Jerseya (George Town), od ktérego

wyciagnij wszys-
tkie mozliwe infor-
macje (i Scrub
List). Do klubu
(Foggy Bottom)
dostaniesz sig po
uprzejmej rozmo-
wie ze straznikiem
za drzwiami -
hasto bezczelnie
widnieje na plaka-
cie pod wizjerem,
jest nim SESAME.
Wewnatrz musisz sta¢ sie namolny
i zaczepi¢ kazdego. Wszystkich
ochotnikow wciel do swojej druzyny.
Za schodami znajdujg sie drzwi do
gabinetu pana Pigknisia, Twojego

kolejnego rozmoéwcey. Jednak zanim

dojdzie do konwersacji, bedziesz
musial zagadna¢ czarciego stuge
Abonidesa, ktdry czai sie w rogu ga-
binetu. Jako stowo przywolujace
podaj dziwny wyraz uslyszany pod-
czas rozmowy z Kween Chaos:
CONDEMNATION. Argumentacyj-
ne zagrywki przyzwanego pana
Pieknisia zmusza Cie do podjecia
propozycji nie do odrzucenia: uda-
nia sie do Piekla. Po efektownej
podrozy znajdziesz sig na miejscu.
Rozejrzyj sie uwaznie, réwnoczes-
nie wypychajgc kieszenie wszelka
znaleziong bronig. W ten spostb
zmilitaryzowany udaj sie na prawo,
gdzie oddaj kilka ,ostrzegawczych”
strzaléw w glowe | brzuch demona
Sanguinariusa. Zadanie wykonane,
czas wroci¢ na Ziemie.

Odwiedziny przyjaciela w radiu
(The Mall: Voice of God Radio) nie

przyniosg Ci moze wiele informacii,
ale warto mie¢ kogos zyczliwego
w mediach. Ot, wpadnij i pogadaj.
Komputery mogg zle wplynaé na
miodego czlowieka, przekonasz sig
o tym rozmawiajgc z dwoma osoba-
mi w Judicary Square: Phreakbeats
Hangout. Ta wiadomoscig podziel
sig z Oscarem Drexlerem, przeby-
wajgcym w swoim mieszkaniu na
McPherson Square.

Przecznice dalej natkniesz sie
na siedziby dwéch gangow. Badz
uprzejmy, elokwentny, a przede
wszystkim rozmowny i to wszystko.
Komiks, na ktérym zalezy Gracie
Lovell, zdobedziesz w ksiegarni
w Chinatown — kod niszczgcy wirus
Locust to: IMPERATOR. Pienigdze
.nabije” Ci Phrachie, pod warun-
kiem ze zgodzisz si¢ na urucho-
mienie RAP-a.

W sklepie z cybernetyka na
McPherson Square znajdziesz mie-
dziany drut i okazje do porozmawia-
nia z dr Clean — przyjmij jej oferte,
w ten sposéb wszczep wiamaniowy
stanie sie Twojg wlasnoscia.
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W Chinatown musisz odszukac
Aldousa Xenona, ktory wykazujgc
sie nieslychang wrecz wiedzg tech-
niczng zaproponuje Ci pewne zada-
nie — jak zwykle nie do odrzucenia.
Pentagon to kolejne miejsce, ktore
nalezy odwiedzi¢. Aby dostac sie do
garazu wykorzystaj podrabialskie
zdolnosci Sophie Bene na pustej

przepustce i tak
spreparowang po-
kaz straznikowi
przy wejsciu — dro-
ga stanie otworem.
Zanim zamontu-
jesz pod limuzyna
imperatora urza-
dzenie-niespo-
dzianke warto poz-
by¢ sie niewygod-
nych $swiadkow.
Z  dyspozytorni,
przy wejsciu do
garazu (gosciu na lewo od straz-
nika), za-
méw wez-
wanie
osoby, kto-
rej imig
I nazwisko
widnieje
na skrzyn-
ce ze $nia-
daniem
(JO BOYLE) — czas na sabotaz! Po
wykonaniu zadania nalezy powaz-
nie porozmawia¢ ze zleceniodawcg
Aldousem Xenonem, ktory wysle
nas na rozmowe z panig Senator
Burr w Ambasadzie Brytyjskiej (Du-
pont Circle). Przed rozmowag z pania
Burr pomow z Derekiem Literati,
ktory stoi w korytarzu — poézniej
wybierz drzwi na lewo.

Wro¢ do Pentagonu, ale tym ra-
zem z recepcji po ciekawej rozmo-
wie z panienka udaj sie do pokoju
generala Manginiego. Ten, ktéry
siedzi w fotelu, moze Ci sie wydac
znajoma osobg i nie bez powodu.
Wszak jest to ten sam zniszczony
przez Ciebie demon Sanguinarius,
ktory przedstawi swojg wersje wy-
darzenn — przyjmij propozycie wy-
cieczki do Piekia. Zakiadniczke
Krystal Getty uwolnisz uzywajgc
piekielnego ostrza (hell blade), po-
tem wréé na Ziemie.

Udaj sie do Federal Triangle:
Trangression Entrance, gdzie uzy-
wajgc wszczepu wlamaniowego
(lockpick implant) wejdziesz do biu-
ra. Kartka z notatnika odpowiednio
porysowana otdwkiem wyjawi hasto
do komputera (GOD'S JUSTICE).
Po uruchomieniu komputera i wstu-
kaniu hasta zdobedziesz dostep do
szeregu danych. Przeczytaj je
wszystkie uwaznie, gdyz zawarte sg
w nich informacje potrzebne do zro-
zumienia calej sytuacji. Niektore ob-
szary wymagajg znajomosci kodu
dostepu, oto one: Citizens Freedom
Front (FOGGY BOTTOM), Night Of
The Titans (HELL PIT), Fringe Ope-
rations (DEAN STERLING).

W biurze (Capitol South: Gnos-
tic's Office) porozmawiaj z: profeso-
rem Coronarym, Wickershamem
Dodge i Daniel. Teraz przetranspor-
tuj sie do czesci miasta George-
town: Psionic League Headquar-

ters. Wejdz przez drzwi na wprost
i zagadnij Suzy Toast. Lokacja (Wa-
tergate: Eschatology, Inc. Offices)
interesuje Cie ze wzgledu na osoby
Herculesa Rue Des Couersa
i Christy Abraxis — wyciagnij od nich
potrzebne informacie.

Po rozmowie z technikiem w Re-
currection Unlimited na Arlington
przejdz przez drzwi i przystap do
trudnego zadania przedarcia sie
przez korytarz najezony systemami
bezpieczenstwa. Musisz dotrze¢
do drugiego konca korytarza. Pa-
mietaj aby przedtem zapisa¢ stan
gry, w razie czego bedziesz mogt
powtérzy¢ prébe. Bedac na miej-
scu rozpocznij przeszukiwania,
z pewnoscig w ich trakcie natkniesz
sie na ciato z facifiskimi napisami
na klatce piersiowej — przypatrz sig
im uwaznie.

Kolejnym miejscem Twojej tutacz-
ki jest Centrum Federalne SW (Fe-
deral Center SW: New Corporeal
Biologics). Tutaj przeszukaj wszys-
tko uwaznie | upewnij sie, ze masz
ze soba: elektromagnes (Elekiro-
magnet), mata i duza zlewke (Bea-
ker). Posiadajac te przedmioty uzyj
zdolnosci komponowania (Rig Skill)
na miedzianych rurkach (Copper
Tubings) i w ten sposob uzyskasz
aparat destylacyjny. Wyciagnij
z Brewera wszystkie informacie.

Musisz odnalez¢ Capitol South
i tutaj wejs¢ do budynku Me-
nial's World. Z lodowki wez butelke
piwa i uzyj jej z proszkiem nasen-
nym — zréb to w plecaku (Inventory)
Stevena. Porozmawiaj z Mickiem,
tak aby wyciggnac od niego jak naj-
wiecej informacii | widz wczesnigj
przygotowane piwo z powrotem do
lodéwki. Jeszcze chwila cierpliwos-
ci i Mick zapadnie w sen. Zabierz
(Collector Unit).

W alei gangbéw (Gang Alley)
przekaz aparat destylacyjny Lan-
guo, a w zamian wyciggnij od niego
kilka znaczacych informaciji. Poroz-
mawiaj z panig Electric Sex i daj jej
klucz do mieszkania Dantego -
w trakcie rozmowy zanotuj wypo-
wiedziany przez nig wyraz. W poko-
ju Dolpha Van ltteya wiacz kompu-
ter i wpisz hasto: BLOODNET.

Przebij sie przez pliki osobiste. Na
zewnatrz pomoéw z Christopherem,
ktéremu wyjaw kim naprawde jest
Dolph - po6zniej porozmawiaj
z Chastity Bene.

Udaj sie do Suzy Toast, ktdra
przerobi Ci (Collector Unit).
W schronisku na Foggy Bottom
(Asylum Waiting Area) porozmawiaj
z ludzmi | przejdz do nastepnego
pokoju. Tutaj Twoim zadaniem be-
dzie uzycie (Collector Unit) na lu-
dziach w nim sie znajdujgcych = mo-
zesz z nimi wezesnie] porozmawiac.

W knajpie (L'Enfant Plaza: Fit-
zgerald's Speakeasy) wez butelke
piwa z baru i porozmawiaj z siedzg-
cym samotnie w rogu Milwaukee
Jackiem. Przy barze siedzi Twdj
drugi rozmoéwca, Splits Magnola.
Poproszony o zrobienie troche dy-
mu rzu¢ butelkg piwa w telewizor.

Ponownie pogadaj ze Splitsem
i wciel go do druzyny, wyrzucajgc
wczesniej Scuba Stevensa.

Znowu wroé na malg pogawedke
z Suzy Toast. Nastepnie w biurze
Deana Sterlinga porozmawiaj z nim
samym. Na Union Station w studiu
pornograficznym Asmodeusa po-
rozmawiaj z: panienkg Grindg Do-
ve, demonem Rufterkindem i sa-
mym Asmodeusem. Po zmianie
otoczenia znowu zaczep tego ostat-
niego. Gdy juz wrécisz do rzeczy-
wistosci przedyskutuj pewne spra-
wy z Deanem Sterlingiem i podnies
z podtogi (Psychopomp Unit).

Skieruj sie do mieszkania Dante-
go, gdzie po krotkiej rozmowie uzyj
na sobie (Psychopomp Unit) i wy-
bierz adres: GARAGE. Tutaj wy-
mien kilka inteligentnych dZwiekéw
z Deepthroat.

W pokoju (L'Enfant Plaza: Col-
lector's Room) uzyj elektromagnesu
na pergaminie znajdujgcym sie
w rogu. Kolejny juz raz bedziesz
musiat uda¢ sie do biura profesora
Coronary’ego, aby porozmawiac
z nim i Daniel. Przeczytaj notatke
lezaca na komputerze. Porozma-
wiaj jeszcze raz z profesorem.

Udaj sie do ambasady brytyjskiej,
gdzie w pokoju (na prawo od wej-
écia) przebywa pani senator Burr
i jej asystentka Katerina Goertz —




porozmawiaj z obiema. Uzyj (Psy-
chopomp Unit) na sobie i przejdz do
lokacji: CHARON. Jak juz dotrzesz
na miejsce pogadaj z przewozni-
kiem. Teraz kolejno co zrobi¢
w poszczegoinych lokacjach.

- Beautiful's Hostage Hellpit — za-
bierz ze stolu Steel Cover | kufel pi-
wa. Napetnij kufel kwasem z kotla.
~ The Hell Zoo — wez kij, stolk zar-
cia, (Floating Beast), wiadro wody
ze Styxu i klucz do Zoo. Pogadaj
z obiema istotami. Uzyj sloik na
Machalusie, nastepnie uzyj klucza
na klatce.

— The Wall of Flame Hellpit — zaga-
daj do Prudence Alala, po czym
umies¢ (Steel Cover) na otworze,
z ktérego wydobywa sie para. Stan
na przykrywie i czekaj.

— The Hell Ice Field — uzyj (Floating
Beast) na sobie aby zblizy¢ sie do
lodowego bloku. Teraz wylej na blok
wiadro wody ze Styxu.

— The Hell Music Room — rozméw
sie z Alice Trenton. Aby ja uwolnié,
bedziesz musial odnalezé wszys-
tkie brakujgce litery w nastepuja-
cym wierszu:

~Murder the dumb,

Torture the meek

with the scent of death

and the gnashing of teeth”
Odpowiedz prawidtowa to:
BECAG.

— The Hell Dentist Office — zajmij
demona rozmowa, podczas ktorej
uwaznie obserwuj, co ten robi. Uzyj
(Nerve Gas Cartridge) na (NOo
Tank). Zabierz ,NOo" cartridge
i wiertlo dentystyczne.

— The Ratroom — Pogadaj z Dingo
Tuckerem i uzyj ,NO5" cartridge na
rurach.

Teraz z powrotem na Ziemi czas
odwiedzi¢ biuro pana Pigknisia.
Porozmawiaj z gangsterem, albo
nawet jesli chcesz z samym Pigkni-
siem, ale nie bierz jego glowy. Wez
kij bilardowy ze stotu. Odpowiedzig
na zagadke jest: E3 D9 E8.

W radiu podaj swojemu znajome-
mu Nickowi Cannonowi (Mr Beauti-
ful's DAT) — odegra to dla Ciebie,

uwaznie wiec sluchaj.
Wr6¢ do mieszkania
Dante | pogadaj z nim.
Uzyj po raz kolejny Psy-
chopomp Unit wcho-
dzgc pod adres: GARA-
GE. Rozmow sie z De-
epthroat.

Teraz musisz udac¢ si¢ do biura
(Federal Triangle: Bureau of Re-
cords) pana Calcutty i pani Stinson
- podyskutuj z nimi troche. W wypo-
wiedzi pani Stinson znajdziesz pod-
powiedZ do odgadniecia hasla dos-
tepu. Pamigtasz biuro, w ktérym
stal komputer z masg informacji?
Tam tez musisz si¢ udaé. Drzwi ot-
worzysz wszczepem wlamanio-
wym. Przejrzyj obszar Government
Operations/Massimo Eddy - wpisz
hasto: TRIANGLE. Uzyj zdolnosci
falszerskicin Bene na (Credentials
Templete). Wré¢ do pana Calcutta
i wygamij mu co nieco od siebie.

Na Arlington w pokoju straznikow
wykorzystaj zdolnosci psioniczne
na ochroniarzach i wejdZz do nas-
tepnego pokoju. Kijem bilardowym
uderz w lampe znajdujaca sie obok
pantery. Przejdz przez drzwi i po-
rozmawiaj z Massimo Eddym.

W ambasadzie brytyjskiej poroz-
mawiaj z Katering Goertz, ktéra po-
winna powiedzie¢ co$ o zakladni-
kach. Jezeli nic nie powie, to potaz
troche po miescie i wré¢ znowu.
Uzywajac (Psychopomp Unit) prze-
nies sie pod adres: CHARON. Zno-
wu wymienig lokacje w Piekle.

— The Belly of The Beast — poroz-
mawiaj z Thelmg Bay Chesapeake.
Wez i przypasuj do siebie kamien
i koS¢ udowa.

— The Abyss — pogadaj z Jeremym
Verdim i Gackiem. Uzyj kufla z kwa-
sem na piekielnym ostrzu. Daj Gac-
kowi kufel kwasu, a w zamian ofrzy-
masz kubet smoly.

Znowu znane juz biuro z kompu-
terem. Drzwi wytrychem, haslo i juz
przegladamy obszar Government
Operations/Night of Re-Entom-
bment — kodami dostepu sa: JERE-
MY VERDI i GESTICULATE.

Znowu bedziesz musiat dostaé
si¢ na rozmowe do Deepthroat —
tak samo jak poprzednio.

W recepcji Pentagonu popros
o skierowanie Cige do biura Thoma-
sa Meaculpa. Odpowiedziami na
pytania sa: Sorrow, Decking Unit,
Wealth, Los Angeles. Jak juz do-
wiesz si¢ wystarczajaco duzo na te-
mat pana Thomasa, wré¢ do recep-
cji | popro$ o skierowanie Cie do
wigzienia (Pentagon Jail). Na straz-
nika dobry jest granat EMP, na cele
— mini bomby.

W ambasadzie znowu rozmowa
z panig senator Burr i Jeremym Ver-
dim, ktéremu wrecz notke z mate-
matycznymi symbolami od Massi-
mo — zapytaj go, co o niej mysli.
Wyciggnij od Kateriny Goertz infor-
macje na temat zakladnikow. Teraz
znowu tutaczka po Piekle.

— The Hell Steel Mill — porozmawigj
z Brett Carew i uzyj kija na czes-
ciach.

— Hell's Desert — pogadaj z Walke-
rem Dashem i Atroxiasem, po czym
uzyj wiertta dentystycznego na stoi-

ku z woda.
— The Hell Schoolroom — wypytaj
o wszystko Randala Singha

i Mr. Maledictum. Odpowiedzi na
zagadki to: Des Moines lowa, Little
Rock Arkansas, Helena Montana.

— Mephisto's Throne Room — za-
czep Mephisto i zabij go — jako tro-
feum zabierz jego reke.

— Belzebub’s Throne Room — zanim
go zaatakujesz wylej na podioge
kubet smoty. Po zabiciu czarciego
syna zabierz jego
skrzydto.
— Belial's Throne Ro-
om —na podiodze uzyj
fadunku wybuchowe-
go (obok swiecgcego

obszaru). Pokonaj piekielnika i za-
bierz jego medalion.

— Cerberus's Lair — przejdz przez
drzwi naprzeciwko. Poczekaj, az de-
mon sobie péjdzie | podnies z podio-
gi pedzel. Uzyj go na bramie Szata-
na, aby namalowac¢ na niej zdanie:
GOD IS DEAD. Teraz przejdz przez
brame i zabij samego Szatana.

Czas wréci¢ na Ziemig. Poroz-
mawiaj z senator Burr i jej asysten-
tka Kasig. Za pomocg Psychopomp
Unit przenieé Rachel pod adres
SPAWNER.

W recepcji Pentagonu pojawisz
sie automatycznie. Popros o skiero-
wanie Cig do pokoju Pneumatic De-
livery Room. Bedac na miejscu wez
jedng z rurek lezgcg na ziemi i widz
do niej bombe gazowa. Porozma-
wiaj z Jate, po czym wrecz jej przy-
gotowana wczesniej rurke. Wpisz
adres MIRACULUM SEPULCU-
RUM. Znowu wroé do recepcjonis-
tki i popro$ o przetransportowanie
Cie do kaplicy (Pentagon Chapel).

Gdy juz bedziesz na miejscu
podnies z podlogi Swieczke i zapal
kolejno swiece (liczac od lewej stro-
ny):6,3,1,4,7,25,10,8, 9. Teraz
juz tylko nalezy zabi¢ Solene Solu-
xa, wejsc przez otwor, przez kidry
przybyt Solux i uzy¢ (Hell bud disk)
na piekielnym komputerze...
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TOP SECRET giis,
CALL OF

Zapewne wigkszo§¢ mitoéni-

dza na temat twoérczosci i osoby
tego pana powiem tylko tyle, ze
znaczna czeS¢ krytykéw uwaza
g0 za najwazniejszego tworce
horroru XX wieku. Lovecraft
wymySlit  wlasng mitologie,
béstwa i historie Swiata, po czym
konsekwentnie opisywat je w opo-
wiadaniach i nowelach. Niby nic
nowego, ale w przeciwiefistwie
do wiekszosci utworéow literac-
kich tego typu, jego tworczosé
charakteryzowata si¢ tym tajem-
niczym czyms, co sprawia, ze
w sumie dos§¢ kiepski pisarz
(a takim wlasnie Lovecraft byl)
zapisal si¢ na stale w pamigci
czytelnikow.

Zapaleni dzojstikarze mieli
okazje zetknaé si¢ z kilkoma
grami, Ktére w mniej lub bardziej
bezposredni sposéb nawiazywaly do mitow Wielkiego
Cthulhu — oficjalnie ukazaly sig, na razie, jedynie dwie
gry komputerowe, wykorzystujace motywy z jego twor-
czoSci (Day of the Comet 1 Prisoner of the Ice), istnieja
tez inne, w ktérych przewijaja si¢ watki z jego ksiazek,
takie jak seria Alone in the Dark. Jak si¢ ostatnio
dowiedziatem ma pojawié si¢ réwniez kolejna ,,oficjalna
gra” — Cult of Cthulhu.

Kto§ méglby zapytaé, co to wszystko ma wspélnego
z grami fabularnymi i rubryka MiM w Top Secret? Ot6z
ma, i to catkiem sporo. Tak si¢ bowiem skiada, ze na pod-
stawie stworzonej przez ,samotnika z Providence”
mitologii, napisano jedna z najlepszych gier RPG - ,,.Call
of Cthulhu”, co na jezyk nadwiSlanski thumaczy sie jako
»~Zew Cthulhu”.

Bohaterowie tej gry walcza z potgznymi istotami, ktére
niegdy$ rzadzily Ziemia — niektére z nich dotrwaly do
dzisiejszych czaséw, inne zasngly lub zostaly unicest-
wione na skutek jakiego§ kosmicznego kataklizmu,
wojny, badz niepomy$lnej koniunkcji gwiazd. Na Ziemi
aktywni pozostaja jednak ich wyznawcy, obce, pozaziem-
skie rasy i pomniejsze stwory. Badacze, bo tak w ,.Call of
Cthulhu” okresla sig bohater6w, w miarg swoich mozli-
woSci starajg sig im przeciwstawiaé, zajmowaé przejawa-
mi ich dziatalnosci na ziemi. Jak si¢ okazuje, wiekszos¢
niewyjasnionych zjawisk jest rezultatem knowan stug
Dawnych Bogéw. Planuja oni powrd6t swych panéw, chea
oczyScié planete z ludzi po to, by znéw rozlegly sig $pie-
wy ku czci Cthulhu i Nyarlothepa, rytuaty chwalace
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. B Tssathogue, krwawe obrzedy ku
kéw fantastyki i horroru zna Lo- ‘ﬁ.rﬂ,..% ‘ A LL Of BN  czci Ojca Dagona i Matki Hydry.
veerafta. Tym, ktérzy nic nie wie- s Rzecz jasna, przeciwstawianie sie

dzialalnosci wyslannikéw Starych
Bogdw jest niebezpieczne — bada-
czom grozi obled, wiekszodci
z wystepujacych w tej grze ,,pot-
woréw” nie sposéb si¢ pozbyé
przy - uzyciu konwencjonalnej
broni (funkcjonuje nawet powied-
zonko, ze jeSli rozlegaja sie
strzaly, to juz po druzynie), nie
znajduja oni zrozumienia u wladz.
O wartoSci tej gry decyduje jed-
nak co$ zupelnie innego — kazdy,
kto czytal opowiadania Lovecraf-
ta wie, jak nastrojowe i pelne gro-
zy sa stronice jego prozy. Auto-
rom ,,Call of Cthulhu” doskonale
udato si¢ oddac nastréj, ktérym sa
przesigkniete jego utwory. Nie-
watpliwie maja na to wplyw za-
sady gry, ktére bardzo dobrze od-
daja szalenstwo, ogarniajace stop-
niowo badaczy. W ,,Call of Cthulhu”, cho¢ zabrzmi to
paradoksalnie, im lepszy bohater, tym tatwiej mu oszale¢,
badZ tez zgina¢! Przyczyna tego jest taka, ze kazdora-
zowe spotkanie z przedstawicielami mitologii Cthulhu,
oprocz zwigkszenia zasobu wiedzy badaczy o nich, niesie
ze soba niezwykle realne zagrozenie dla stabych umy-
stéw ludzkich. Ludzie po prostu nie sa w stanie zaakcep-
towac tej wiedzy.

Dla mitoénikéw Lovecrafta i gry ,,CoC” mam dobrg wia-
domos¢é. We wrzesniu 1995 roku firma MAG wyda polska
wersje tej gry. Wszystkich, ktérzy sa tym zainteresowani
odsylam do najnowszego numeru ,,Magii i Miecza”.

Na koniec jeszcze
Zart o tej grze.

Pytanie: ilu boha-
terow gry ,Call of
Cthulhu” potrzeba do
wymiany zarowki?

Odpowiedzi sa
dwie: -
Po pierwsze: wszy-
stkich — NIGDY nie
dziel druzyny.

Po drugie: kiedy
zgasnie Swiatlo, jest
juz za poéino na
cokolwiek.
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el SAm Web - zapewnia przvaode v mrocznym Wwspolczesnyvm
swiecie, gdzie pod wp w em koszmarow nasz bohater Ryan prze-
obraza 5m w zabéjce. Jego zadaniem:bedzie zamordowanie sied-
miu ludzi, tworzgcych sie¢ snéw zv 2| REAM WEB”. Giowny
sirazgik.sieci popg SNy gogswa ?yanom sugestie aotyczace je-
go Krwawegosz a. Po'te o 'wszysitko? SieC zostala: przejeta
przez zio i ter Iy j8 ponownie odswiezyé musisz zlikwidowac
Z y (siedem’oliar). W ten.sposob zostanie rozerwa-
gle juz w czystej formie. Cala gra jest ui-
i psychodelicznym nastroju: muzyka, gra-
ja K szystko po to, bySmy mogli poczué
liesamowity klima > sig w wymyslonym swiecie. Ze
wzgledu nagmacne g (bruialne.scenydiguzy siopieng.rea-
) przez autorows gry; polecalbym jg
com — szczegolnie milosnicy

i ja docenié.
o watku psychologiczno-kry-
z gory”, skad widzimy posta¢ naszego
2. Za pomoca myszy obstugujemy
odnoszenie, uzywanie, itp. Mysle, Ze wys-
zobaczycie sami grajac, a teraz

gre tak, jakby czytali ksigzke - sposdb

..ale czy to naprawde byt
sen? Niezwykle realistyczny
i przerazajacy zarazem. Nie mia-
tem wyboru. Musialem wykonaé
to zadanie, wiec wstalem i ubra-
tem sie. Ze stolika zabralem por-
tfel i pozegnatem sie z Eden.
Wychodzac zajrzatem do mikro-
falowki, jednak zamiast pizzy
znalazlem tam maly, blyszczacy
kluczyk. Windg zjechalem na
parter. W garazu nawinagl mi sie
pod reke klucz francuski i Sru-
bokret. Postanowilem zajrze¢ do
domu [kod: 5106]. Wewnatrz
podniostem catridge z prowoku-
jacym napisem ,Important”. Od-
palitem NetWork system i przej-
rzalem informacje na nim zawar-
te [LOGONRYAN; PASSWORD:
BLACK DRAGON; LIST CAR-
TRIDGE; READ PRIVATE;EXIT].

Opuszczajac mury mojej ka-
walerki zabralem kubek i néz -
w koricu jako przyszly morderca
musze mie¢ jakas bron. Teraz
swoje kroki skierowatem do ba-
ru, ktéry jak sie okazalo po roz-
mowie z jego szefem, BYL mo-
im miejscem pracy. Na szczes-
cie Sparky okazal sie ,ludzki”
i odpalit mi moja zaleglg pensije.
Napakowany gos$¢ obok wyraz-
nie dat mi do zrozumienia, ze
nie zyczy sobie mojego towa-
rzystwa. Pojechalem wiec do
kumpla z piaskownicy — Luisa.
Moze on mi poradzi jak zdoby¢
brori? Przed jego mieszkaniem
przezylem szok. Otéz banda
nieokielznanych bandzioréw
odwazyla sie obrobi¢ mnie
z moich jedynych Reebokoéw.
Na dzwonek nikt nie odpowia-
dal, wiec wszedlem do Luisa
bez zaproszenia [kod: 5238].
Jak sie za chwile okazalo do-
mownik nie mégt otworzyé, po-
niewaz wiasnie spokojnie sie-

dziat w toalecie. Jako dobry
kumpel wyjawil mi nazwisko
pewnego agenta, u ktérego be-
de mogl tanio zakupic bron. Wy-
chodzagc z WC zwinglem pare
trampek lezacych na podiodze.
Na szafce w malym pudetku
znalaziem karte czlonka klubu
bilardowego. Teraz udalem sie
do hali bilardowej, gdzie odna-
laztem poké6j Mr. Silvermana
[kod:5222]. Po krétkie] rozmo-
wie zaplacilem i stalem sig
wiascicielem wspaniatego guna.

Majac wszystko, co niezbed-
ne do wykonania zadania, zna-
lazlem sie w hotelu. Po zalatwie-
niu formalnosci dotyczacych
wynajecia pokoju otrzymalem
karte-klucz, ktérej uzylem
w windzie. Na pietrze wyjatkowo
zainteresowalem sie punktem
przeciwpozarowym, z ktérego
wydobylem siekiere. Po powro-
cie do windy otworzylem nozem
panel kontrolny i przeciglem zie-
lony kabelek. Chcac odpoczaé
oparlem sie o dzwignie i otwo-
rzylem wyjscie na dach. Posta-
nowitem z tego skorzystaé. Na
kolejnym pietrze do otwarcia
drzwi posluzyla mi siekiera.
Wszediem do apartamentu
a tam... niespodzianka. Dwoéch
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wbilem toporek w gorqcy
i miekki moézg jednego z nich,
drugiego. potraktowalem
letem. Udalem si¢ do nastepne-
go apartamentu, gdzie wiasnie
moéj pacjent korzystal z zycia
najlepiej, jak tylko mozna. Pa-
nienka lekkich obyczajow wyka-
zala sie wspanialym refleksem
i juz za chwile siedziata pod t6z-
kiem, inaczej bylo z jej klientem,
ktéry zdazy! tylko okryé to, co
mial najcenniejszego. Nie cze-
kalem - nacisnalem spust, krew
zachlapata tapete na Scianach.
Zostalem przeniesiony do
Dreamweb. Po rozmowie z mni-
chem udalem si¢ mrocznym ko-
rytarzem i na jednych z kamien-
nych drzwi polozylem swe dio-
nie. W kolejnym pomieszczeniu
przydal sie wreszcie zloty klu-

leziony w
& zelilo, Io
byle

Udalem sie do mleszkama
i w NetWork przeczytalem, co
sie wydarzylo w czasie mojej
nieobecnosci [LIST; LIST NEW-
SNET; READ TVSPECIAL; EXIT].
Po tej dozie informacji postano-
witem zwiedzi¢ studio telewizyj-
ne. Wejscie tarasowaly cieza-
réwki, wigc udalem sie na tyly
budynku. Straznik okazal sie
strasznym sluzbista, wigc nawet
nie mrugnalem widzac jedno

Z jego oczu splywajace po Scia-
nie po celnym strzale w jego
glowe. Teraz wystarczyto przez
rozbita szybe siegna¢ do panelu
sterowania, aby droga do studia
stanela otworem. Zaraz po wej-
sciu znalazlem pod gazetg
klucz-przepustke, ktory sie przy-
dat przy otworzeniu drzwi do po-
koju obok. Bedac w owym po-
mieszczeniu otworzylem $ru-
bokretem metalowg puszke i wy-
dobylem z niej zielony bezpiecz-
nik. Rozejrzatem si¢ troche po
studiu i odnalaziem drabine pro-
wadzaca bezposrednio na plan.
Gdy juz tam bytem, zamienilem
czerwony bezpiecznik z panelu
sterowniczego ze znalezionym
wczesniej. Teraz nacisngtem od-

ﬂmnek migsni Iudzldch i wycis-
kanej z tetnic krwi.

pisto- . Nie bylo dla mnie zaskocze- .
ponownie znalaz-
lamslqwommweb RE

niem, kiedy

otrzymaniu wskazéwek o kolej-
nej ofierze opuscitem towarzys-
two druidéw. Zgodnie z polece-
niem zaopatrzylem sig¢ w krysz-
tal, ktéry byl na koricu koryta-
rza. Odnalaziem od

wrota i tak jak poprzednlo wro-
citem do rzeczywistosci. Przy-
pomniatem sobie o mojej dziew-
czynie i postanowitem ja odwie-
dzi¢ [kod:2865]. Kiedy wszed-
fem wiasnie brala kapiel. Zamie-
nitem z nig kilka zdan i poszed-
fem do sypialni. Pod bluzkg le-
zal notebook. Kilkakrotne uzy-
cie klawisza ,P” spowodowalo
odnalezienie przeze mnie adre-

o, gl

sali stal rownie wielki kom A
ktory kontrolowal drzwi windy.
Nie mialem wyboru musialem
postaé pocisk prosto w scalaki
maszyny. Przynajmniej obylo
sie bez krwi, lecz nie na diugo.
Gdy wjechalem windg na pigtro,
moje oczy ujrzaly dwoéch fraje-
réw celujgcych prosto we mnie.
Nie dalem na siebie czekaé.
Przypominajac sobie stowa
mnicha o cudownej mocy krysz-
tatu, wyjatem wspanialy kamien,
ktory wtopil sie w moje dionie.
Teraz nic mnie nie mogio pow-
strzymaé. Biegngc po trupach
trudno mi bylo uwierzyé, ze cia-
fo czlowieka mozna tak latwo
rozerwac. W biegu podniostem
neseser i zabralem z niego do-
kumenty. Wbieglem na schody,
a po nich na dach. Tam wyjatem
pistolet, wycelowalem i strzeli-
fem z doskonalym skutkiem. Je-
den z kawatkéw blachy o maly
wios nie pozbawil mnie glowy...
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podobac, po-
iegnalem mnicha i w w y
juz wam sposéb wréc do
miasta. Tym razem rzucito mnie
na jakis parking. W jego zachod-
niej czesci stala ciezaréwka,
z ktérej pozyczy

romne nozyce do drutu.

Po tej czynnosci postanowilem .

sig zapozna¢ ze zdob

kumentami. Tam znalaz ke

lejne adresy. Po przybyciu do
Chapel House spotkalem upier-
dliwego policjanta, ktory za zad-
ne skarby nie chcial wpusci¢
mnie do srodka. Mam szacunek
dla wiadzy, wigc darowalem mu
zycie. Przeskoczylem przez mur
i w ten sposdb dotarlem do bu-
dynku. W zgliszczach odnalaz-
tem cartridge, z ktérym natych-
miast pojechalem do domu
w celach czysto ciekawskich

Epr‘ﬁhﬁ

Zawsze chcialem zwiedzi¢ sta-
ry kosciél na obrzezach miasta.
Niezwlocznie si¢ tam wudalem,
lecz na razie po przecigciu nozy-
cami kraty pojechalem do Boat
House. Schodzac po schodkach
zawadzilem o porecz, ktérg odla-
malem (jeszcze kto§ porwie so-
bie o nig ubranie). Do garnuszka
nabralem wody i podszediem bli-
zej budynku. W piasku znalaz-
tem skrzynke z systemem alar-
mowym. Je] wieko oderwalem
odlamang poreczg, resztg wyko-
nata woda z kubka. Przeszedlem
przez dziure w ogrodzeniu
i przez okno przedostalem sie do
$rodka. Widok byl okropny. Ko-
bieta z wyrwanymi nogami pop-
rosita mnie o milosierdzie. Jakze
mogtem jej odméwié. Pozbawi-
fem mojego pistoletu jednego
naboju...

»To znowu ty staruszku?
Myslatem, Ze juz cie wiecej nie
zobacze”. Opuscilem Dream-
web i po kilku minu-
tach dotarlem do sta-
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rego kosciola. Na
srodku lezal okazaly
szkielet, z ktorego naj-
1 bardziej spodobala mi

-1 sig dlon z pierscie-
niem. Z oltarza zdja-
tem obrus oraz oba
lichtarze. W zagtebie-
niu polozylem koscis-
ta diorn i ‘odsunagtem
plyte. Powstalo przej-
Scie, w ktore natych-
miast  wskoczylem.
Dobrze, ze nie przyty-
n tem. Boje sie nawet
. pomysleé, co by bylo,
gdybym sie tam zakli-
nowal. Znalazitem sie
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w malej sali sam na

~sobie og- ©
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sam z truposzem w krypcie. Od-
sungtem wieko grobu. ,,Jak tam,
panie, czy nie rozbolaly cig kos-
teczki?” Zabralem sztylet, ka-
mien i trzy diamenty, z czego je-
den lezal w wazie. Nastepnie
ulozylem je w odpowiednim
miejscu na podlodze i otworzy-
lem przejscie dalej. Znajdowane
tu i owdzie kamienie skrzetnie
chowalem do kieszeni, w na-
dziei ich przyszlego wykorzys-
tania. Troche dalej natknatem
sne na ciekawg uktadanke, dzie-
ktére; udalo mi sie otworzyé
umemozllwia]ch dalszg
wikelDo znalezionego wa-
gonika wiozylem osiem kamieni
i pchnglem go wprost na Scia-
ne. Energia kinetyczna zrobila
swoje wybijajac w murze dziure,
a ja mogtem przejs¢ dalej. Po
kilku chwilach dotarlem do ol-
brzymiej dziury zalanej krwig.
Obok znalazlem zejscie w dol,
z ktorego skorzystalem. Gdzie
ja jestem? To chyba stacja met-
ra. Zeskoczylem na tory i idac
tunelem na péinoc dotarlem do
kolejnego ,klienta”. Nie rzuci-
fem sie na niego z bronia, lecz
jak czlowiek z czlowiekiem po-
gawedzilem z nim troche. | to
byl méj biad! W najmniej spo-
dziewanej chwili rozmoéwca rzu-
cit sie na mnie z nozem. ,Jesz-
cze mi zycie mile” krzykngtem
wybiegajgc na tory. Przylgnalem
do muru, wilasnie nadjechalo
metro. Moj przesladowca zginal
$miercia przejechanego kota.

1 to juz wszystko, co chciatem
wam przekazac ‘drogie dziatki.
Teraz dajcie mi troche odpo-
czac. lde na spacer. Hej! Co tu

robig gliny? NIE! NIE STRZE- | o

LAJCIE! JESTEM NIEWIN...

Od autorow teksru: zakoncze—
nie jest rownie zaskakujace jak ¥
cala gra.

Mr.Art & Nurek
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Sierzant Garcia gruby jak beczka, Zorro mu wyciat Z na majteczkach.

zialo sie to dawno te-
mu. Kalifornia naleza-
la jeszcze do Meksy-
ku. W malej, biednej
misji La Refugio poto-
zonej gdzie$ u podnéza gor od lat
chodzily pogtoski o zapomnianej ko-
palni ziota, zagubionej w gérach.
Ktdrego$ dnia pojawit sie dobrze ub-
rany czlowiek, Don Francisco Cor-
tez. Obiecal, ze wioska bedzie boga-
ta, jesli jej mieszkaricy pomoga od-
nalez¢ ztoto. Gdy tylko zioto zostalo
znalezione Don Francisco zniknat.
Ksigza wystali cziowieka na jego po-
szukiwania, ale nie wrdcit. Susza da-
ta sie we znaki wszystkim i gtod zag-
rozit zyciu mieszkancow wioski. Wie-
dy z pomoca przyszedt pewien za-
maskowany czlowiek — ZORRO.

Banalna w sumie historyjka. Sta-
ry, odgrzewany pomyst nabrat no-
wych kolorow. Gra polega na poko-
naniu petnych niebezpieczenstw
starych kopaln, w ktdrych znany
nam Don Francisco pozostawit
swoich slugusow.

Caty uktad i wyglad gry podobny
jest stylowo do legendarmego ,Prin-
ce of Persia”. Nasz bohater znajdu-
je sie w swoistym labiryncie chodni-
kéw i szybow kopalnianych. Aby
poruszac sie po tym terenie, moze
wdrapywac sie, skakac wraz z tapa-
niem sie krawedzi oraz kucac i uzy-
wa¢ broni. Ma jej az dwa rodzaje.
Wiada on bowiem szpada, co przy-
chodzi mu z pewnym trudem, oraz
uzywa bicza jak Indiana Jones, tyle
ze tlucze nim przeciwnikéw po po-
liczkach. Robi to jednak na tyle sku-
tecznie, ze szpady juz nie uzywa.

Autorzy gry wymyslili dziwne kre-
cida. W kopalni sg to drewniane
konstrukcje np. w ksztalcie krzyza.
Wszystkie obracaja sie w kierunku
przeciwnym do wskazowek zegara.
Znaczy to, ze Zorro moze stapac je-
dynie po prawych ,skrzydiach”
owych ustrojstw. Jezeli stagpnie na
lewe, to calo$¢ obréci sie i bohater
poleci na doét.

W niektorych miejscach Zorro na
swojej drodze znajdzie sztabki zio-
ta. Od tego czy je bedziecie zbierac
zalezy, czy chcecie dorwac Corte-
za, czy tez pomoc biednym wies-
niakom skupujac za zloto zboze,

rozdajac traktory i kombajny oraz
stawiajgc cla zaporowe...

Zorro ma przed sobg nie najpros-
tsze zadanie. Na poczatku pojawia
sig on w kopalni. Kopalnia, to ob-
szar 8x8 ekranow. Wejscie jest w le-
wym-gornym rogu mapy. Po przej-
4ciu jak najdalej w prawo musi on
zejs¢ na dot. Wyjscie jest w pra-
wym-dolnym. Drugi etap w kopalni
zaczyna sie w lewym-dolnym rogu
a konczy w prawym-gomym.

Kolejnym miejscem jest pustynia.
Zorro musi pokonac caly teren po-
dgzajac w prawo.

W forcie wspinajgc sie i przeska-
kujac z jednaj kladki na drugg trze-
ba dostac sig na sam szczyt mapy.
Tam znajduje sie wejscie na kolejny
poziom. Zorro musi uwazac na ta-
jemnicze okna. Czasami jedno
z nich otwiera sig niespodziewanie.
Wytazi z niego lufa dziata i tlucze
w naszego bohatera.

W drugiej czesci fortu bohater
ma za zadanie dosta¢ sie na sam
dot mapy. Aby to uczyni¢, trzeba
przeprowadzi¢ go na prawy skraj
mapy, zejs¢ na sam dét. Wiedy po-
dazajac w lewo znajdzie sie on
u wejscia do nastepnego poziomu.

Podziemia kryja w so-
bie wiele tajemnic. Np.
ko$ciotrupy straszace fari-
cuchami. Nalezy uwazac
na metalowe klapy w pod-
lodze. Uruchamiajg one
mechanizmy odpalajace
bomby, ktére wytaczajg
sie z licznych dziur w Scia-
nach i robig z naszego bohatera si-
to. Poczatek jest w prawym-gérnym
rogu mapy. Wyijscie jest w lewym-
goérnym rogu. Zorro musi zejs¢ na
dot, przejs¢ w lewo | wspiac sig na
sama gore.

Ostatni poziom to niby-dzungla.
W tle bowiem mamy caly czas cho-
inke z zapalonymi swieczkami oraz
gdzieniegdzie umieszczone wielkie,
migsozerne kwiatki. Mimo wszel-
kich czarow Zorro, aby dostac sie
do samego korica, musi przedostac
sie z prawego-dolnego rogu mapy
na samg gore, a nastepnie przejsc¢
w lewy-gorny skraj mapy.

To tyle jesli chodzi o schemat
dziatan Zorro. Na zakonczenie wy-

pada nam napisac, ze gierka jest
przyjemnym rozwinigciem pomystu
na gre platformowa. Grafika i muzy-
ka sg przyzwoite, a i grywalnosc
jest calkiem dobra.

Zegnajgc sie z wszystkimi fanaty-
kami szpady i maski zegna sie

Wiewior Cwaniak

P.S.Ponizej zamieszczamy mape

pierwszego poziomu.

BREEEEEA

ZORRO
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1 Space Federation

Satelita obronny -
kraZy po niskiej orbicie i
strzela do statkdw prze-
ciwnika.

Nosiciel wojsk -
niezbedny przy
zasiedlaniu - odbijaniu
planet.

Lekki mysliwiec -
tani, ale i fatwy do ze-
strzelenia

Statek naprawczy -
sluzy rowniez za
tankowiec.

Niszczyciel -

b. mocna jednostka,
zastepuje kilka mysli-
wceow.

Wyrzutnia pociskow
kierowanych

Nosiciel wojsk, ale
o wigkszym zasiegu.

Statek piracki,
zastosowania raczej
niewielkie.

Bombowiec migdzy-
planetarny, zniszczy
fabryki, kopalnie, farmy,
a czasem rowniez kwa-
terg glbwng koriczac
fym samym gre.

a gra juz na samym poczatku spowodowata
konfuzje. Interplay sie do niej nie przyznaje
w materiatach prasowych, ktérymi dysponuje-
my, tytul podany jako ,Space Federation”
miejscami zmienia si¢ w ,Star Reach”, a ca-
los¢ zdaje sie sprawiac wrazenie jakiejs wersji
beta. Mimo to zdecydowatem sig o niej napisac i to na
catej kolumnie.

Start pod gorke

Poczatki zawsze sg trudne, ale tym razem rece
opadly mi w pierwszej chwili ponizej kolan. Nie udato
sie gry odpali¢ na SB AWE  (ruszyla dopiero z para-
metrem /N - jak ,no sound”). Potem potknatem sie o in-
terfejs uzytkownika — umozliwiajacy skorzystanie z my-
szy, ale wylgcznie PRZED rozpoczeciem gry, potem
trzeba sie postugiwac klawiaturg lub joystickiem. Kiedy
juz przebitemn sig przez tych kilka drobnych niedogod-
nosci, zaczglem grac. Trzy pierwsze scenariusze prze-
szediem jak burza, w czwartym (w ktorym pojawit sie
pierwszy przeciwnik) rownie szybko dostalem w pewng
czese ciala... Ten stan utrzymywat sie dos¢ diugo.

Zalet kupa

Moze jednak przejde do meritum, czyli samej gry. W

kazdym z kilkunastu scenariuszy dostaje sie w pacht

jedna lub kilka planet i nalezy tak ni-
mi zarzadzac, by by¢ w stanie obro-
ni¢ je przed przeciwnikami i wypro-
dukowac tak mocne sily uderzenio-
we, by nie oparly im sie wojska prze-
ciwnika. Pomyst prosty i stary jak
Swiat, jednak tym razem bardzo lo-
gicznie doprowadzony do stanu gry.

Kazda planeta ma pewne zasoby
bogactw mineralnych, niektore
oprocz tego sg w stanie produko-
wac zywnos¢ (morskie i ziemskie).
Ksigzyce i planety wulkaniczne sg
najmniej przyjazne i najtrudniejsze
do zasiedlenia, jako Ze nie da sie na
nich przezy¢ bez budowania farm
hydroponicznych i przykrytych ko-
putami miast. Gdzies posrodku
mieszcza sie planety pustynne.

Na kazdej planecie mozemy wy-
budowac¢ kopalnie, fabryki, kosmod-
rom, swoja kwatere giéwna i insta-
lacje obronne (oprécz wymienio-
nych juz farm i miast). Fabryki pos-
luzg do produkowania kilku typow
statkéw kosmicznych. Zeby jednak
nie bylo za prosto, pojedyncza fab-
ryka moze produkowac tylko kilka
najprostszych ich typéw (satelity
obronne, nosiciele wojsk, lekkie
mysliwce, statki naprawcze, statki
rozpoznawcze). Dobudowanie dru-
giej fabryki pozwoli zajg¢ sie pro-
dukcjg niszczycieli i wyrzutni pocis-

przestrzen dokola planet niszczy-
cielami.

2. Przeciwko satelitom wysylaj
mysliwce.

3. Pilnuj poziomu produkcji zyw-
nosci — glodny nardd ma z zasady
kiopoty ekonomiczne.

4. Lataj duzo migdzy swoimi pla-
netami — Twoja obecnosé na nich
czesto wplywa ozywczo na sytuac-
je gospodarcza.

5. O ile nie jest to niezbedne nie
zasiedlaj ksiezycow i planet wulka-
nicznych — znacznie fatwiej jest je
wykorzysta¢ budujgc linie dostaw-
cze transportujgce wydobywane
tam mineraly na inne planety.

6. Nie wysylaj pojedynczych stat-
kow przeciwko silnie bronionym pla-
netom. Znacznie skuteczniejsze
jest przygotowanie silnej armady
w ktéryms$ z kosmodromoéw (glow-
nie do tego sluzgcych) i wystanie jej
w catosci.

Wad woér

Nie ma rézy bez kolcéw, ,Space
Federation” niestety tez kluje. Po
pierwsze, w wigekszosci scenariu-
szy, o ile nie uda si¢ sprawy zafat-
wi¢ szybko, zaczyna sie wojna na
przetrzymanie. Nikt nie ma dos¢ si-
ly, by rozprawic sie z przeciwnikami
i trwa wielogodzinna wojna pozycyj-
na. Po drugie, zasady funkcjonowa-
nia ekonomii sg cokolwiek dziwne
i nie do koica poznawalne za po-
mocg zmystow (a juz wskazania
.wskaznika ekonomii" sg po prostu
losowe), co jednak w niczym nie
przeszkadza komputerowi. Ani razu
nie udalo mi sie uzyskac tak szyb-
kiego wzrostu sit i Srodkow jakie ob-
serwowatem w trakcie niektorych
scenariuszy u przeciwnikow.

Space Federation

kow kierowanych, zas trzecia fabry-
ka da nam dostep do jeszcze trzech
typow statkébw — nosiciela wojsk
o zwigkszonym zasiegu, statku pi-
rackiego i miedzyplanetarnego
bombowca.

Kazda budowa wymaga zaréwno
zuzycia bogactw mineralnych jak
i pokaznych funduszy — bardzo
szybko wigc stajemy przed dylema-
tem w co inwestowac — czy dobudo-
wac fabryke, czy wysla¢ wojska
w celu skolonizowania sgsiedniej
planety (bez czego nie mozna sko-
rzysta¢ z jej ' bogactw mi-
neralnych), czy moze do-
budowa¢ kopalnig...

Garsé rad

1. W poczatkowej fazie
mozesz  zrezygnowac
z bronienia planet potozo-
nych w glebi swojej czes-
ci galaktyki, potem produ-
kuj satelity i patroluj

Wszystko to razem robi cokol-
wiek dziwne wrazenie. Z jednej
strony gra jest fajna, pozwala gra¢
w kilka 0s6b (podobno i we cztery,
ja sprawdzilem, ze daje sie we
dwoéch), z drugiej strony niektore
niedorébki degradujg ja ze stopnia
majora, jaki chetnie bym jej przyz-
nal, do porucznika (zeby nie zmie-

niac korpusu).
Robaquez

P.S. Na koniec small joke —
w trzecim scenariuszu (tym o nu-
merze 2) wyslij w kierunku planety
Techton jeden troop unit, a w slad
za nim okret naprawczy. Scenariusz
ukoriczony w ciggu pigciu minut (ty-
le potrzeba na przelecenie przez
calg galaktyke).

Producent: Interplay
Rok produkcii: 1994
Komputery: PC 386




W dwudziestym ktéryms wieku
ludzkos¢ opanowala uklad sto-
neczny, i zylaby sobie spokojnie
i szczesliwie, gdyby nie to, ze zaa-
takowali jg kosmiczni najezdzcy.
Rozgorzata krwawa walka. Zdawa-
fo sie, iz Ziemianie ulegng najez-
dzcy gdy... Do walki zostat wystany
wyposazony w najnowsze bronie
statek kosmiczny pilotowany przez
Ciebie. Musi on dotrze¢ i znisz-
czy6... A teraz co$ z innej beczki.”

Tak mniej wiecej przedstawia sie
intro do gry Bing. W ogéle jest to
dos¢ nietypowa gra, chocby ze
wzgledu na wymagania. Wersja dla
Amig z ECS wymaga co najmniej 2
MB pamieci i 22 MB miejsca na
twardym dysku (gra z dyskietek nie
jest mozliwa). Wersja dla kompute-
réw z kosciami AGA wymaga jesz-
cze wiecej miejsca na twardzielu.
Poza tym wszystkie opcje daje sie
wiaczy¢ dopiero przy 4 MB RAM-u.

Whbrew temu, co mozna by sa-
dzi¢ po obejrzeniu intra, nie jest to
strzelanka, tylko gra symulacyjna
w ktorej zadaniem gracza jest pro-
wadzenie szpitala. Cala gra jest
okraszona dowcipng i odrobing
erotyczng grafika (niektére siostry
daje sie rozebraé!), tak wiec mysle,
ze nie nadaje sie ona dla najmiod-
szych. Z drugiej jednak strony, ma
ona bardzo dobrze dopracowana
strone symulacyjna. Zacznijmy
jednak od poczatku...

Jestes dyrektorem, ktory wraz
z trzema pomocniczkami probuje
zatozy¢ prywatng klinike. Na ten
cel uzyskaliscie kredyt w wysokos-
ci 920 lumeli (to taka waluta, ktéry
jak sig szybko okaze nie ma zbyt
duzej sity nabywczej). Na poczatku
dysponujesz tylko trzema po-
mieszczeniami: biurem (masz tam
dostep do komputera, na ktorym
mozesz obejrzec roznego rodzaju
zestawienia oraz zapisac stan gry),
dzialem personalnym, w ktérym
dokonuje sie naboru personelu
i dziatem gospodarczym, za pos-
rednictwem ktdrego kupujesz utzg-
dzenia | materialy potrzebne do
funkcjonowania kliniki.

Aby zaczaé funkcjonowac, trze-
ba najpierw kupi¢ lub wynaja¢ lokal

(fundusze pozwalaja tylko na to
drugie). Sprawe lokali zatatwia sie
u maklera. Na poczatek polecam
kupi¢ kilka parceli i postawi¢ na
nich recepcje, magazyn (bez ma-
gazynu nie mozna nic kupic i roz-
dziela¢ w klinice), poczekalnie
i dwa gabinety przyje¢ (polecam
dentyste i interniste). Kiedy mamy
juz pomieszczenia, pora zajaé sie
personelem.

Najpierw trzeba da¢ ogtoszenia.
W ogtoeszeniach podajemy, jakie sg
nasze wymagania odnosnie kwalifi-
kacji (i nie tylko) naszego persone-
luiile jestesmy sktonni placic¢ za ich
ustugi. Oczywiscie im wyzsze sg
nasze wymagania tym trudniej be-

jest to tatwe, gdyz kazdego dnia
musimy zdoby¢ przynajmniej tyle
pieniedzy, by méc zaptaci¢ wszys-
tkie rachunki i odtozy¢ jeszcze nie-
co na inwestycje.

Zalézmy jednak, ze nasza klinika
prosperuje na tyle dobrze iz moze-
my sobie pozwoli¢ na dokupienie
kolejnych gabinetéw. Mozna péjs¢
dwoma drogami — albo dokupowaé¢
gabinety takich samych specjainos-
ci, by przyja¢ wiecej pacjentow, albo
rozszerzac pole swojej dzialalnosci
kupujac gabinety nowych specjal-
nosci, a zapewniam, ze jest ich nie-
mato (psychiatra, chirurg, sala ope-
racyjna, sale chorych, ostry dyzur,
bank narzagdéw, kostnica — a dlacze-

dzie znalezé odpowiedniego kan-
dydata, ale na szczescie niezdecy-
dowanych mozna zacheci¢ oferu-
jac im wyzsza pensje (z tym trzeba
jednak uwaza¢ zwtaszcza na po-
czatku). Kiedy ogloszenia zostang
juz wystane, pozostaje tylko czekac
na zgloszenia. Zazwyczaj na jedno
stanowisko zglasza sie po jakims
czasie kilka oséb, z ktérych moze-
my wybrac najlepsze.

Gdy personel rozstawimy juz na
swoich miejscach, trzeba tylko
oczekiwac na przybywajgcych
klientow. Podczas oczekiwania
warto zrobi¢ jeszcze pare rzeczy,
by zacheci¢ potencjainych klientow
do odwiedzenia kliniki. Mozna sie
postuzy¢ reklama (choé jest
to sposéb dos¢ drogi i przy-
najmniej na poczatku gry ra-
czej nie warto w niego inwes-
towac), lepiej jednak pod-
nies¢ standard kliniki przez
wymiane wyposazenia.
Zgtaszajgcych sie do przy-
chodni pacjentéw najpierw
kierujemy do poczekalni,
a potem do poszczegodlnych
gabinetow, gdzie leczymy
ich. Po zakonczonych zabie-
gach mozemy skasowa¢ od-
powiednia, niestety niewiel-
kg ilos¢ kasy. To wiasnie
z tych pieniedzy musimy ut-
rzymaé nasza klinike. A nie

goz by nie?). Oprécz tego trzeba tez
rozbudowywac infrastrukture szpita-
la. Kuchnia jest niezbedna, by przy-
gotowywac chorym positki. Jesli jej
nie mamy, pacjenci mogg umrzeé
nie z powodu choroby, ale z glodu.
Nie obedziemy sig bez garazu,
gdzie stoi ambulans, ktorym jezdzi-
my na wyscigi, 0 przepraszam, do
naghych wypadkow. Barek tez sie
przyda (w koricu lekarze tez musza
gdzie$ wypoczywac), no i cos dla
naszej przyjemnosci, czyli pokoj do
golfa. Dobrze, Ze przynajmniej
cmentarza nie trzeba kupowag...

Oczywiscie nie jestesmy jedyng
klinikg w miescie. Oprécz nas star-
tuje jeszcze kilkanascie innych kli-
nik, z ktérymi zazarcie wspodiza-
wodniczymy. Przedmiotem wspol-
zawodnictwa oprécz zdobytej ka-
sy, liczby wyleczonych pacjentow
sg tez rozgrywki golfowe oraz
$redni wymiar biustu pielegniarek!

Podsumowujac gra jest dosyc
trudna, ale moze dostarczy¢ wiele
satysfakcji (he! hel). Polecam ja
kazdemu graczowi, ktéry posiada
odpowiednig konfiguracie Amigi,
by ja uruchomic. To na razie ide do
pokoju golfowego pobawi¢ sie
z pielegniarkg w doktora...

dr BADJOY

Producent: Magic Bytes
Rok: 1995
Komputer: Amiga 2MB, 22MB HDD



2 Inordinate Desire
3 USS Ticonderoga

Jest wojna. Kto z kim i o co sie
w niej bije = niewazne. Wazne, ze
wiszac miedzygwiezdnym lotnis-
kowcem nad kolejnymi planetami
nadzorujemy wykonanie coraz to
nowych misji. Na kazda operacje
mamy wyznaczony czas wykona-
nia oraz fundusze na zakup sprze-
tu bojowego w trakcie walk.

-nordinate Desire” to strategia
uzupetniona o elementy symulg-
cyjne. Sercem kazdej operaciji jest
lotniskowiec-baza. Z niego wyru-
szaja sily ladowe w celu zniszcze-
nia kolejnych baz wroga, z niego
startujg piloci patrolujgcy w swych
maszynach przestrzeri wokot lot-

Tytulowy krazownik rakieto-
wy to w chwili obecnej jedna
z jednostek o najwiekszej sile
ognia, jakie plywaja po ocea-
nach. Dzieki wyposazeniu
w system radarowy AEGIS
i bardzo szeroki wachlarz urza-
dzen tacznosciowych, okrety tej
klasy sg czesto wykorzystywa-
ne jako okrety flagowe przez
dowédcéw grup uderzenio-
wych. Program ,USS Ticonde-
roga” stawia Ci¢ w roli dowéd-
cy — albo samego krgzownika,
albo i innych jednostek.

Po wybraniu teatru dzialan
wojennych (Zatoka Perska,
GIUK lub wybrzeza Korei) do-
wiadujesz sig, jakie zadanie
zostalo przed Tobg postawione.
Moze to byé eskortowanie tan-
kowcéw (znowu...), rozbicie na-
ziemnych instalacji obronnych
lub wiez wiertniczych, zmiece-
nie z powierzchni wody wszys-
tkiego, co plywa lub... No wias-
nie, tu jest wreszcie co$ caltkiem
nowego. Niektére misje nie wy-
magajg praktycznie wcale wyko-
rzystania mozliwosci ognio-
wych Ticonderogi, a znacznie
bardziej nastawione sa - w za-
mysle — na umiejetnosé podej-
mowania trafnych decyzji. Do-
konuje sie tego podczas dialo-
goéw z innymi oficerami, wybie-
rajgc odpowiedzi z posréd kilku

niskowca, by uniemozliwi¢ atak
przeciwnika, na nim zamawia sie
sprzet latajacy i jezdzacy, z niego
mozemy przenies¢ si¢ na dwa te-
atry dziatan: ladowy i powietrzny.
Na lgdzie zadanie nie wyglada na
zloZzone: zniszczy¢ wszystkie jed-
nostki przeciwnika i wskazane cele
w jego bazie. Do dyspozycji mamy

kilkanascie typow jednostek (czolgi,
wozy opancerzone, piechota, artyle-
ria, wojska rakietowe). Tych typow
broni uzywa rowniez nasz adwer-
sarz, tyle ze w wiekszej ilosci. Cata
walka dzieli sie na fazy ruchu i walki
(oddziat strzela, jesli sie nie ruszal
w fazie ruchu). Przypomina to co$

dostepnych. Przykiadem niech
bedzie odbicie zakladnikéw
z pokiadu tankowca Valerie —
tankowiec trzeba najpierw unie-
ruchomié ostrzeliwujac go
z dziata, by po nastaniu nocy
wyslaé druzyne SEAL na szyb-
ka mokrg robote.

Od strony technicznej dowo-
dzenie jest stosunkowo proste.
Na kilku ekranach (bedacych
tak naprawde uproszczonymi
mapami) ustawia si¢ kursy
i predkosci podleglych jednos-
tek, kieruje sie ich ogniem lub -
po wydaniu rozkazu w stylu
»Zniszcz wszystko, co sie rusza,
jesli zostaniesz zaatakowany” —
obserwuije sig jak sobie dajg ra-
de podlegli nam dowédcy. Ste-
rowanie jest proste, zwlaszcza
jesli sie wie, ze z myszy jest
sens korzystaé tylko podczas

Ticonderoga

wydawania rozkazéw na mapie,
natomiast zmiany stanowiska
dowodzenia mozna i trzeba wy-
konywa¢ z klawiatury.

To chyba wszystko dobre, co
da sie napisa¢ na temat tej gry.
Mimo, ze sprzedawana jest na

pomiedzy ,Battle Isle” a ,Perfect Ge-
neralem”, ale w wersji mocno zubo-
zonej graficznie.

Drugim frontem jest otoczenie
naszego lotniskowca, ktérego bro-
nimy przed atakami wrogiej floty.
Musimy trzyma¢ w jego okolicy
pewng liczbe mysliwcow. Gdy zos-
tajemy zaatakowani, uruchamia
sie czes¢ symulacyjna. Przyznam,
ze nie mialem szczescia jej zoba-
czyé, bowiem za kazdym razem po

jej uruchomieniu komputer wyrzu-
cal borlandowy komunikat o braku
jakiegos pliku wieszajac sie jedno-
czesnie na twardo (co zapewne
jest czesciowym padem kopii, kt6-
ra dostatem).

Wielu rzeczy w tej grze nie ma.
Fabuty, ktéra w jakikolwiek spostb

CD, zmiesci¢ sie powinna na jed-
nej dyskietce po usunieciu zbed-
nej grafiki i animacji — cieka-
wych, ale nie ratujgcych gry. Ca-
toéé, niestety, sprawia wrazenie
roboty przerwanej w polowie.
Muzyczka jest tylko jedna, sce-

spoitaby akcje, sktadajaca sie z nie-
zaleznych od siebie misji, porzadnej
grafiki, bowiem pole bitwy wyglada
nieszczegolnie. Sg za to dialogi,
z ktorych nic nie wynika i sprawdza-
nie kodéw, ktére czasem odczyty-
wane sa poprawnie, a czasem nie
i komputer sie wiesza (zwisem w pi-
ratal). Mocnymi stronami sg nato-
miast dobra, nastrojowa muzyka
oraz sporo niezlych animacji (gra-
ficznie nie dorastajg moze do ,Wing
Commandera |II”, ale i tak jest na co
popatrzec). Superhit to nie jest, ale
zobaczy¢ mozna.

Sir Haszak

Producent:
Black Legend
Dystrybutor:
Mirage
Komputery, na
ktorych chadza:
PC-CD

nariusze dosyé proste, a sek-
wencje dialogowe (wbrew logice)
nie dajg szansy poprawienia ble-
déw dokonanych na poczgtku
rozmowy. Podsumowujgc - gdy-
by nie cena, bylaby to dos¢ cie-
kawa wprawka przed powazniej-

szymi probami zmierze-
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nia sie z ,,Harpoonem"”.
Robaquez

Producent:
MINDSCAPE

Rok produkcji: 1995
Dystrybutor:
CD-Projekt

Cena: 98,0 zt
Komputery, na ktore
chadza: PC-CD
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»~Ten, kto pragnie by¢ dosko-
nale dobrym Zyjac wsrod ludzi,
ktérzy takimi nie sg, zginie na
pewno. Wiadca wiec musi sig
nauczyé, e nie zawsze moina
byé dobrym, ale trzeba umiec
stosowac swe zasady zaleznie
od okolicznosci.”

Niccolo Machiavelli,

“Ksigze”
Byt rok 1300, Wenecja. Twoj wuj
Niccolo (coz za zbieznosé imion
z autorem ,Ksiecia”) nieszczesliwie
Zmart. Jeszcze bardziej nieszczesli-
wie wigkszos¢ majatku przekazat
swym corkom. Tobie dostata sie
niewielka sumka na start, glodowe
roczne stypendium oraz mapa zna-
nego Swiata, na ktorej (mogles by¢
tego pewien) nic nie zostato odwzo-
rowane zgodnie z rzeczywistoscia.
Jedyng wartoscia byly dwie maksy-
my wuja: ,Nie zawsze trzeba grac
fair” i ,Pieniadz daje wiadze”.
Z niewielkg flota (jej wielkos¢ za-
lezy od wybranego przez Ciebie

sa na tyle spragnieni, by zaplaci¢
zan wiecej niz w Twym rodzinnym
miescie. Oczywiscie z braku pienig-
dzy i czasu zaczynasz od rzeczy
maltych: krotkie trasy, niewielkie
zyski (wszystkie wskazdwki dotyczg
scenariusza historycznego — we-
neckie ryby. grog, szklo, za kosz-
townosci z Antiochii, zboze z Tuni-
su, srebro z Tangeru i zloto z Buda-
pesztu). Z Rzymem wlasciwie nie
ma co handlowac¢ (chyba, ze jed-
nostronnie), a pozostate miasta Cie
nie lubig (mozna je przekupic, by lu-
bily Ciebie i tylko Ciebie). Majgc juz
wigcej gotowki mozna sie zaintere-
sowac Frankfurtem (zdarza sie zio-
to i srebro w dobrych cenach), No-
wogrodem (tanie skéry) oraz Gdar-
skiem (skory, Zelazo). Oczywiscie
trzos z czasem tak Ci specznieje,
ze bedziesz sig mogl bez trudu po-
kusi¢ o wielce intratne wyprawy na
Moluki po perly, do Indii po klejnoty,
do Afryki Poludniowej po kos¢ sto-
niowa czy zioto, kiedy to pienigdze
wlozone w towary pozostana zam-
rozone na wiele lat (tur). Zresztg
wysitki wiozone w wyprawy odkryw-
cze zostang wynagrodzone dodat-
kowo znalezieniem roznych Swie-
tych artefakiow, ktére po sprowa-
dzeniu do Wenecji zamienig sie
w brzeczaca gotowke.

Sprzetu masz do wyboru niewie-
le: kogi obslugujace trasy petno-
morskie, galery plywajace po wo-
dach przybrzeznych i $rédigdowych

est takiycznie

badz $miertelnej choroby, ale kil-
kukrotne czy kilkunastokrotne prze-
bicie z pewnoscig rekompensuje
koszty wynajecia nowej karawany.
Pienigdze
szczescia nie dajg

Zdobywanie pieniedzy dla sa-
mych pieniedzy prowadzi w prostgj
linii do choroby psychicznej, totez
nalezy je rozsadnie wydawac. Po-
niewaz w Sredniowieczu prowadze-
nie rownoczesnie dziatainosci poli-
tycznej i gospodarczej nie bylo jesz-
cze przestepstwem, mozna bylo
Smiato zamieni¢ sukces finansowy
na wyborczy, cho¢ czasem kompli-
kowato to znacznie prowadzenie
samych interesow.

Miarg sukcesu na polu polityki
jest popularmnose. Budujesz jg wzno-
szgc sobie okazalg wille, groma-
dzgc w niej dzieta sztuki, przekazu-
jgc datki na Kosciol. Populamosé
potrzebna jest w dwoch celach.
Pierwszym jest ,pozyskiwanie zau-
fania” senatoréw wybierajacych do-
zg. Jesli w momencie .pozyskiwa-
nia zaufania” senatora bedziesz
bardzo populamy, okaze sie on bar-
dziej lojalny | mniej podatny na pro-
pozycije finansowe politycznych
przeciwnikéw niz wtedy, gdy nikt
w miescie Cie nie szanuje (innym,
drozszym sposobem podtrzymania
popularnosci wérod wiasnych sena-
torow jest przyznanie statej pensji).
Drugim celem zdobywania popular-
nosci jest liczenie sie z jej utrata na

wac sobie musisz wybory na urzad
dozy. Trzeba tylko zdoby¢ zaufanie
jednego senatora zasiadajgcego
w komisji wyborczej, czyli przekupi¢
go i juz masz prawo glosu. Tak nik-
te poparcie nie zapewni Ci z pew-
noscig sukcesu wyborczego, ale
zostaniesz nominowany przez no-
wo wybranego doze na admirata
floty, generata armii lgdowej, bu-
downiczego drog, badz sekretarza
rady, tropigcego zdrajcow. | tu juz
mozesz blysngc.

Pierwsze trzy stanowiska wigzg
sie bowiem z otrzymywaniem fun-
duszy na ich petnienie (ich wielkos¢
wyznacza doza; jesli jestes nim Ty,
mozesz niezle zarobi¢ na sprawo-
waniu ktoéregos z nich). Dowcip po-
lega na tym, ze nie wszystkie pie-
nigdze z miejskiej kasy muszg zos-
ta¢ wydane na przeznaczony cel.
Czes¢ moze zasilic Twoj skromny
budzet. Nie mozesz jednak przesa-
dzaé. Gdy wydasz na publiczne
potrzeby zbyt malo pieniedzy, Twa
populamosé spadnie. Funkcja sek-
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stopnia trudnosci) zaczynasz roz-
krgcac swaéj malutki interesik.
Trudnosci biznesmana
w wiekach Srednich
Pieniedzy, jak na poczatku juz
zdazytem wspomnie¢, masz jak na
lekarstwo. Nalezy wiec wnikliwie
poznaé, co Wenecja ma na zbyciu,
czego jej trzeba i w jakiej ilosci (ten
ostatni parametr tak naprawde
zacznie Cig interesowac wtedy, gdy
bedziesz miat forsy jak lodu, czyli
prawie nigdy).
Kupujesz wigc w Wenecji np.
grog i wieziesz gdzies, gdzie ludzie

oraz lgdowe karawany wielbtadéw
lub ostow.

By bylo trudniej, moga Cie spot-
ka¢ rozne nieszczescia. Na petnym
morzu moze Twe statki zatopic¢
sztorm, przy brzegu krazg spragnie-
ni lupu piraci. karawany na pustyni
narazone sa na burze piaskowe,
w gérach — na lawiny, za$ w lasach
czyhajg na nie grasanci. Cos przyk-
rego. Do tego kupcy wspolzawodni-
czaecy z Toba o wzgledy Fortuny
moga wykupic wszystkie towary
z miasta, w ktorym sige zaopatru-
jesz. Masz oczywiscie na to spo-
sob, ale znow nie idealny — wyna-
jem magazynow. Podnosi to bo-
wiem ceng skladowanego towaru
i naraza na atak i spalenie groma-
dzonych dobr przez protestantow (1)
lub konkurencije.

Précz nieszcze$¢ zdarzajg sie
takze zdarzenia szczesliwe — zara-
zy i wojny. Wywolujg one znaczng
podwyzke cen towardw importowa-
nych w zagrozonym nimi miescie.
Wiaze sie to z ryzykiem zaginiecia
naszej karawany przy opuszczaniu
miasta badZ to na skutek walk,
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skutek pewnych dziatan sluzgcych
rozwijaniu Twej kariery politycznej.
Nie wszystko, co bedziesz robit,
spotka sie z aprobatg obywateli
miasta | musisz by¢ przygotowany
na spadek populamosci.

Sama populamosé nie wystarczy
jednak do odegrania waznej roli
w miescie. Na poczatek sfinanso-
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retarza nie tgczy sie z zarobka-
mi, ale pozwala oskarzyc
o zdradg dowolnego senatora,
co rowna sie dla niego wy-
cieczce na szubienice. Wspa-
nialy sposéb na likwidowanie
konkurencji w senacie.
Funkcje dowodcze pozwa-
lajg Ci dodatkowo zdoby¢ sla-
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we wsrod ludu Wenecji - wystar-
czy, ze zdobedziesz wrogie miasto
i otworzysz je dla weneckich kup-
cow. Oczywiscie zdobywac nalezy
miasto, kt6ére przekupit jeden
z konkurentow, dzigki czemu
w prosty sposob zdobedziesz dos-
tep do jego towarow. Majac pod
sobg wojsko przy okazii mozesz
likwidowac karawany (flote handlo-
wg) Twych konkurentow (jesli Ci
bardzo na tym zalezy, a nie zosta-
les wybrany dowddca, oplaé na-
jemnikow). W wariancie optymis-
tycznym czesé znajdujacych sie
w nich kupcéw przejdzie na Twg
sluzbe. W wariancie pesymistycz-
nym o niecnych poczynaniach do-
wiedzg sie mieszkarncy Wenecji
i zmaleje Twoja popularnosé.
Kolejnym etapem politycznej ka-
riery jest ubieganie sie o tytut papie-
2za. By zapewni¢ sobie sukces na
konklawe, musisz kupowac bisku-
pow dokfadnie na tej samej zasa-
dzie, co senatorow. Zostawszy wyb-
ranym mozesz nalozy¢ ekskomuni-
ke na jakie$ miasto, zwigkszyc licz-
be biskupow lub ogtosi¢ krucjate.
Kariera polityka nie jest jednak
latwa. Zawistni konkurenci beda
rozpuszeczac pogloski, ze jadasz ro-
baki, jestes zboczonym chamem
itp., podpala¢ Ci bedg magazyny,
mordowacé oddanych senatordw
i biskupéw. Masz moralne prawo
(o ile w tych czasach ktos zastana-
wial si¢ nad znaczeniem slowa
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.moralnosc”) odpowiedzieé tym sa-
mym. Warunek jak zwykle jeden -
nie dac sie ztapac. Inaczej placi si¢
populamoscia.

Wskazowki
1. Uzbrojenie — jesli nie nalezysz do
ryzykantow, zawsze miej w kufrach
swej karawany przynajmniej jedng
sztuke uzbrojenia. Bedzie to jakas
ochrona przed napadami rabusiow
i utratg karawany z towarem.
2. Populamos¢ — jesli masz wysokg
i chcesz popelnic niemoralny czyn,
najpierw zrob swinstwo, a poZniej
odzyskuj populamosé. W ten spo-
sob dostaniesz stosunkowo wiecej
punktow za np. rozbudowe swej wil-
li, czy kupienie dziela sztuki.
3. Odpowiedzialnoé za zbrodnie
mozesz z rzucic na ktoregos z kon-
kurentow. Wigze sig z tym jednak
dodatkowe  niebezpieczenstwo
wykrycia rzeczywistego sprawcy.
Stosuj albo gdy masz bardzo wyso-
kg populamosé, albo gdy za wszel-
ka cene chcesz skompromitowac
konkurenta.
4. Przekupuj senatorow, gdy masz
jak najwieksza populamosé — sa
bardziej lojalni i mniej sklonni do
zmiany barw klubowych. Z kolei
sam kupuj najmniej lojalnych — wy-
chodzi najtaniej.
5. Nie morduj zbyt czesto senatorow
i kardynalow, jesli zalezy Ci na prze-
kupieniu pozostalych, gdyz zaczy-
najg sie bac zgladzenia i stajg sie
drozsi — windujesz cene tapowek.
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Wady i zalety

.Machiavelli the Prince” jest, co
stwierdzilismy z niejaka przykros-
cig, nieco ulepszong wersja gry
.Merchant Prince”, o ktorej krotko
wspomnialem w TS 3/94 i to nie dla-
tego, ze to gra zla. Wydaje sie jed-
nak, ze jesli zashizona dla rozwoju
strategii firma Microprose sigga po
odgrzewane tematy, Zle sie dzieje
w tej dziedzinie.

To, Ze gra sig¢ w ,Machiavellego”
niezle, nie oznacza braku wad. Po
pierwsze sam tytul jest dos¢ moc-
no naciggany, gdyz Niccolo urodzit
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fere XIV-wiecznej Europy Zachod-
niej. Zdrady, przekupstwo, mord,
a wszystko to podporzadkowane
zdobyciu wiadzy i pieniedzy — taka
byla ta bardziej wstydiiwa strona
schylku Sredniowiecza. Przy tym
grywalno$¢ jest naprawde wysoka,
zwlaszcza jesli wezmiemy wygode
obslugi zwiazang z mozliwoscig
wprowadzenia stalych tras karawan
(nie musimy wszystkiego robié
recznie; ustawiamy tylko punkty
koncowe i przetadunkowe oraz to-
wary, ktore karawana lub flota ma
w poszczegdinych miejscach fado-
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sie dopiero w 1469 roku, czyli pod
koniec akcji gry rozgrywaijacej sie
w latach 1301-1492 i w dodatku
dziatat we Florencji, a nie w We-
necji. Niescistosci historycznych
jest wiecej (np. pojawianie sie pro-
testantow!), wiec mozna powie-
dzie¢, ze gre luzno powigzano
z okresem historycznym, w ktérym
rzecz sie dzieje (nie ma formuja-
cych sig juz panstw, tylko miasta;
stabo zaznaczono Scieranie sig in-
teresow innych panstw przy wybo-
rach papieza czy nawet dozy; brak
antypapiezy). Dziwi rowniez wiel-
kos¢ swiata znanego XIV-wiecz-
nym ludziom. Skad niby wiedzieli,
gdzie jest Australia (a to usilujg
wmowi¢ graczowi autorzy gry)?
I ile razy mozna zostac zabitym?
Dwa? Dziesieé razy? Autorzy nie
zatroszczyli sig w ogble o nastep-
stwo pokolen, dzigki czemu mo-
zesz zyC 192 lata, ale jesli po dro-
dze zostaniesz papiezem lub doza
i Cig zabijg... zmartwychwstaniesz.
Nonsens.

Mimo luznego podejscia do histo-
rii autorom udato sie oddaé atmos-

wac), mozliwosci gry przez modem
(mozna wypisywa¢ do wspdigraczy
komunikaty) oraz generowania map
z ich skladnikow, dzigki czemu gra

sie nie nudzi (towary za kazdym ra-
zem s3 inaczej rozkladane).
Pomime wszystkich niedociag-
nigé, warto w to zagrac. Calkiem
tadna kompilacja handlu i polityki.

Sir Haszak

Producent: Microprose

Rok produkcji: 1995
Komputery, na ktorych chodzi:
PC-CD
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12 deko pomidoréw, 7 deko ce-
buli, 3,5 deko czosnku, 18 deko
szynki, 4 deko sera mozarella, 64
deko sera koziego i 8 gram imbiru
— to All Tastes Pizza, wyjatkowa
receptura prosto z restauracji Ha-
szak's Pizzal Tym zapychalo sie
cate Chicago, cho¢ wcale nie byt
to smakolyk tani! Byt za to tuczacy,
stony i ostry. Czy ktos dalby za ta-
ka pizze z gbra 20%7? A jednak da-
wali wszyscy! Haszak's Pizza: naj-
drozsza pizza na $wiecie!

Dos¢ tej propagandy. Czas za-

ja¢ sig zdradzeniem niektorych
sekretow kuchni, cho¢ w ,Pizza
Tycoonie”, nowej grze Microprose
nie tylko o takie sekrety chodzi.
Jako przyszly restaurator zakla-
dasz pizzerig, ktéra ma dac¢ po-
czatek gigantycznej sieci restau-
racji w miastach Europy i Ameryki
Pétnocnej. Do wyboru masz trzy
rodzaje gry: Freemode, Mission
Mode i Quickstart. Na poczgtek
polecamy ten ostatni. Oszczedzi
to wielu klopotow.
Urzadzanie restauraciji
Najpierw decydujemy, kim jes-
teSmy. Kazda z postaci ma kilka-
nascie wspotczynnikow, wplywajg-
cych poézniej na zachowanie
Twych podwiladnych. Na poczatek
nie wybieramy sobie ideatu osobo-
wosciowego kierujgc sie raczej za-
sobnoscig portfela (minimum kil-
kanascie tysiecy zielonych; niezly
jest pan Triumph). Nazywamy sie
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jakos, nadajemy nazwe naszej
jednorestauracyjnej (chwilowo)
sieci i wskazujemy miasto, gdzie
chcemy rozpoczac dziatalnosé.
Okazuje sie, ze mamy tam juz
pierwszg placowke gastronomicz-
ng, umeblowang co prawda, ale
brakuje jej paru waznych rzeczy:
1. Personel — przy jego doborze
wysoko cenimy zalety ogéinoludz-
kie: inteligencje, moznos¢ zaufania,
zdrowie, motywacje, ale réwniez
czysto zawodowe: zdolnosci ku-
charskie (kelnerskie, menedzerskie;
zalezy na jakg posade przyjmuje-
my), liczbe podawanych pizz (te

mozna zmodyfikowaé podnoszac

pensjg) i doswiadczenie. Personel
nalezy dobrac tak, by pokrywat za-
potrzebowanie na obsluge wynika-
jace z liczby miejsc siedzgecych. Na
poczatku nie zatrudniamy menedze-
ra poniewaz sami dogladamy intere-
su. Bedzie on niezbedny, po otwo-
rzeniu nastepnej restauracii.

2. Menu — zajrzawszy do kuchni
zauwazymy, ze mamy gotowe 4
przepisy, ktére szybkim ruchem
wprowadzamy do karty dan. Te
pierwsze cztery przepisy bedzie-
my uzupeniaé o pizze kompono-
wane przez nas w oparciu o in-
strukcje obstugi (nazwy ich widnie-
ja pod juz podanymi przepisami),
badz swdj zdrowy rozsadek i wy-
czucie rynku (te mieszczg sie
w kategorii NEW).

3. Zakup produktéw — na poczat-
ku w spizami mamy pustki. Musimy
wiec oszacowad, ile towaru zejdzie.
Najprawdopodobniej  najwiecej

ubedzie pomidoréw,
anchovies i mozarelli.
Potem, gdy popyt sie
ustabilizuje, komputer
bedzie nam przekazy-

wal na ile dni starczy nam zmaga-
zynowanych zapaséw (odniesie-
niem bedzie sprzedaz w dniu pop-
rzednim). Pamietaj, by kupowaé
zawsze u najlepszego dostawcy.
On ma naj$wiezsze produkty, a na
jakosci nie ma co oszczedzac.
Teraz nalezy zawiadomi¢ mias-
to, ze rozpoczynamy dziatalno$é
gastronomiczng zamieszczajgc
reklame. Najlepiej zainwestowac
w plakaty. Telewizja, jakkolwiek
trafia do wigkszej liczby odbiorcow,
jest straszliwie droga i na poczatek
zupelnie zbedna, ogloszenie
w prasie trzeba umie¢ zredago-
wac, ulotki zas sg mato skuteczne.
Jesli wybrany plakat nie trafit do
wigkszosci naszych potencjalnych
klientobw nalezy przy nastepnej
probie reklamy wybrac inny — licz-
ba odbiorcow danej reklamy jest
stata (jesli sie trafi powyzej 50%
mozna skonczyé eksperymenty).
Skutki kazdego btedu (zbyt wy-
soka cena pizzy, nie wznowienie

world is Re

reklamowania sie, zbyt wolna ob-
stuga, brak polproduktow) zazwy-
czaj bedziemy mogli zobaczy¢ naj-
wczesniej po uplywie jednego
dnia. Dlatego wszystko musimy
bacznie sprawdzac.
Kompozycja pizzy
Wymyslane przez Ciebie prze-

pisy powinny uwzglednia¢ naste-
pujace czynniki: liste produktow
obecnie popularmych i niepopular-
nych (nawet jesli ktos lubi szpinak,
a prasa napisze, ze jest szkodliwy,
z pewnoscig mniej chetnie siegnie
po pizze go zawierajgca, o ile
w ogoble siegnie; nie mieszaj jed-
nak na site popularnych sktadni-
kéw), gusta najwiekszej grupy od-
biorcow (jesli sa to biznes-
meni, postaraj sie by pizza

byta stona i os-

tra; jesli robisz

co$ dla dzieci

nawrzucaj

stodkich owockéw — zjesc sie tego
nie da, ale one to lubig), nie prze-
sadzaj z liczbg i waga skfadnikow
(co z tego, ze wszyscy pizze lubia,
jesli sktadniki kosztujg 10 § i mato
na niej zyskasz). Wzorki, w ktére
pouktadasz wszystko, wymysl
sam. Nie staraj sie korzystac z re-
ceptur podpatrzonych na zawo-
dach w ukladaniu pizzy, ktére od
czasu do czasu majg miejsce —
nawet kot by sie tym strul.
Kontakity ze swiatem
zewnetrznym

Précz Twej pizzerii istnieje swiat
zewnetrzny, réwnie ciekawy. Kon-
taktujesz sie z nim najczescie] te-
lefonicznie.

Pierwszymi instytucjami sg

agencje posredniczace w handlu
nieruchomosciami, gdzie bedziesz
kupowat lub wynajmowat upatrzo-
ne obiekty. Przy ogledzinach bierz
pod uwage liczbe potencjalnych
klientow, wielkos¢ lokalu, ceng, na-

tezenie przestepczosci i wysokosé
dochodéw mieszkaricow. Dobrze
pamietaj cene, gdyz posrednicy
czesto ,zapominajg” na ile wyceni-
li budynek i podaja cene dwakro¢
wiekszg — trzeba ich wtedy spro-
wadzi¢ na ziemie i dodatkowo pop-
rosi¢ o obnizke ceny katalogowej
(targowac sie zreszta nalezy przy
kazdej okazji).

Banki przechowuja

nasze pienigdze,

udzielajg = pozyczek

(mozesz sie zad-

tuzy¢ w maksy-

malnie 4 ban-

kach) i przyj-

muja wplaty

na podane
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konta (zazwyczaj przy zgtoszeniu
udzialu w konkursie na najlepiej
urzadzony lokal czy najsprawniejszg
obsluge nalezy wplaci¢ wadium).
Uwaza¢ nalezy z rachunkami termi-
nowymi — pienigdze sa nie do wyco-
fania przed uplywem terminu zawar-
tego w umowie i mozna zbankruto-
wac majac pienigdze na koncie.
Nastepne do obdzwonienia sg
agencje ubezpieczeniowe. Oferuja
one szeroki wachlarz ubezpieczer:
od wlamania przez ubezpieczenia
od pozaru i bytnosci w wiezieniu
po ubezpieczenia na zycie. Przy-
dajg sig zwlaszcza, gdy do nasze-

go lokalu przyjda panowie nies-
tusznie biorgcy go za boisko do ba-
seballa (sprzet maja przy sobie).
Oficjelami, z ktérymi bedziesz
sie stykal, sa burmistrz i szeryf.
Ten pierwszy zawsze jest zajety
(czym — wida¢ na screenie obok).
Mimo tego od czasu do czasu od-
wiedzi ktorys z naszych lokali, by
oceni¢ jego dzia-
fanie. Ocena po-
zytywna to przyz-
nanie gwiazdki.
Szeryf nie jest
juz tak przyjem-
§ ny. Wiasciwie nie
musisz go od-
wiedzac (jesli to
robisz, nie pro-
ponuj pieniedzy,
chyba ze w osta-
tecznoscil). Zresztg i tak pewnie
predzej czy pozniej na niego tra-
fisz. Niestety.
W rubryce .Inni” skrywa sie
podziemie. Pierwsze dwa telefony

to  miejscowe gangi. Mozesz
u nich zasiegna¢ informacji, spro-
bowacé nielegalnej pracy na boku
(jesli zawiedziesz, zyskasz grupe
inwalidzkg) oraz mozesz otrzymac
pozyczke (ale musisz by¢ KIMS
w podziemnej hierarchii). Ostatni
telefon to mafia. Tu mozesz zao-
patrzy¢ sie produkty utatwiajgce
walke z konkurencjg: szczury,

pened yoi
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bomby zapachowe, srodki powo-
dujgcy rozwolnienie, Smierdzgcy
serek. Mozesz sie tu takze zaopat-
rzy¢ w bron, ale nie pro$ o nig (za-
raz zostanie wezwana policja i péj-
dziesz siedzie¢ lub zmuszo-
ny bedziesz zaptaci¢ kauc-
je). Wystarczy, ze zamowisz
lody. ,Gorace”.
Inne rodzaje gry
Jesli juz opanowales$ podsta-
wy dziatania pizzerii, mo-
zesz zaczaC gre w trybie
Freemode. Teraz sam wy-
bierasz miejsce swej pier-
wszej restauracji, sam ja
meblujesz, sam dobierasz
menu od zera (nie masz po-
czatkowych 4 przepisow).
Reszte znasz.
W Mission Mode masz juz
jakis zyciorys, do ktorego
musisz sie dopasowac
| swym zachowaniem i przez-
| wyciezy¢ klopoty, ktére Cie
czekajg. Sama gra nie rozni
sie niczym, a jedynie punkto-
waniem zbieznosci zyciory-
su danego i Twego.
Kilka uwag praktycznych
dla poczatkujgcych
restauratoréw

1. Jesli szybko chcesz si¢ doro-
bi¢ wybrang postacig, rozpocznij
nig nowa gre, zapozycz sie w ban-
kach, zapisz gre jako postac i pow-
torz to pare razy. Szybko zrobisz re-
kord nie zaczynajgc na dobre grac.

2. Zapasy — majgc kilka pizzerii
staraj sie negocjowac kontrakty ze
sprzedawcami; mozesz dosta¢
60% upustu zmniejszajac koszty.
Ale uwazaj przy ustawianiu dos-
taw, aby sie nie okazalo, ze po ty-
godniu masz zapas naci na 2 lata.

3. Pracownicy — mozesz ich
szkoli¢ zwiekszajgc umiejetnosci,
ale podwyzszaj im pensje stosow-
nie do wyszkolenia, bo podkupi ich
konkurencja. Nie wyrzucaj ich bez
powodu (np. kiedy znajdziesz lep-
szego pracownika), bo pozniej nie
beda chcieli u Ciebie pracowac.
Poczekaj az cos przeskrobia.

4. Urzadzenie — wystroj lokalu

nie polega tylko na odpowiednim
dobraniu mebli. Wazne sg ele-
menty dekoracyjne (w ekskluzyw-
nych pizzeriach dla biznesmanow
telefony, baseniki, dla miodziezy
automaty do gier), ale réwniez
nastréj (np. kupujac telewizje sate-
litarng biznesmenom wigczamy
CNN, miodziezy — MTV). Podob-
nie jest z szafg grajaca.

Jak sie gra

Trzeba przyzna¢, ze autorzy do-
piescili gracza jak tylko mogli.
Kazde jego osiggniecie opatrzone
jest komentarzami w stylu: ,Otwo-
rzytes wiasdnie pierwszg pizzerie!
Bedziesz potentatem.” lub ,Wy-
myslite$ pierwszy przepis na piz-
ze. Widaé, ze powaznie myslisz
o tym biznesie.” A tych wydarzen
jest masa: pracownik ukonczyt po-
mysinie kurs zawodowy, zarobites
pierwsze pét miliona, opanowates
10% rynku, dostales tytut restaura-
tora, Twoja restauracja otrzymata
pierwszg gwiazdke... Mozna by
diugo wymieniaé.

Ciekawe jest rowniez dziatanie
gracza w dwoch wymiarach: resta-
uratora i gangstera. Oczywiscie
wykrycie dziatainosci przestepczej
wigze sie z obnizeniem sie naszej
pozycji wéroéd producentow pizzy,
ale takie jest zycie.

Autorzy nie ustrzegli sig kilku bie-
dow, dzigki ktérym m.in. szybko
mozna si¢ dorobi¢ majatku. Ale tez
mozemy zosta¢ pochwaleni za zre-
alizowanie 100% zaméwien klien-
tow, podczas gdy nie sprzedaliSmy
zadnej pizzy, bo nie bylo klientow.

Jednak drobne uchybienia nie
zmieniaja faktu, ze ,Pizza Tycoon”
to gra $wietna. Ogromna liczba pos-
taci (100 oso6b, kazda o innych ce-
chach), mozliwosci ksztalcenia per-
sonelu, kilkadziesigt sktadnikow,
z ktorych mozemy tworzy¢ niemal
dowolne kompozycje smakowe
oraz stawa i pienigdze — to czyni te
gre superatrakcyjng dla kazdego
amatora gier ekonomicznych.

Sir Haszak
wspdipraca Emilus

Producent: Microprose

Rok produkciji: 1995

Komputery, na ktérych chadza: PC
386, 4 MB RAM

e

contract uith — |
Supreme Supplier -
total: £956
discount: 687 $-573
382
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»+Woodruff and the Schnibble
of Azimuth” (nieprawdopodobny
tytul) to nowa gra pochodzaca
z Sierra Family. Gigant na glinia-
nych nogach wchionagl juz kilka
mniejszych firm i najwyrazniej
stara sie stworzyé imperium na
miarg Electronic Arts. Daleka
jednak do tego droga. Od pew-
nego czasy gry starej Sierry byly
bardzo przecietne, z matym wy-
jatkiem dobrego ,,King's Quest”
(no i moze ,,Gabriel Knight”). Pe-
retki w postaci ,Betrayal At
Krondor” czy ,,Aces Of The De-

lu ,,Wing Commandera” polaczo-
ny z trojwymiarowg strzelankg
a’la DOOM. Widzialem demo tej
gry chodzace pod..Windows
(o tym za chwile) i zrobilo na
mnie bardzo kiepskie wrazenie.
Poczekamy na peing wersje.
»Woodruff” niestety ma jed-
na, jedyna przeze mnie zauwa-
zong wade. Dla

ep” byly dzielem Dynamixu, kté-
ry ratowal dobre oblicze firmy.
Po sporym sukcesie (nawet
w USA) serii ,Goblins” Sierra
zdecydowala sie zosta¢ glow-
nym udzialowcem Coktel Vision
(.Inca |, II”). Programisci Coktela
zyskali dostep do najnowoczes-
niejszej technologii i duzych pie-
nigdzy, a przy okazji nabijg kase
swojemu pracodawcy. Efektem
wspolpracy ma by¢ ,Last Dynas-
ty”, kosmiczny symulator w sty-

jednych jest to
wada dyskwalifi-
kujaca, dla innych
ML/
h _siffl’ﬂ,
‘?&D' Nasz Wodz
- X '

wyczai¢ do braku gier ambit-
niejszych niz platforméwki dzia-
tajgcych na ich szalejacych ma-
szynach. Nie jestem brori Boze
rasistg, ale fakty méwia same za
siebie. Wracajac do tematu — je-
Zzeli gracz ma zainstalowane
okienka (co nie jest szczegodlnie
rzadkie) to niech wie, ze bez 8
MB nie pojedzie. Nawet nie pré-
bowalem odpalaé programu na
4 MB RAM, ale nie zycze tego
nikomu.. CD-ROM podwéjnej
predkosci to minimum, wtedy
jednak oczekiwanie na dogranie
kolejnej sceny jest nieco irytuja-
ce. Platforma programowa
w postaci Microsoft Windows
rozwigzuje problemy z obsiuga
niestandardowych kart graficz-

nych oraz diwie-
kowych, ale po-
woduje, ze
wszystkie inten-
sywnie korzysta-
jace z grafiki
programy dziala-
ja okropnie wol-
no. Ze wzgledu
na dos$¢ ograni-
czong liczbe ani-
macji (w poréw-
naniu z ,KQ7”)
spowolnienie nie

denerwujgca, dla jeszcze innych
zupelnie nieznaczaca. Mianowi-
cie: gra dziala wylacznie pod
Windows. O biednych posiada-
czach Amig nie bede wspomi-
nal, gdyz powinni sie juz przyz-

jest bardzo od-
czuwaln e,

I e

WOODRUFF AND THE.
_,SGHNIBBLE OF AZIMUTH |

'SIERRAON-LINE'S5

ale gra na czymkolwiek wolniej-
szym od 486 to meka.

Plytka z ,Woodruffem” zap-
chana jest catkowicie, co dob-
rze $wiadczy o twércach. Abso-
lutnie wszystkie dialogi w grze
s3 digitalizowane, a glosy dob-
rano wrecz S$wietnie. Grafika
jest identyczna jak w ,Goblins
II” (postaci, tia), ale oczywiscie
dziala w rozdzielczosci
640x480. Do rozpoczecia roz-
grywki konieczna jest karia
diwigkowa, ze wzgledu na
wspomniany brak tekstowych
form zdobywania informaciji
w»Schnibble of Azimuth” to dob-
ra gra, bardzo podobna (zagad-
ki, gagi) do serii ,,Goblins”. Je-
zeli komus podobaly sie przy-
gody sympatycznych Goblinéw.
napewno nie bedzie sie nudzil
grajac w ,,Woodruff'a”.

OGOLNIE RZECZ BIORAC:

Zacznij od skombinowania pa-
ry butéw, potem postaraj sie
o troche pieniedzy. Nastepnie
znajdz orzeszek Bluxture i wy-
dostari z niego pestke. Teraz
spotkaj si¢ ze wszystkimi med-
rcami. Postaraj si¢ o prace
w fabryce, aby$ mogt dostac sie
do Asylum, a nastepnie do High
Morals Club. Odszukaj sylaby
madrosci i zwréé je medrcom,
aby rada mogla by¢é ponownie
zebrana. Zatrudnij sie w wiezie-
niu, gdzie spotkasz tatke Azy-
muta. Péjdz na przyjecie
i uwiedz panienke Coh Cott. Na
koniec rozpraw sie z Bigwigiem.

THE SCHNIBBLE
OF ROOSHKEEN




Istniejg sobie gry czysto zrecz-
no$ciowe, gry czysto logiczne, i gry
Z pogranicza — czesciowo zrecz-
nosciowe, czesciowo wymagajgce
logicznego myslenia. Dwa
chyba najbardziej znane
przyktady to ,Tetris” i ,Lem-
mingi”. ,Mega Maze” tez nale-
zy do kategorii mieszanej,
cho¢ ma bardzo wyrazny prze-
chyl w strone logiki, jako ze
element zrecznosciowy jest |
wyjatkowo slabo zaznaczony.

Ale skoriczmy to smucenie
i przejdZzmy do konkretow.

.Mega Maze" to zbidr kilkuset
(chyba) labiryntéw. Kazdy z nich
ma swoj punkt startowy i korico-
wy, miedzy ktérymi musimy °
przeprowadzi¢ malg niebieska
kuleczke. Zeby nie bylo nam za
fatwo, niebieska kulka nie jest
jedyna obecng w labiryncie —
oprécz niej jest zwykle kilka sza-
rych przeszkadzajek. Zetkniecie
Z nimi to pewna $mier¢ w plo-
mieniach. Zresztg same miedzy |
sobg tez sie nie lubig i reagujg
na swojg obecno$¢ cokolwiek
wybuchowo. Kulke prowadzimy za
pomocg kursorow lub joysticka —
niestety, kazdy ruch jaki nig wykona-
my, jest natychmiast malpowany
przez wszystkie pozostate. My w dof,
one tez, niebieska w lewo, one w le-
wo — no, chyba, ze ktorejs stanie na
drodze jakas scianka, albo dziurka
w ktdra da sie wpasé...

To juz prawie cala wiedza, jaka
nalezy posigs¢, by méc grac. Cala
reszta to drobiazgi, wynikajace z in-
nych przeszkadzajek, porozmiesz-

czanych w dos¢ zwykle perfidnych
miejscach. Trzy znane mi ich typy to
klapki, przesuwane pod wplywem
nacisku (tak skonstruowane, ze da-
ja sie otworzy¢ tylko z jednej stro-
ny), wgtebienia w podiozu (mozna

3
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nad nimi przelecie¢ z rozpedu, ale
jak sie w nie wpadnie, to klops) i ot-
wory, obok ktérych znajdujg sie
wystajace guziki — stajac na guzi-
kach powodujemy chwilowe zam-
kniecie otworu (nie musze doda-
wac, ze guzik prawie zawsze znaj-
duje sie po przeciwnej stronie otwo-
ru niz ta, z ktérej go potrzebujemy).
Te dodatkowe elementy krajobrazu
powodujg, ze szare kulki czasem
majg dodatkowe zastosowania —
polegajace na ruszaniu klapkami,
zamykaniu otwordw itd. W dodatku,
o ile zakoriczenie poziomu polega
na doprowadzeniu do korica tylko
niebieskiej kulki, czasem do wyjscia
warto tez doprowadzi¢ cztery szare
— otrzymuje sie wiedy tytut ,Maze
Mastera”, co wprawdzie nie ma
zadnego glebszego znaczenia
z punktu widzenia gry, ale mile fech-
ce nasze ambicje.

To mniej wiecej wszystko, co
mozna napisac o tej grze. Ma ona
bowiem jedng wade — jest lekko
nudnawa. Doszedtem do 11 pozio-
mu (kod 7886) i jak na razie zre-
zygnowatem z dalszych prob. Mo-
ze jeszcze kiedys sprobuje...

Robaquez

. ‘ 0000 1t




L[

-L~_4_J | ——

W jednym z najwigkszych wie-
zien, w ktéorym kary odbywaja
najwieksi kryminalisci i zbrod-
niarze, pilnowaniem wiezniow
zajmowali sie nie tylko straznicy,
ale takze cala armia wojskowych
robotéw. Przestepcy zamknieci
w podziemiach tej wieziennej
wyspy byli naprawde grozni,
wiec obecnosé wojskowych ro-
botéw byla konieczna do utrzy-
mania porzadku.

Kilka godzin temu okazalo sie,
ze z robotami jest co$ nie tak.
Najpierw zaczely sig¢ dziwnie za-
chowywaé, a zaraz potem zlikwi-
dowaly wszystkich wiezniéw. Nie
byloby w tym nic zlego, gdyby
ich nastepnym celem nie stali sie
straznicy. Mimo iz byli dobrze
przeszkoleni i wyposazeni w no-
woczesng bron, roboty poradzity
sobie z nimi w ciggu kilku minut
- wygladato to jak rzez niewinia-
tek. Wkrétce potem z wiezienia
przestaly dochodzi¢ jakiekolwiek
sygnaly. Kto wie, co planujg zam-
kniete za zelazng bramg wojenne
maszyny...

Wiasnie Twoim zadaniem, cy-
borgu C.V.200 jest zlikwidowa-
nie buntu razem z calym wiezie-
niem. Aby tego dokonac, musisz
zejS¢ na najnizszy dwudziesty
piaty poziom i zdetonowaé tam
fadunek. Zadanie nie jest proste
tym bardziej, ze na wyspe zosta-
les zrzucony bez broni i ekwi-
punku, tak wigc musisz sie za-
dowoli¢ tym, co uda Ci sie zna-
lezé porzuconego przez ging-
cych straznikow w korytarzach
podziemnego kompleksu. Nies-
tety, mapy podziemnego wiezie-
nia byly tak tajne, ze nawet na-
czelnemu dowddztwu nie udato
sie ich dla Ciebie zdoby¢. Tak
wigc sam be-
dziesz  musial s o |
znalezé  sobie .
droge w labiryn- g
cie korytarzy.

Na domiar zlego wszedzie poza-
mykane sg przejscia i grodzie,
ktére mozna otworzy¢ za pomo-
cg poumieszczanych w $cia-
nach przelacznikow lub tez zam-
kéw na klucze lub karty magne-
tyczne, ktére oczywiscie naj-
pierw trzeba znalez¢. To, ktéry
zamek otwiera ktére przejscia,
pozostalo siodka tajemnicg
straznikéw zabrang przez nich w
godzinie przeprowadzki na
tamten Swiat. Czasem trzeba sie
dobrze zastanowi¢, ktore przej-
Scie otworzyé najpierw, bo zly
wyh6ér moze uniemozliwié ukon-
czenie poziomu.

_ Jako cyborg jeste$ znacznie
bardziej delikatny niz wiadajace
podziemnymi korytarzami robo-
ty, dlatego bedziesz musial bar-
dzo uwaza¢ na stan swojego
w~zdrowia”. Na szczescie gdzie-
niegdzie znajduja sie czesci
umundurowania takie jak kami-
zelki kuloodporne, hetmy, pasy
wytwarzajace pole silowe, kom-
binezony ochronne itp. Kazda
z tych czesci garderoby daje Ci
czgsciowg ochrong, ale niestety
nie mozna ich wszystkich zalo-
zy¢ na raz, np. nie mozna zalo-
zyé kamizelki kuloodpornej
i kombinezonu jednoczes$nie.

Sily tracisz nie tylko wtedy,
kiedy Cie trafig kule, ale takze
wiedy, gdy biegasz. Na szczes-
cie przystajgc powoli odzysku-
jesz sily utracone w biegu, ale
gdy zmeczysz sie bardzo, nigdy
nie odzyskasz calosci energii.
Odpoczywajac nie odzyskasz
tez energii utraconej przez rany.

Nadszarpniete zdrowie mozna
czesciowo odzyskaé dzieki jedze-
niu i Srodkom opatrunkowym,
ktére mozna naby¢ w znajduja-
cych sig¢ migedzy pozioma-

mi sklepach. Oprocz te-

go dokonuje sie tam
zakupdw broni
i ekwipunku.

Oczywiscie mozna tez sprzedac
to, co znalazlo sie po dro-
dze, a pienigdze przezna-
czy¢ na cos innego. Bar-
dzo przydatng rzeczg jest
skaner, pokazujg-
cy fragment
najblizszej
okolicy, ktéry
utatwia orien-
tacje | pokazu-
je  kierunek
zblizania sie
w.

Jezeli chodzi
o bron, to jest jej
catkiem spory
wybér (na po-
czatku niewiele,
ale w miare przechodzenia ko-
lejnych pozioméw wybér wzras-
ta). Oczywiscie rozne rodzaje
broni wymagajg réznych rodza-
jow amunicji, ktéra nalezy osz-
czedzac, bo jest jej raczej malo
jak na Twoje potrzeby.

Jak zapewne wiesz do przej-
Scia masz 25 poziomow. Niekto-
re z nich sprowadzajg sie tylko
do odnalezienia drogi do wyjscia
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(co wcale nie jest trywialne),
w innych bedziesz jeszcze mu-
sial uruchomié¢ zapalnik zegaro-
wy w bombie i zdazy¢ dotrze¢ do
wyjscia zanim nastapi wybuch...

Gra ,Za zelazng bramg” tc
pierwsza dostepna na Amidze
gra w stylu stawnego pecetowe-
go ,Wolfensteina”. Wprawdzie
nie cata grafika jest teksturowa-
na, tylko porozwieszane co ka-
walek plakaty (w dalszych plan-
szach takze odrobine sprosne
rysunki, a nawet animacje!),
ale za to Sciany sg cieniowa-
ne, a jakos¢ wrogich obiek-

tow znacznie lepsza niz
w podobnych grach na PC.
Podczas chodze-
nia w korytarzach
slychaé gluchy
odglos naszych
krokéw i od cza-
su do czasu
wystrzaly broni
(jak czesto zale-
zy oczywiscie od tego
jak czesto naciskamy
spust). Siwarza to
specyficzng, trzyma-
jaca w napieciu at-
mosfere, a okrzyk gingcego bo-
hatera niemalze przyprawia
o zawal, tak jakby to naprawde
NAM cos sie dzialo.

Coz wigcej dodac. Ta gra jest
naprawde Swietna i polecam ja
kazdemu Amigowcowi, tym bar-
dziej, ze jej wymagania sg nie-
wielkie — wystarczy Amiga 500
z jednym megabajtem pamieci...

BADJOY
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roku 2047 powstala gru-
pa terrorystow, kto-
rzy osiggneli oszatamia-
jace wyniki w dziedzinie
badan nad superbronig. Skon-
struowali oni maszyne, kt6-
ra pozwolila im przemieszczac
si¢ w czasie. Ich plan byl pros-
ty, cofngc sie w czasie i ,popra-
wi¢” historie na wiasng ko-
rzy$¢é. Rozpoczeli od 1942 ro-
ku, gdzie przeniesli czes¢ swoje-
go arsenatu, aby wspomoc kraje
nalezace do Osi (Niemcy, Wio-
chy, Japonig). Skutki tego incy-
dentu odczuto w roku 2047. Naj-
wyzsza Rada postanowila dzia-
laé. Najpierw skonstruowala
wilasny wehikul czasu, a pézniej
Zzeby wszystko odkrecié wysla-
ta w przeszios¢ swojg elitar-
ng jednostke powietrzng Lataja-
cych Tygryséw (Flying Tigers)
- czyli Ciebie wiasnie.
Podrézujac w czasie i przes-
trzeni bedziesz musial bezlitos-
nie rozprawia¢ sie ze sprzymie-

Flying

rzeficami terrorystow. Pierw-
szym terenem dziatan bedzie Pa-
cyfik rok 1943. Tutaj spotkasz
na swojej drodze szereg japon-
skich mysliwcow, wyslanych
specjalnie po to, aby nie dopus-
ci¢ do wypelnienia przez Cie-
bie misji. Jest ona prosta-
zniszcz transport broni wysla-
nych przez terrorystow z przysz-
losci.

Drugim i trzecim okresem,
gdzie bedziesz musial nadwyre-
za¢ skrzydla swojego samolo-
tu i przegrza¢ swoje dzialka, be-
dzie rok 1972 i 2012.

W pierwszym 2z nich be-
dziesz mial do czynienia z nowo-
czesnymi samolotami odrzuto-
wymi, natomiast w drugim z lata-
jacymi maszynami przyszlos-
ci. Twoje zadanie jest takie samo
jak w roku 1943, zniszcz wszys-
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tkie wrogie jednostki — wszys-
tko co sig rusza - i zlikwiduj nat-
retnych terrorystow, ktérzy pod-
rézujg bezczelnie w czasie.

Na koricu gry, po 36 pozio-
mach, znajduje sie olbrzymia cy-
bernetyczna kula - zniszcz ja,
a uratujesz ludzkos¢ z przyszios-
ci. Jako podzigkowanie uzys-
kasz tytut Latajgcego Tygrysa
i zostaniesz ponownie wysla-
ny w czasie do roku 1943,
ale tym razem na trudniejszym
poziomie - ciekawe, czyzby
czas sie zapetlil?

Gra jest klasyczng strzelan-
ka, z tych, ktorymi zagrywalis-

Tigers

my sie kiedy$ dawno na automa-
tach. Kierowany przez nas samo-
lot widzimy z gory. Wyposazo-
ny jest on w dzialka i za-
czep na bron specjaing. Po dro-
dze strzelamy do wszystkie-
go, co sie rusza, zdobywajac pun-
kty, nowe bronie specjalne i zesta-
wy dzialek. Kazde trafienie zmniej-
sza nasza oslone i jezeli jej po-
ziom zejdzie do zera, nasz samo-
lot popisze sie wspanialym wybu-
chem, zabierajgcym zycie jedne-
go z naszych komputerowych pi-
lotow.

Przyjemna zmieniajaca sie
z kazdym poziomem muzy-
ka, réznorodne plenery, set-
ki wrogow, tysigce pociskow,
36 poziomow i Zli terrorysci,
to wszystko z pewnoscig wciag-
nie Was na kilka godzin.

EMILUS

o

s
W
™

.

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

ETERNAL

Rewelacyjna grafika, ptynna
animacja, doskonata muzyczka
i efekty dzwiekowe.
Wielopoziomowa platforméwka
w wykonaniu najlepszych
koderdw, grafikéw i muzykow
z grupy INFLEXION.
Recenzja:

Secret Service 2/95.

& Chemia - 58 000 z4 (5, 80z4)

25 tematdw z zakresu materialu szkoly podstawowej i
pierwszych klas szkél Srednich. Recenzja: C&A nr 6/94
© Geografia - 58 000 z! (5,80z)

18 temattw z zakresu materialu szkoly podstawowej i
pierwszych klas szkét Srednich. Recenzja: C&A nr 6/94.

© Historia - 58 000 2¢ (5,80z/)

17 tematdw z zakresu materiatu szkoly podstawowej i
pierwszych klas szkdt Srednich. Recenzja: C&A nr 6/94.
© Ortotris - 58 000 z4 (5,8021)
Gra uczaca poprawnej pisownl wyrazow,
przypominajaca popularny TETRIS.

© Dr Mad - 58 00024 (5,80z1)
Gra zrgcznosciowa.

© Drip - 58 0002} (5,8021)

Gra zrgcznosciowa. Pozbieraj monety rozsypane w
najdziwniejszych, czesto niedostepnych miejscach.
Recenze: Top Secret 12/94, Secret Service 2/95.
© Eternal - 58 000 ¢ (5,8024)

Rewelacyjna gra zrgcznosciowa. Grafika na najwyZszym
poziomie, wiele etapdw. Recenzja: Secret Service 2/95.

© Klemens - 58 000 zt (5,80z1) &
Rozbudowana gra zrgczn. Bohater w pelnym
niebezpieczefstw Swiecie. Recenzje: C&A 8/94, Secret
Service 11/94.

© Kosci & Poker - 58 000 24 (5,802)
Dwie doskonale gry. Recenzje: Top Secret 10/94, C&A
nr9/94,

© Later - 58 000 z# (5,80z!,

Gra zrecznosciowa. WyprowadZ bohatera 2 lochu.

© Lazarus - 58 000 zt (5,80z1)

Pl Colonel w bazie strzeZonej przez zbuntowane roboty.
Opis I mapa Top Secret nr 7/94

© Slaterman - 58 000 zI (5,80z)
e (13 ZIC2ZN. Przez nieuwage postracates gwiazdy na
pobliskie planety. Naprawienie szkod zajmie Ci wiele
czasu. Recenzje: Top Secret 12/94, Secrat Service 2/95.

© Triada - 58 000 24 (5,80z1)

Zestaw trzech gler logiczno-zrecznosciowych.

© Hardtrack Composer -75 000 zi (7,50z4)
Doskonaly, profesjonalny-edytor muzyczny. Tworzenie
muzyki do gier, dem itp. Szczegdlowa instruke

L)
© EnglishTester - 125 000 2t (12,5024)
Wspomaga naukg stéwek, zwrotow i idiomdw.
Mozliwosé tworzenia wiasnych lekeji.
Recenjze: CA 2/95, Amiga 1/95.

& Ortotris - 125 000 2 (12,5021)

Gra uczaca poprawnej pisowni wyrazow,
przypominajaca popularny TETRIS.

© Deutsch Tester - 125 000 2! (12,5021)
Wspomaga nauke stéwek, zwrotéw i idiomdw.
Maozliwosé tworzenia wiasnych lekcii.

Recenzje: AMIGA 11/94, CA 2/95.

© Historia - 125 000 2 (12,5021) =%
Szkola podstaw. | pierwsze klasy szkét Srednic
Urozmaicona forma graficzno-dawigkowa.
Recenzja: AMIGA 11/94.

@ Ciach Bach - 125 000 2t (12,50z1)
Program edukacyjny dla dzieci w wieku przedszkolnym.
Puzzle, cymbatki | kolorowe wycinanki.

© Super Dater - 125 000 z¢ (12,5021)
Stownik polsko-angielski.

o Sueef Dater - 125 000 2 (12,502)
Stownik angielsko-polski

© Super Dater - 125 000 2t (12,50z1)

Stownik polsko-niemiecki.

© Super Dater - 125 000 2 (12,50z4)

Stownik niemiecko-polski.
Urozmaicona forma graficzno-diwigkowa.

. R Ry PC

© 3xLogic Games - 1990002 (19,902f)  © Ortomania - 199 000 z# (19,90z1)
3 barwne gry logiczne. Trzy gry uczace ortografil.

© Historia - 199 000 2# (19,90z4) W tym Ortotris |l dla dwéich os6b!!!

Szkola podstawowa | plerwsze Klasy szk6t Srednich © Geografia - 799 000 2¢ (19,90z1)

Urozmalcona forma graficzno-déwigkowa. Szkola podstawowa i plerwsze klasy szkot Srednich.
Urozmaicona forma graficzno-déwigkowa.

ZASADY SPRZEDAZY WYSYLKOWE] |

Ceny obowiazuja do ukazania sie nastepnego numeru pisma.

& Zamobwienia, konlecznie z dopiskiem Top Secret, prosimy przysylac na kartkach pocztowych lub kartach
rejestracyjnych, dofaczanych do czesci naszych programéw. Nalezy podaé swé] doktadny adres, tytuly
zamawianych programdw oraz rodzaj komputera. Termin realizacl - do 21 dni.

© Poniewaz sprzedajemy programy w niskich cenach, zmuszeni jestesmy dolicza¢ koszty pocztowe do ceny
przesytki. Zdajac sobie sprawg z niedogodnosci takiego rozwiazania wprowadziliSmy system znizek.

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

Kupujac jednorazowo pigé programéw zaoszczedza Pafistwo az 10% !!!

© UWAGA: zamdwienie przystane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu, Zakup min,
dwich takich samych programéw (doskonaly prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupufac u nas wysytkowo
programy otrzymasz kupony-nalepki, ktdre naklejone na kartke pocztowa z zaméwieniem daja dodatkowe korzysci.
Szczerze zachgcamy do zakupdw wigkszych niz 1 szt., gdyz koszt wysylki jest naprawde wysoki.

Katalog6w nie wysylamy - przedstawiona oferta obejmuje wszystkie nasze programy.

© Ami Puzzle - 125000 2¢ (12,5021)

Dwa dyski ! Cwiczy pamigé | spostrzegawczosc.

© Koto Szczescia -125 000 2t (12,50zH)
Dopisywanie wlasnych haset. Recenzja: AMIGA 12/93.

© Magic Coins - 125 000 ¢ (12,50zi)

Gra logiczna. Mozl. wyboru | tworzenia wiasnych plansz
Gra dla jednej lub dwé6ch osdb. Recenzja; AMIGA 11/94.

© Master Mind - 125 000 zf (12,5024)
2Znana gra logiczna. Realistyczna grafika. Doskonata
muzyka | synteza mowy.

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

© Miecze Valdgira II-125 000 zf (12, 50z)
Gra przyg.-zrgcznosciowa. Krol Aldir musi uwolnic swe
plemig od ciemig2cy-Krwawego Zenona.

Recenzja: AMIGA 11/94.

@ Zenek Saper - 125000 21 (12,50z4)
Weiagajaca gra logiczna. Opcje dla 1 lub 2 graczy.

© Mnemotron - 169 000 2¢ (16,9024)
Odszukaj na ekranie pary fantastycznie kolorowych
animacii. Swietne podkfady muzyczne.

Gradla 1 lub 2 oséb.

& Teo - 150 000 2t (15,0021)

Dynamiczna | weiagajaca gra zrgcznosciowa.
Trzydziesei diugich | urozmaiconych poziomaw,

© Geografia - 125 000 zf (12,50z4)

Szkota podstaw. 1 pierwsze klasy szkél Srednich.
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PUFFY'S SAGA

uffy i Puffyn to dwa mite
kudtate stworki. Twoim
zadaniem jest pomaéc im
wydostac sie z podzielo-
nego na kilkadziesiat po-
ziomow labiryntu. Aby
przedosta¢ sie na nastepny po-
ziom, trzeba zebraé wszystkie
znajdujgce sie na nim kropki sity
(PAD GOMS). Kazda plansze mo-
zesz przejs¢ jako Puffy lub jako
Puffyn. Z tym, Zze niektére poziomy
latwiej pokonac¢ postacig silniej-
szego Puffy, inne natomiast posta-
cig szybsze] Puffyn. Energia
stworkow maleje przy spotkaniach
z potworami, ale réwniez wraz
z uplywem czasu. Nie martw sig
jednak, gdyz zapasy energii moz-
na uzupelni¢ zjadajgc znajdujgce
sie w roznych zakatkach labiryntu
jedzenie. Nie jestes tez zupelnie
bezbronny. Kazdy z bohateréw po-
siada nieskoriczong iloS¢ strzatow,
kt6re nie sg moze zbyt skuteczne,
ale zawsze trochg pomagajg. Op-
récz tego mozna znalezé mnostwo
bonuséw takich jak dodatkowa
szybkos¢, ognisty oddech potrafig-
cy odstraszy¢ niektorych wrogow,
superstrzal, znacznie mocniejszy
od zwyczajnego, odpychanie od-
straszajgce przeciwnikéw, niewi-
dzialno¢ czy magiczne pigutki
pozwalajace zobaczy¢ mape.

Oprocz tego mozna tez znalezé
skrzynie zawierajgce rozne rze-
czy, klucze otwierajgce drzwi
i skrzynie, drzwi, putapki otwierajg-
ce tajne przejscia, sekretne drzwi
i niewidzialne $ciany.

Oczywiscie gra nie bylaby cie-
kawa, gdyby nie zagrazajacy caly

czas wrogowie. Jest ich kilka ro-
dzajow, z ktérych kazdy jest nie-
bezpieczny i daje si¢ go pozby¢ in-
nymi metodami. Przeszkadzajki te
to duchy, kaluze kwasu, sledzace
Cie oczy i niezniszczalne smoki,
z ktérych co bardziej niebezpiecz-
ne potrafig latac.

PUFFY'S SAGA

Takie wiasnie niebezpieczen-
stwa czekajg na dwéjke malutkich
stworkéw uwigzionych w ogrom-
nych labiryntach. Mam nadzieje,
Ze bedziesz w stanie im poméc.

BADJOY

SHOGUN

CYBERSTYLE ‘94



Math Blaster: Secret of The Lost City

File Activity Options Subject Math Level Game Level

Addition Level 1

Help

MATH BLASTER:
| SECRET OF THE LOST iy

DAVIDSON ‘94

|
|

PC 386, WINDOWS

Math Blaster: Secret of The Lost City

Ta gra nie zastugiwataby na uwa-
ge (ani jej oprawa muzyczna, ani
dzwigkowa, ani tym bardziej jako ta-
ka nie sa rewelacyjne), gdyby nie jej
aspekt edukacyjny. Dawno temu wi-
dzialem pierwszg czes$¢ ,Math Blas-
tera”, dzialajgcg pod kontrolg DOS-
u i chot sprawiata ona raczej kiep-
skie wrazenie, kilkoro dzieci mniej-
szych | wigkszych grato przy mnie
przez kilka godzin, zglebiajgc przy
okazji tajniki podstawowych dziatar
arytmetycznych.

Tym razem zadanie polega na
odleceniu z planety, na ktérej roz-
bita sie nasza rakieta. Zeby do te-
go doprowadzi¢, trzeba w miescie
uaktywni¢ (?) cztery budynki.

NAJWIE

W pierwszym z nich przed oblicze-
niami trzeba rozwigzaé co$ w ro-
dzaju zagadki logicznej — poprzes-
tawia¢ w labiryncie trzy postacie
ktorymi sig gra, ponaciskaé kilka
quzikéw i pociagnaé za jakie$ ké-
teczka w celu uzyskania dostepu
do porozrzucanych w réznych
miejscach cyfr i znakéw dzialan,
z ktorych trzeba utozy¢ poprawne
dziatanie. Drugi budynek to skaka-
nie po platformach — na kazdej
z nich wypisane jest dziatanie, kt6-
rego wynik musi sie miesci¢ w od-
powiednim zakresie (np. od 7 do
13). Trzeci budynek to strzelanie
do biegajacych w te i nazad stwor-
kow — kazdy z nich ma przed tra-

fieniem przypisang do siebie licz-
be. Chodzi o to, by do celu dobiegt
tylko ten z liczbg uzupeiniajaca
wypisane na dole ekranu dziala-
nie. Ostatnia czg$¢ to juz nie dzia-
tania arytmetyczne — nalezy ko-
rzystajgc ze specjalnej maszyny
wygenerowac kilka wersji macko-
poda réznigcych sie migedzy sobg
okreslong liczbg cech. Po kazdym
wykonaniu wszystkich zadan poja-
wia sig krotka animacja odlatuja-
cej rakiety i mozna probowac graé
dalej, przy wzrastajgcym poziomie
trudnosci lub z innymi dziataniami.

Nowa wersja ,Math Blastera”
dziala pod Windows, ma 256 kolo-
rowg grafike — i o dziwo ani $ladu

KSZY

KART MUZYC:

muzyki ani dzwigku. Wprawdzie
sadzac z akcji widocznej na ekra-
nie jakies dzwieki powinny byc¢ sly-
szalne, jednak z glosniczkéw nic
nie leciato, cho¢ inne programy
dajg sobie w tej samej konfigurac-
ji Swietnie rade.

Borek

Szeroka oferta produkréw HRMVy Turtle BEAch SysTEMS

 CZYTNIKOW

;\m)'\"““l
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Posiadamy boGara biblioteke programéw shareware do GRAVIS A

(UtiraMedia - Biuro Hondlowe 00-513 W-wa, Nowogrodzka 4V p., fel/fax (02) 628-80-74)




-.USD+VAT

Marzysz o wyprawach kosmicznych? Przygotowujesz si¢ do klasowki z matmy? Piszesz swoj
odlotowy, bajecznie ilustrowany pami¢tnik? Macintosh Ci pomoze! Mamie i Tacie tez si¢
spodoba, bo to komputer do pracy, nauki i zabawy. ZnajdZ, odkurz i zanies do sklepu
swoj stary 8-bitowy komputer a dostaniesz znizk¢ i kupisz nowiutenkiego Macintosha
za 1099 USD+VAT (o0 122 USD taniej)! Masz czas do 15 kwietnia.

Zestaw zawiera: @ komputer Macintosh LC 475, 4MB RAM, twardy dysk 250 MB # kolorowy monitor 14 calowy (256 kolorow lub wigcej) & klawiature
i mysz # polski system operacyjny i polskie czcionki @ program Claris Works po polsku (edytor tekstow, program graficzny, baza danych, arkusz kalkula-
cyiny, polski stownik ortograficzny) @ komputerowy slownik polsko-angielski i angielsko-polski ,Angela” @ 200 MB programow, gier i filméw za darmo!

Autoryzowani sprzedawcy \ppk Computer: Bialystok Baza ul. Bema ]lP tel. 288 L}.’, Bielsko-Biala Qrmmk ul. 11 Imnp.nlmll tel. 230 54; B)dgoezcz Baza, ul. Iudumu.z 26,
tel. 41 72 87; Mikrotech, ul. Dworcowa 71, tel. 22 11 13; Bytom Printy Poland, ul. Smolenia 16, tel. 182 81 18; Gdansk USE, ul. Fiszera 14, tel. 47 24 51; Gdynia Spartan,
ul. Staska 35/37, tel. 211 903; Katowice ApLand, ul. Graniczna 29, tel. 156 19 05; KSK, ul. Plebiscytowa 36, tel. 157 39 57, Krakow CCNS, ul. Nowoiki 11, tel. 33 34 26; Dexter,
ul. Wroclawska 37a, tel. 34 08 08; QMK, Pl Szczepanski 2, tel. 22 73 85; PC Computers, ul. Grabowskiego 13, tel. 34 50 03; Lublin Laser & Graf, ul. Przyjazni 13, tel. 76 10 37;
L6dZ aRT, ul. Piotrkowska 204/210, tel. 36 87 86; Focus, ul. Zamenhofa 5 5, tel. 36 51 72; Olsztyn Inter, ul. Staromiejska 6, tel. 23 71 30; Opole EVK, ul. Krakowska 37, tel. 54 35 64;
Poznaf Baza, Os. Na Murawie 3, tel. 21 32 57; Cortland, ul. Garbary 56, tel. 52 69 21; Perfect, ul. Grodziska 11, tel. 67 12 67; Szczecin USE, ul. Piotra Skargi 23, tel. 22 18 22;
Warszawa Altix, ul. Indiry Ghandi 21, tel. 641 16 97; Applause, ul. Wilcza 50/52, tel. 623 04 91; Baza, ul. Powsiniska 22a, tel. 642 19 14; Cortland, ul. Krzywickiego 9, tel. 25 22 07,
Elektroland-Poldrim, Al. Krakowska 11, tel. 56 00 85 w. 126 oraz ul. Ostrobramska 75a, tel. 13 83 45; KP-spstem, ul. Andersa 27a/76, tel. 31 53 79; Language & Business,
ul. Konstruktorska 1a, tel. 49 99 51; MadLand, ul. Polna 54, tel. 25 40 66; Media Grapb, ul. Alzacka 5c, tel. 617 27 53; partners pép, ul. Goleszowska 6, tel. 37 35 10 w. 401;
Semafic, ul. Targowa 80/82, tel. 618 41 97; Tacho-bis, ul. Zelazna 64, tel. 24 38 83; Viggen, ul. Jana Pawla 46/48, tel. 635 86 43; Wimal, ul. Modzelewskiego 27, tel. 47 94 62;
Wood, ul. Sienna 82, tel. 20 90 60; fDrmm -Mayday, ul. Turystyczna 2, tel. 484 454; Wroctaw — CCS, ul. Bema 17, tel. 211 666; Printy Land, ul. Ofiar Oswiecimskich 1

tel. 44 57 83; Robomatic, ul th[anum Slaskich 166, ld 62 33 84; SEC, ul. Stowackiego 35, tel. 446 ’wi

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

Apple Macintosh — komputer dla kazdego -




| Zestaw 1 (PC) 1,2 MB

DEU 5.21 - chyba najlepszy z edyto-
réw do Dooma

GAME WIZARD 2.4 — Action Replay”
dla PC-tow, samemu latwo zrobisz
niesmiertelnosc!

GAME TOOLS 3.21 —,Game Wizard",
lepszy ale trudny.

TABLICE DO ..GAME WIZARDA" -
tablice do ,GW".

RY SAVEGAME'OW - ,Do-
gm", Privateer”, ,Raptor”, ,Reunion”,
uJTie Fighter”, ,UFO", ,Mystic Towers",

LL TOOLS - 2 mate narzedzia:
Amidecod” (podaje hasto do kompute-
a) i ,Break ARJ" (zgaduje hasto
w *.ARJ).

SECRET CODES itd. - TnT do 233

A gier.

' MNEHS — trainery do do 56 gier

(np. .Quarantine”, ,Cannon Fodder",

.TIE Fighter", czy .Heimdall 2").

. AINERS MASTER v1.0 - trainery,

lale zebrane razem (75 gier ,Dune II",

; ,(Ahne in the Dark II", ,Flashback”,

od Persia” czy , Rebel Assault”).

DEIIOS demka Top Secret.

- |TSTEXTS - teksty PC-towych tipsow,

 |kodéw (razem 130) i savegame'ow

(36) na PC-ty publikowanych w TS.

- |UNP v3.10 - odpakowywacz skom-
presowanych plikéw EXE.

o

| Zestaw 2 (PC)

1.2 MB

- |BANANOID v1.00 - fadna odmiana
| Arkanoida” (VGA, powiekszone pole

gry — 2 ekrany).

ASSTOUR v3.00 - bardzo realistycz-

~ |ny symulator towienia ryb.

- |BIPBOP Il — gra arkanoidopodobna,

- |ale nowatorska.
: ﬂHEAT v1.10 — 271 tipséw | trainerow
do znanych gier.
JOUST VGA - znana z automatow
recznoscidwka: pojedynek jezdicow
ina ogromnych ptakach.
~ |KRET - gra logiczno — zreczno$ciowa,
; zwygiadu podobna do Tetrisa, zasady
|sa zupelnie inne, a gra sie chyba lepiej.
|IMAGUS, 2ND EDITION - perefka!
PG. Mala gra, ale niezwykle dobrze
zrobiona. Postaci moga naleze¢ do kil-
kunastu roznych klas, uzywaé wielu
zedmiotow, dobra grafika.
S v1.0 - klasyczny tetris, roz-
- |budowany, dobra grafika, muzyka na
5 SBIGravfaa
~ |TOP SECRET SAVEGAMES EDITOR
- |v1.00 — redakeyjny edytor savega-
- |me'éw. Przydatny, sporo umie, w opar-
~ |ciu o niego robimy rubryke savegame'y.
|TUROID v1.20 — Klasyczny arkanoid +
- |edytor pozioméw.

RERT 2 T Vo 1T e
.
eSSl S

| Zestaw 3 (PC) 1,2 MB

£ wﬁ WARS Il - strzelanka kosmiczna

2 zadecuarn symulatorowym, podobna

o ,TIE FIGUTELA™ X-WINGA" czy
RK CRUSADERA"

Zestaw 4 (PC) 1.2 MB
W — program zwalniajacy zegar
rzeczywistego.

- planszowa gra logiczna.
E ~ zrecznosciéwka podwodna.

To juz pigte podejécie do naszej
dyskietki shareware. Tym razem —
opierajac sie na wiedzy o tym, jak
sprzedawaly sie poprzednie — pos-
tanowilismy wykona¢ jeden krok
do przodu — i jeden do tylu. Zaraz
wszystko doktadniej wyjasnie.

Jak moze pamigtacie (a jak nie
pamietaeie, to liste dyskietek znaj-
dziecie obok) na naszej pierwszej
dyskietce znalazio sig kilka progra-
mow utatwiajgcych granie (Game
Wizard na przyklad), na nastep-
nych zas — glownie gry. Okazalo
sie, Ze najlepiej sprzedawata (i na-
dal sie sprzedaje) wtasnie ta pier-
wsza. Nie ma sensu powtarza¢ za-
wartych na niej programow (jako ze
ciagle jeszcze mozna ja zamowic),
jednak pojawity sie w miedzyczasie
nowe wersje umieszczonych tam
rzeczy — migdzy innymi Game Wi-
zard 2.60, czy nowsza wersja
TSED (Top Secret Save Games
Editor). PostanowiliSmy wiec na
dyskietce numer pig¢ umiescic¢
wiasnie kilka takich nowszych wer-
sji programow, ktore juz byly w na-
szej ofercie — co jest swoistym kro-
kiem do tylu. Réwnoczesnie dokia-
damy do tego kilka rzeczy catkiem
nowych. Koniec marudzenia, prze-
chodzimy do konkretow.

Cheat 2.07

Program autorstwa krajowego
— napisany przez Macka Grusz-
czynskiego. Zbior cheatéw, ko-
déw i innych pomocy do 341 gier
pecetowych. Aktualne wersje
programu zwykle lgdujg u nas
w BBS-ie, jednak nie wszyscy ma-
ja modemy, albo nie wszystkich
sta¢ na sciggniecie pliku liczgce-
go ponad pol megabajta. Czesc
danych w programie to informacje
0 kodach wstukiwanych z klawia-
tury, czesé to trainery, ktére zosta-
ng zapisane na dysku po wybra-
niu odpowiedniej opciji.

Jill of the Jungle

| cosTRes

A to taka gierka. Zrecznos-
cibwka — biega sie po (jak tatwo
zgadnaé) dzungli, bijac ptaki, za-
by. krokodyle i inne (np. roje dzi-
kich pszczol, a moze os). Catosc

zostata zrobiona przez Epic Me-
gagames, co zapewnia niezlg ja-
kos¢, nawet jesli rok produkciji
(1992) moze lekko straszyc.
Game Wizard 2.60
Co tu pisa¢ — nowsza wersja.
Usunigto czes¢ bykow i zwigkszo-
no uniwersalnos¢ programu,
wiekszych zmian brak. Poniewaz
sesje z Games Wizardem juz kie-
dy$ opisywaliémy, wiecej pisac
nie bede.
MK2 trainer

DERSION 2 OF THIS TRF)OEF{ a0o)
T 00w S(JFFDRT(;‘R '%T OoPTIONS?

SORRAY TO ALL
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ARE THE If

Dla niektérych to bedzie chyba
najwazniejsza pozycja na tej dys-
kietce. Bardzo solidny trainer do
Mortal Kombat 2 — pozwalajgcy
w praktyce na niemal peine przeje-
cie kontroli nad gra. Zeby nie by¢
gotostownym — mozna sobie tak
poustawia¢ ilos¢ energii, ktorg sie
dysponuje jako gracz, ilos¢ energii
przeciwnika i liczbe rund, zeby na
okraglo trenowac fatality, babality
i friendship — bez koniecznosci
wygrywania za kazdym razem calej
walki. Sprawdzatem u siebie w do-
mu — dziata prawie perfekcyjnie
(czasem sig wiesza — ale rzadko).

Solutiony -
Teenagent, Soltys

Oba sg u nas w BBS-ie — ale ni-
niejszym dajemy Wam mozliwo$é
zaopatrzenia sie w nie w ramach
sprzedazy wysytkowej. Obie gry
byly juz u nas opisywane, teraz
mozna sie dowiedzie¢ jak je skon-
czyc. W miare pojawiania sie ko-
lejnych polskich gier przygodo-
wych bedziemy sie starali konty-
nuowac te tradycije.

TSED

Poprawiona wersja naszego
edytora savegame’'ow, wreszcie
z dokumentacjg (niestety, leniwe
ptaszysko napisalo ja najpierw po
angielsku, a potem nie mialo juz

S-Shareware

sily przetlumaczy¢ catosci na pol-
ski...) Tym razem wszystkie opcje
dziataja tak, jak powinny. Ponie-
waz od jakiego$ czasu (zgodnie
z zapowiedziami) zaczeliSmy dru-
kowa¢ skrypty, uzywanie edytora
zaczyna mie¢ coraz wiekszy sens.
Hackers Viewer 5.28

Coraz bardziej rozbudowane
narzedzie, pochodzace zza naszej
wschodniej granicy (a nawet
dwéch granic w tym samym kie-
runku). Zasadniczo stuzy do edycji
zawartosci plikow (podobnie do
naszego edytora), jednak jest ukie-
runkowany na co$ zupetnie innego
— ma miedzy innymi wbudowany
disassembler, wiec znacznie bar-
dziej nadaje sie do analizy kodu.
Jedno z kilku(nastu) narzedzi, jaki-
mi od czasu do czasu sie postugu-
jemy, gdy zawiodg inne metody.

UNP 4.10

To juz bylo, ale we wczesniej-
szej wersji. Program do dekom-
presji spakowanych plikéw wyko-
nywalnych. Ta wersja jest o tyle
ciekawsza od poprzednich, ze
usituje (ze zmiennym szczesciem)
rozpakowac program nie tylko
wtedy, kiedy zna typ uzytego pa-
kera, ale rowniez wtedy, gdy prog-
ram zostal spakowaniu dodatko-
wo zmodyfikowany w celu unie-
mozliwienia rozpakowania. Cza-
sem dziala, czasem nie.

XOE 3.20

Prawie to samo co poprzedni -
o troche mniejszych mozliwosciach,
ale czasem okazuje sie lepszy, dla-
tego warto mie¢ oba pod reka.

Aby zamowic dyskietki, nalezy:
~ wypeini¢ kupon znajdujgcy sie na tej
stronie,
—cena jednej dyskietki wynosi 549 zi
(54.900 starych zi). Do tego doda¢ koszt
wysytki, wynoszacy 3,50 zI (35.000 starych
zl) niezaleznie od ich ilosci,
— obliczong sume wplaci¢ przekazem na
nasze konto,
- kupon i kopie odcinka przekazu wyslac na
adres:

Wydawnictwo ,,Bajtek”

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

370031-534488-139-11

—_

Kod pocztowy

TOP SECRET Shareware - Zamowienie

Imig i nazwisko (nazwa firmy)

Ulica, numer domu i numer mieszkania

LZam.m.-.-i.mm dyskietki TS Shareware nr: D1. [:lz. DS.D4. D SJ

N

Miejscowosé
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Najlepsze gry (opisy w jezyku polskim) d do Ciebie najprostsza / )
z nlloillvzych drég: do d;:yu, za zalluenl:f?pocztowym Wystarczy sylkowa Sp rzedaz 4
i¢ kupon i wysiaé go na podany obok adres.
W!’LIJ":I?\I“&:«GA! Naszawgferta ggejmu;e pcr)gadS %SxoLpgzoyc;l na komg}Jtery wvdaWNCtW Komp Uterowvch
PC, PC-CDROM, AMIGA, CD-32, ATARI mmodore 64/128 i
Katalog z peing ofertg wysytamy bezptatnie. Katalog mozna zamawiac .Wydawmctwo BAJTEK
réwniez telefonicznie. ul. Stuzby Polsce 2, 02-784 Warszawa
NAZWA KOMPUTER  PRODUCENT WYMAGANIA CENA
E Aladyn PC Disney 386DX-33, 4MB, VGA, 5 HD 793.000,- 79,30
- || Arcade Pool PC Team 17 386, VGA ey 124007 51,24
" | Battlestorm PC Titus PC, VGA 195.000,- 19,50
|| Bumtime PC Kompart 386, VGA g 658.800,- 65,88
3 >| Colonization/wersja polska PC MicroProse 386-16, 2MB, VGA, 12HD 854.000,- 85,40
- | | CrazyCarsll PC Titus 386, VGA ' ’185.000,- - - 19,50
"- 1.‘ Cyberwar PCCD SCI 386, CD ROM, VGA 2.379.000,- 237,90
3 | F-14 Fleet Defender PC MicroProse 386,2MB RAM,VGA,12HD 1.037.000,- 103,70
| | Fields of Glory PC MicroProse 386-16,2MB,MCGA, 12HD 854.000,- 85,40
E Grand Prix Unlimited PC Hit Squad 386, VGA 395.000,- 39,50
Hand of Fate/wersja polska PC Virgin 386SX-25,2MB RAM,20HD 793.000,- 79,30
. Heimdal Il PC Core Design 386, VGA 585.600,- 58,56
3 Inferno PCCD Ocean 386, CD ROM, VGA 1.647.000,- 164,70
i Jazz Jack Rabitt PC Epic Megagames 386, VGA 366.000.- 36,60
i Labyrinth of Time PCCD Electronic Arts 386SX-16, 4MB, VGA 1.586.000,- 158,60
E Lion King PC Disney 386DX-33, 4MB, VGA, 5HD. ¥ 793.000,- 79.30
| g Pacific Strike PC Electronic Arts 386, 4 MB RAM, VGA 915.000,- 91,50
1B Privateer PC Origin 386-25,4MB,20 HDD 732000, 73,20
| g Rise of the Robots PC CD Time Warner 386, CD ROM, VGA 2.171.600,- 217,16
| Rebel Assault PC CD Lucas Arts 386, CD ROM, VGA - 1.134.600,- 11346
| i Return of the Phantom PC Microprose 286,2MB,VGA/MCGA,8HD 793.000,- 79,30
l ¢ Sabre Team PC Krisalis 386, VGA 475.800,- = 4758
| Seal Team PC Electronic Arts AT, 640k RAM, VGA 488.000,- 48,80
{ Seawolf PC Electronic Arts 386-25 4MB,VGA, 19HD 732000~ 7320
g Shadowcaster PC Origin 386SX,4MB,VGA,16HD 793.000,- 79,30
] 4 Space Hulk PC Electronic Arts 386, 4 MB, VGA/MCGA 646.600,- 64,66
i 3 Subwar 2050/wersja polska PC MicroProse 386, 1 MB RAM, VGA 793.000,- 79,30
1 : a polska PC Bulifrog 386, 4MB, VGA, 12 HD 695.400,- 69,54
i E < System Shock/wersja polska PC Origin 486, 4MB, 30HD 1.037.000,- 103,70
*‘ 3 Theme Park PC Bulifrog 386,4MB,VGAVESA,18HD 793.000,- 79,30
} UFO; Enemy Unknown PC Microprose 386-20,2 MB,VGA,10HD 854.000,- 85,40
e Ultima Underworid |1 PC Origin 386SX,2MB,14HDD,VGA 732.000,- 73,20
kR V for Victory Il PC Electronic Ars SVGA (VESA) 494.100,- 49,41
E | Wing Commander Armada PC Origin 386, 4 MB, VGA 793.000,- 79,30
Xenobots PC Electronic Arts IBM AT, 1 MB, VGA 427.000,- 42,70
. | Oferujemy réwniez peing game tytulow Kolekcji Klasyki Komputerowej, po bardzo atrakcyjnych cenach!
. | W naszej ofercie zna]du]q sie réwniez konsole i gry Pegasus
1]
- | proponujemy: !
- konsola Pegasus 16-502 (zasllacz, 2 joyst!clﬂ) + cartridge , Zlota Piatka” 1.790.000,- 179,00
— konsola Pegasus 10-502 (zasilacz, 2 joysticki) 1.130.000 113,00
| = cartridge ,Ziota Pigtka” (5 gier na kasecie) ‘ 690.000,- 69,00
| - cartridge z grami ze ,. Zlotej Piatki”:
; - Big Nose Freaks Out 350.000,- 35,00
- Big Nose the Caveman 350.000,- 35,00
- Micro Machines 1350.000,- 35,00
- The Ultimate Stuntman 350.000,- 35,00
- Dizzy 350.000,- 35,00
- cartridge Dancing Blocks 350.000,- 35,00
- cartridge Little Red Hood 350.000,~ 35,00
- cartridge Side Winder 350.000,- 35,00

Chetnym przesylamy réwniez oferte na produkty firmy Sega
Nazwa Pegasus jest nuvq zastrzezong. Wszystkie jsrawa nalezg do firmy Bobmark int.

ZANIOWIENIE 6/9¢%
Prosze o przestanie mi za zaliczeniem pocztowym nastepujacych gier.
NAZWA | KOMPUTER |ILOSC SZTUK CENA

Imie 8 S (50 (SR 2 5 i 0 I 0 5 ) N IR |

R A S S S 1 i S O 5 S

e e 0 I O 5 A A N

Laczna kwota |7
Naleznos¢ zobowigzuje sie wplaci¢ przy odbiorze przesylki.

s N 5 S 16 20 e o ) e (15 ] 51 S B T8
prosimy wypelnia¢ drukowanymi literami

Informujemy, e kupon jest wazny do ukazania si¢ nastepnego numeru.
Zamowienia nieczytelne lub niekompletne nie beda realizowane. podpi viajgcego

[] Prosze o przyslanie katalogu nakomputer [ |

podpis rodzicéw (dla oséb ponizej 18 lat)



SysOp ma glos

Ze wzgledu na przyspieszenie,
jakie nastapito ostatnio w pracach
redakciji, tekst ten pisze raptem
w kilka dni po poprzednim. Nie by-
lo czasu na to, by stalo sig cos no-
wego, interesujacego lub nie. Dys-
ki krecg sie jak trzeba, wiatraczek
w wentylatorze przyczernia Sciane
az milo, a kot wskakujgc na kla-
wiature slizga sie po plastikowej
pokrywie. Wszystko idzie swoim
utartym torem, moze poza CD
ROM-em, ktory po kilku godzinach
dziatania zwykle odmawia posiu-
szenistwa (pomaga wyjecie i wio-
Zenie plytki z powrotem, niestety
nie zawsze jestem w okolicy, zeby
to zrobi¢). Z utartym torem rozmi-
nat sie dzisiaj jeden uzytkownik,

hyp...hyp...hypery

KRZYSIOKUBECZKOLOGIA:
Chcialbym przeprosi¢ mojego ko-
lege Zdzicha Podbiata z zakiadu
psychiatrycznego w Przepolinie,
za to, ze wziglem go za Krzysia
Kubeczko

Tomek M.

Ogtaszam, ze od dnia dzisiej-
szego zaawansowanie w chorobie
Dauna (to chyba nie to samo co
DOWNA - red.) mierzymy w Krzy-
siach Kubeczko (symbol KK)

Kastet

Ty, odwal sie od Krzysia, dob-
rze? — Kaczor

Niech Krzys Kubeczko trzyma
tak dalej!l Uwazam go za swego
idolal

Zebacz

Po konsultacji z kolega posta-
nowitem kupi¢ (zgadnijcie) COM-
MODORA (...) atari pod kola Fer-
rari, jak mawial pan Kleks, de-
nat(urat) zasmarkany.

Krzys Qbeczko

TIPSOLOGIA: Tips do ,Prehis-
torika”™: wcisnij D+O+W+N, zamie-
niasz si¢ w Kopalnego.

Tomek M.

Piana z biatek jest wtedy dobra,
gdy trzyma sie odwréconego do

ktory rano grat w BRE — wiasnie
zbieral gotdwke na jakis wiekszy
zakup, gdy wylgczono mi prad
(pietnascie po 6smej mniej wiecej,
dzisiaj, czyli 16 maja, panie Trai-
tor, tak tak, ja to wszystko moge
obejrze¢ — tylko ze na ogdt nie
mam na to czasu). Kiedy wycho-
dzitem jakis czas pozniej z domu,
monitor byl dalej czarny jak noc,
miejmy nadzieje, ze do popotudnia
prad wigczg i nie okaze sie, ze cos

sig sypnelo.

W BRE (granym lokalnie) nasta-
pito w ciggu kilku ostatnich dni tro-
che przetasowar, dwoéch dotych-
czasowych liderow nagle zmalato
po zmasowanym ataku przypusz-
czonym przez zawodnikow ze
srodka ligi, ale coz, takie jest zycie
— raz na walcu, raz pod walcem.
Nadal nie jestesmy w lidze mig-
dzyplanetarnej. Zobaczymy, co
bedzie dalej — jak na razie cieka-
wie jest i lokalnie.

Czy wiecie, ze nasz BBS obcho-
dzi wiasnie pierwsze urodziny?
Wprawdzie pierwszy raz napisalis-
my o nim w numerze lipcowym,
jednak pierwszy telefon (sg dowo-

g6ry dnem naczynia.
Kus Bros and Sister
(to bylo w tipsach; naprawde — red.)

PALEONTOLOGIA: Megalosa-
urus — jaszczur z przerostem oso-
bowosci.

Deinonych

PODROZE W CZASIE
| PRZESTRZENI: Wiasnie jest 38
marzec, godz. 28.73; 95 sekund,
kiedy w drzacej z wrazenia rece
trzymam diugopis i stawiam na
niezidentyfikowanej kartce papieru
w kanciaste kotka krzywusne hie-
roglify.
Mustafa

OSTRZEZENIE: Pienigdze, al-
bo zycie — wybdr nalezy do Ciebie
— Minister Rozboju i Kradziezy
Spotecznej

Leszek K.

HIGIENA: (...) nosicielami za-
razkéw sg muchy i pracownicy re-
dakgcji TS.

Atomec

KUCHNIA PELNA NIESPO-
DZIANEK: Koncze, bo mi sig pies
w piekarniku przypala

Capitain Zbikowiec

A stare zlote wcale nie byty dob-
re (okladka TS), bo nie smakowa-

dy i swiadkowie) nasz BBS odebrat
15 maja 1995 roku. Mial podow-
czas wydzielony dla siebie kawa-
tek mojego prywatnego dysku i stat
w moim pokoju, warczac | dmucha-
jac po nocach wentylatorkiem
prosto w moje prywatne ucho.
Dodzwoni¢ mozna sie byto o nie-
mal dowolnej porze — pod warun-
kiem wszelako, ze akurat nie pra-
cowatem, bo wtedy BBS sitg rze-
czy byt wylgczony. Od tamtego
czasu kilka rzeczy uleglo zmianie
na lepsze. Po pierwsze, BBS ma
wiasny komputer (poczatkowo bylo
to 386SX, teraz jest juz porzadny
DX), po drugie z wydzielonego ka-
watka na dysku zrobity sie dwa
dyski (120 i 320, po drodze bylo ja-
kis czas 40 i 250), po trzecie z pun-
ktu sieci Fido (2:480/19.678) stalis-
my si¢ wezlem (2:480/25), ze o na-
szej obecnosci w kilku innych sie-
ciach nie wspomne. Dorobilismy
sig takze CD-ROM-u (cho¢ ostat-
nio lekko szwankujacego), a BBS
nie stoi juz w pokoju tylko w...
kuchni. Kto widziat mojg kuchnie
wie, ze to bardzo rozsgdny pomyst.
Wiekszos¢ osob, z ktérymi chato-

watem wie, ze zazwyczaj podczas
chatowania robie sobie herbate :)
Wigkszos¢ operacji zwigzanych
z obsluga systemu wykonuje zdal-
nie, ze swojego pokoju, korzysta-
jac z sieci lokalnej.

W tym samym czasie dorobilis-
my sie dwoch zwyczajow, ktore
cho¢ nie zawsze dopelniane, za-
czynajg sig¢ stawac stalym elemen-
tem gry. Pierwszy z nich, to zapo-
wiedZ nastepnego numeru, ktére
zwykle mozna sobie Sciggna¢ od
nas na kilka-kilkanascie dni przed
drukiem, drugi, to informacja o nu-
merze - pojawiajgca sie przy
wchodzeniu do BBS-u, gdy numer
juz lezy (u mnie na biurku, czasem
i w kioskach). W planach mamy
kilkka innych pomystéw, w miarg
czasu i mozliwosci bedziemy je
pomalutku realizowac.

Z okazji pierwszych urodzin
systemu SysOp sklada wszystkim
swoim userom ZzZyczenia wszys-
tkiego najlepszego i zaczyna Swig-
towa¢, w zwiazku z czym nie bie-
rze odpowiedzialnosci za dziatanie
systemu w dniach nastepnych!

Wasz SysOp

am;

ty ani z dzemem ani
z kawg ani w kapuscie
i w ogdle to ich bylo za
mato.

Zidtek

JEST TAKTYCZ-
NIE: Emilus — stary
weteran bitwy ,Pod la-
tarnig na rogu Stuzby

Polsce”, gdzie w bo- przylecaF-16  §  vedzie
haterski sposéb zdzie-
sigtkowal liczne od- Spor o liczbe ofiar

dzialy wroga liczace 2
osoby (starsza pani
i jej szescioletni wnu-
czek) i przejat ich zao-
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patrzenie (loda
wnuczka).

Sir Power

TYDZIEN NA

DZIALCE: Kto powiedziat, ze Ami-
ga stuzy do orania pola? Ja nig sa-
dze ziemniaki.

Joy Joystick

UWAGA REKLAMA: Pamietam
bardzo dobrze, kiedy dostatem
pierwszego granata od dziadka (...)
Dzis sam jestem dziadkiem i czym
mogtbym sie poczestowac, jesli nie
granatem rozpryskowym!!! Pycha

Sputor

WYSTRZALOWA BABKA: Ja
was pozdrawia¢ i posytaé wam bg-

be. Mysle¢, ze wy czasem tez
chcieé sie rozerwac.
Chobitka
Tak, tak — my lubic¢ rozrywac sie
Z kobitka, ale zeby od razu ba-
bg??? - red.

ATARI FOREVER: Jestem ata-
rowcem posiadajgcym peceta.
Moja najlepsza gra to POOM

Chumpex

RADIO ZET | INNI: Stucham
tylko ksiedza i radia Maryja




486

Cena nie zawiera podatku Vat.

4 MB RAM

karta SVGA

dysk 210 MB

stacja CD ROM !
monitr kolor 14" NILR

mini tower

Odmtadzamy komputery- odkupujemy zbedne elementy.

@ Parser Ltd. Warszawa,Spokojna 7 tel. 38-88-36, 686-33-27 fax 267661

Pomyst na qrg

eryginalny
4 ] newatorski

b
i albe stary ale Jary

(3 | Jadnym stowam: wymyil gry, w kiéry cheirtbyi ngraé.
Za pomysty akeaptowane i prayjpte do raalizse)i phacimy
(Y | edmiliona 2

Jadnoczsinio oglaszamy konkars dls seamarzystéw gior.

dls m)lopszego scamarzysty - magroda pisnipina
dls dobrych seomrrystén - propozyejs staha]

wapblpracy.
e Zuintarasowsnych prozimy o kontaki.
0 fal. [0-71) 21-29-96 w.25
21-62-46 w.25
—1 oy 21-26-21 w. 232 + w. 25

[oNGg,py @D Leryx'sA

)
4 ] 50-227 Wroclaw ul. Kleczkowska 52 ¢ WK,

o D)

[ GRY | -
lSW| ATA KUPNO - SPRZEDAL

Wszystko dla mitosnikow gier

Gry komputerowe:
(D-ROM, PC Amiga CD-32, Amigu, Atari,
Sega, Nintendo, 300 ( nowe i uzywane )

| Gry planszowe:
o strategiczne, przygodowe, szachy
Karty do gry

Robert Golghiewski

. literatura:
| o grach, o strategii,
8 batalistyczna i historyczna

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

WARSZAWA
ul.Chelmska 36
Pn-P. 11-19  Sobota 10-15
tel. /fox 41-67-25

LAPRASIAMY

Prowadzimy réwniez sprzedoz
wysylkowg za pobraniem !1!
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Wybuch na Oceanie Poludnio-
wym spowodowal powstanie ar-
chipelagu wysp obfitujgcego w su-
rowce mineralne. Dwa nowoczes-
ne lotniskowce wystano w ten re-
jon, by rozpoczgé prace wydobyw-
cze i zaludni¢ wyspy. Niestety, je-
den z nich okazat sig by¢ opano-
wany przez terrorys-
tow. Drugim dowo-
dzisz, jak zwykle, Ty.

W ten oto sposéb
znalezlismy sie w $rod-
ku gry strategiczno-sy-
mulacyjnej. Na poczatku
wybieramy sobie wersje
gry:” strategiczng (sami
po kolei zdobywamy ko-
lejne wyspy i po jakims
czasie spotykamy sie
z przeciwnikiem) i symu-
lacyjng (mamy juz pare |
wysp i zaczynamy wias-

ryki i bazy dowodzenia. Bedg one
potrzebne do uzupelniania urzg-
dzeri na lotniskowcu.

Na czes¢ symulacyjng skiada
sie sterowanie lotniskowcem, amfi-
biami i samolotami. | samoloty,
i amfibie majg po pare rodzajow
broni. Mozna sie do nich przesia-

Przezy)my o

CARRIER COMMANDER

dac i walczy¢ jak w praw-
dziwym symulatorze.
,Carrier Commander”,
cho¢ juz jest grg starg,
nadal bawi. Zdobywanie kolejnych
wysp, walki naziemne i powietrzne
dajg sporo zabawy, cho¢ grafika to
tylko wektorowa EGA.

Paicjusz
Dystrybutor: IPS
Komputer: Amiga, PC
Cena: 14,60 zi

nie walke z wrogim lot-
niskowcem).

W czesci strategicz-
nej plywamy od wyspy
do wyspy zakfadajac
bazy wydobywajace
surowce, budujgc fab-

CADAVER

Krasnolud Karadoc bedac pop-
rawnym przedstawicielem swojej
rasy, uwielbiat penetrowac tajem-
nicze korytarze, a szczegolnie te,

w ktorych mogl znalezé duzo,
a nawet bardzo duzo zlota. Po-
wody jego pojawienia sie w zam-
ku Wulf sa niejasne, a nawet
mozna by powiedzie¢ owiane
mgietkg tajemnicy. Jednak pew-
ne ziosliwe elfy opowiadaja, ze
pewnej nocy pijany w sztos pod-
jat sie zadania zabicia czarnok-

ENBRLHEHING

war & -
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sieznika Dianosa — stowo krasno-
ludzkie jest wigcej warte niz zlo-
to, tak wiec Karadoc musiat wyru-
szy€ na wyprawe.

Zamek okazal sie plgtaning se-
tek komnat, w ktérych biedny
krasnoludzki odkrywca bedzie
musiat odnalez¢, a nastepnie za-
bi¢ podobno bardzo wrednego
czarnoksieznika.
Co po drodze
znajdzie i zobaczy,
to jego — c6z, zna-
lezione nie kra-
dzione.

Tak sie zaczyna
gra ,Cadaver”, nie
bez powodu zali-
czana do klasyki
gatunku RPG. Jest
to najbardziej kla-
syczny z klasycz-
nych ,Dungeon” —
dla niezorientowa-
nych w role-playo-
wych terminach
wyjasniam, ze
chodzi o gre, gdzie
poruszamy sie po
szeregu komnat,
poszukujgc skar-
béw, kluczy do
zamknietych drzwi
i skrzyn, walczymy
z potworami, nie-
rzadko straznikami
skarbow, i w ten

B iy e

sposOb po powrocie z wyprawy
mamy, o czym opowiadacé.

W trakcie gry bedziemy wyko-
rzystywac swaj spryt, elokwencje
w rozmowach z informatorami,
umiejetnosci walki z parszywymi
bestiami, zmyst kupiecki i magie
do wszystkiego.

Calosc¢ to doskonala przygoda,
zmuszajgca do delikatnego mys-
lenia przy rozwigzywaniu zaga-
dek. Mamy jasno okreslony cel,
rysujemy mapg, bierzemy przed-
miot, ktéry nam sig tam przyda,
otwieramy nim drzwi i posuwamy
sie dalej.

Wszystko odpowiednio ubar-
wione nastrojowg muzyka, dob-
rze wykonang grafika i masa
komnat do zwiedzenia — kilka no-
cy dobrej zabawy zapewnione.

Jako dodatkowa atrakcje,
program zawiera modut ,The Pa-
yoff”, bedacy kontynuacjg .Cada-
vera". Zaczyna si¢ on od nasze-
go powrotu z zamku Wulf, po za-
biciu Dianosa, do wioski Wulfhe-
im po obiecana nagrode, ale chy-
ba co$ jak zwykle jest nie tak
i naszego poczciwego krasnolu-
da czeka kolejna przygoda...

EMILUS

Dystrybutor: IPS
Cena: 34,16 zt
Komputery: PC 286, Amiga 1MB




jeszoze raz

= e
1

AEEW

+

+

WORLD
CUP
YEAR "94

Po raz pierwszy w jednym opa-
kowaniu mamy najlepsze progra-
my pozwalajgce pokopac pitke.
Oto krétka ich prezentacja, cho¢
nie wierze, by nie byly znane juz
wszystkim.

.Goall" — zrecznosciowe podej-
§cie do pitki
noznej autor- R
stwa Dino Di-
niego. O podej-
Sciu  Swiadczy
opcjia Arcade

zynami narodowymi lub ligowymi
z calej Europy). Punkty dostajemy
za roznice bramek i gramy do pier-
wszej porazki. Glbwnym sposobem
strzelania bramek jest bieg przed
siebie i podanie tuz przed bramkg
do kolejnego swego zawodnika (lub
strzat, gdy jesteSmy naprzeciw
bramkarza). Z elementéw symula-
cyjnych mamy ustawianie sity i wy-
soko$ci wrzutu z autu oraz wybicia
rzutéw roznego i wolnego. Na bois-
ko mozna patrze¢ z boku lub z géry.

~Sensible Soccer” — zaciecie nie-
co bardziej symulacyjne, ale nadal
trzeba zrecznosci, by szybko poru-
sza¢ malymi figurkami pitkarzy,
doskonale zreszta animowanymi.
Trzeba gra¢ podaniami (w biegu

Game — pojedy-
nek z kompute-

rem na coraz

wyzszych po-
ziomach trud-
nosci (oczywis-

cie  mozemy
startowaé i li-
dze, i w pucha-
rze mierzac sie
z licznymi dru-

szybko podcinajg). Do rozegrania
mamy m.in. europeskie puchary
wedle ich éwczesnych regut, elimi-
nacje do mistrzostw Swiata.

«Striker” — pitka nieco starsza,
bo z 1993 roku. Jako pierwsza
z pitek kopanych wykorzystywata
256 kolorowg palete. Do wyboru
jedynie 64 druzyny narodowe.
Mozna zagra¢é w mistrzostwach
$wiata z regutami obowigzujgcymi
w Meksyku w 1986 roku.

.Championship Manager 93/94"
— to juz nie symulacja pitki, ale gra
menedzerska, w ktérej mozna po-
kierowaé jedng z druzyn ligi angiel-
skiej. Znajdziemy tu mase statystyk
i prawie zero grafiki (w wigkszosci
gra to tekst). Ceng za obliczanie
i generowanie wielkich ilosci da-
nych jest straszliwa powolnosé
programu (sam pamietam jak na
PC AT nowa gra uruchamiata sie
z gora pot godziny).

Caly zestaw oceniam jednak ja-
ko swietny tym bardziej, ze jego
instalacja i uruchomienie zostato
maksymalnie uproszczone (ze
wspoélnego menu), a cena w prze-
liczeniu na jeden program waha
sie w okolicach 25 zi.

Palcjusz

Producent: Empire

Dystrybutor: MarkSoft

Komputery: Amiga, PC, PC-CD
Ceny: Amiga — 76,86 zi, PC —
89,06 zi, PC-CD — 91,50 zt




ZINIUUUUU! - JAK
POWIEDZIALO
METRO

Wakacje, Slonce, woda,
wiasnie tego nam chyba
najbardziej brakuje.
Wszedzie jest tak duszno,
ze nic tylko sig-powiesic.
Zeby sie wzigcé za cokol-
wiek—trzeba najpierw

przetamac wiasne lenis-
two;-dopingowane _przez
nieznosny upal. Kiedy sie
to skoriczy? — z tym pyta-

niem zwrdcilem sie¢ do
przejezdzajgcej  grupki
miodziezy, uczepionej
przyczepy Stara i Spiewa-
jacej ochryplymi_glosami
piesn  Jeszcze jeden
i jeszcze raz...”. Z proste-
go wnioskowania zrozu-
mialem, ze nie predko.
Kolejni niedoszli roz-
moéwey uciekali na sam
moj widok;- kiedy ucze-
piony wreszcie oslizlej
porgczy zjechatermrdo po-
dziemia. Ludzi nie bylo za
wiele, ale za to byto chiod-
no, cieni i w ogdle. Mézg -
przepraszam - resztki
zwojow, lekko ochlodzo-
ne zaczely symulacje pro-
cesu myslenia. Z otchfani
koszmamej upalnej nierze-
czywistosci wrocitem, na

AMIGA 1200 CD-32 AMIGA PCCD-ROM PC

1. THEME PARK 1. MICROCOSM 1. SUPER SKIDMARKS 1. IN. UNTIL CAUGHT 1. SIM CITY 2000 ziemie. Powoli zaczatem

2. MORTAL KOMBAT 2 2. LEMMINGS 2. SENS. W OF SOCCER 2. WING COMMANDER3 2. PREMIER MAN. 3 dochodzié do siebie. Bylo

3. CIVILIZATION 3. JUNGLE STRIKE 3. BEAU-JOLLY COMP. 3. DOOM II 3. WINTER OLYMPICS ladnie, tak uroczyscie, po-

4. THE SETTLERS 4. ROADKILL 4. ON THE BALL: L. ED. 4. PREMIER MAN. 3 4. DEF. OF THE EMPIRE sadzki, posrebrzane pore-

% 5. DAWN PATROL 5. CANNON FODDER 5. PREMIER MANAG. 3 5.CREATURE SHOCK 5. TRANSPORT TYC. cze, szklane czyste drzwi —

l :v E 6. DEATH MASK 6. PGA EURO. TOUR 6. JUNGLE STRIKE 6. MAGIC CARPET 6. LION KING kurcze! — powiedziatem —
I | 7. HISTORY LINE 7. THEME PARK 7. FIFA 7. LITTLE BIG ADV. 7. DOOM II ale pieknie! Teraz to mozna
| == 8. ZAZELAZNA BRAMA 8. LIBERATION 8. UFO 8. MICROCOSM 8. FLIGHT SIM. 5.0 wszystko. Usiadlem na
it b= 3 SUPER FROG 9. BUMP'N'BURN 9. CH. MAN. ITALIAGS 9. THEME PARK 9. TIE FIGHTER czystej taweczee | zamy$li-
il 2= 10. MEGA-LO-MANIA  10.FURYOFTHEF.  10. THEME PARK 10.PGATOURGOLF  10.NASCARRACING o sie. Nagle z daleka, ni-

|
e czym pomruk, zaczely nap-
tywaé¢ miarowo narastajgce

NINTENDU CUMMUDURE AMIGA P[: ATAR' XUXE zawodzenie. Acha — po-

myslatem — metro nadjez-

1. BATMAN RETURNS 1, BATTLE SHIPS 1. THEME PARK 1. WARCRAFT 1. AD 2044 dza. Gdy dzwiek dotart do

| 2. JURASSIC PARK 2. MICROPROSE SOC. 2. MORTALKOMBAT2 2. THEME PARK 2. SUPER FORTUNA gémego zakresu ludzkiej

il 3. DARKMAN 3. MONTEZUMA 3. CIVILIZATION 3. HERETIC 3. OSADNICY wytrzymaloéci, zastanialem

il; | 4. FAN. ADV. DIZZY 4. REVS 4, THE SETTLERS 4. GABRIEL NIGHT 4. MEGA BLAST swoje biedne nadwyrezone

! ! E 2> 5.S.MARIOBROS3 5 MONTE CARLO CAS. 5.DAWN PATROL 5.ONE M. FALL2097 5. HANS KLOSS uszy obydwoma rekami

I | = 6. MICROMACHINES 6. GREAT COURT 6. DEATH MASK 6. ECSTATICA 6. PROBLEM JASIA i nogami. Po chwili na stac-

il | 7. CHIP & DALE 7. DONALD DUCK 7. HISTORY LINE 7. BATTLE BUGS 7. SPY MASTER je wpad! srebrzysto-blysz-

i | '_‘-': 8. TERMINATOR II 8. HAT TRICK 8. ZAZELAZNA BRAMA 8. LITTLE BIG ADV. 8. ONE ON ONE czacy ksztalt. Zatrzymal sig,

[ | == 9. GOAL 5 9. DRACONUS 9. SUPER FROG 9. MORTAL KOMBAT 2 9. MIECZE VALDGIRA drzwi sie otworzyly. Z wnet-

UL == 10.D.. BOY 10. PSYCHO PIG 10. MEGA-LO-MANIA  10. ALONE INTHED.2 10. ROAD RACE rza dotarlo do moich zme-
I

NINTENDO COMMODORE AMIGA PC ATARI X/XE

I czonych oczu jaskrawe bia-
. te Swiatlo. Wsiadiem do
|
|

! E E wnetrza, to co ujrzalem
; = 1.GALAGA 1. GARFIELD 1. CISCO HEAT 1. WING COM. ARMADA 1. OPERATION BLOOD  zmusilo cale moje cialo do
g J E = 2.G.. JOE 2 2. WIZARD'S LAIR 2. EPIC 2. ZOOL 2. ROBBO natychmiastowej ewakuacji
il = 3. MACROSS 3. FLYING SHARK 3. VROOM 3. COLORADO 3. MOSKWA 1993 — ale bylo juz za p6zno,
| == 4. WARPMAN 4. WACKY RACER 4.YOGI'S BIG CLEAN 4. ZMIWJA 4. CYWILIZACJA drzwi sig zamknely. Ostat-
| 0 5 KARATEKA 5. SABRE WOLF 5. OUTRUN EUROPE 5. JANOSIK 5. CAVEMAN kiem sit wyrzucitem przez
‘% ] . niedomkniete okno moj dyk-
it ADVENTURE  ARCADE STRAT. PLATFORM  RACING SHOOTEM UP  tson, sozegnaiem sie
! 1. VALHALLA 1. CANNON FODDER 1. LION KING 1. SUPER SKIDMARKS 1. CHAOS ENGINE SPOTKANIEC
@ 2.MONKEYISLAND2 2. FRONTIER 2. ALADDIN 2. TURBO TRAX 2. DESERT STRIKE TRZECIEGO
E 3. INDY/ FATE OF ATL. 3. LIBERATION 3. JAMES POND 3 3. SKIDMARKS 3. SKELETON KREW STOPNIA
> 4.BEN.ASTEELSKY 4.ELITE 4. RUFFN'TUMBLE 4.LOTUS 4. TOWER ASSAULT P.S. Byta to niedokoriczo-
£ 5.STAR TREK 5. SYNDICATE 5. FLASHBACK 5. BUMP'N'BURN 5. GUARDIAN na sada uliczna, naszego
£ 6. SIMON THE SORC. 6. SPACE HULK 6. SOCCER KID 6. FORMULAONE GP 6. ALIEN BREED 2 niedoszlego koresponden-
[ 7. DREAMWEB 7. ARMOUR-GEDDON 7. PUTTY SQUAD 7. SUPERCARS 3 7. BANSHEE ta, ktory miat dowiedzie¢ sie
e 8. LEGEND OF KYR. 8. DYNABLASTER 8. BUBBLE'N' SQUEK 8. ROADKILL 8. PROJECT-X kiedy wreszcie nadejdzie zi-
' = 9 LURE OF THE TEMP. 9.KILLING CLOUD 9. SUPER FROG 9. LOTUS Il 9. ALIEN BREED ‘92 ma i kiedy wreszcie bedzie
== 10.SECR.OF M.ISLAND 10. HEIMDALL 2 10. NAUGHTY ONES 10. ATR 10. TURRICAN 3 tak przyjemnie, chiodno.
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Bajtek - najstarsze populame czasopismo
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie
od 1985 roku. Ukazuje sie co miesiac w nakladzie
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika
poczatkujacego i Sredniozaawansowanego w po-
slugiwaniu sie komputerem, niezaleznie od wieku.

Redagowany dla osob, ktore:
® chcg by¢ na biezaco z technika komputerowa,
® chca doskonali¢ swoje umiejetnosci,
® chcg wiedzie¢ co kupi€,
® wykorzystujg komputer do nauki,
® lubig czasem zagra¢ w co$ dobrego.

Realizacji tych potrzeb sluza stale rubryki
pisma: Mikromagazyn, opisy programow, testy
sprzetu | Gietda, Po dzwonku, Co jest grane.

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

Top Secret - wysokonakiadowy miesigcz-
nik po$wiecony grom komputerowym i wszystkie-
mu, co sie z nimi wigze. Oprocz samych opisow
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a
nawet kompletnych sposobéw ukoriczenia gry.
Calos¢ uzupetniajg cieszace sige duza popularnos-
cig rubryki:

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

Listy - przeglad korespondenciji redakcyjnej.

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

Cena detaliczna — 2,80 z, w prenumeracie

2,50 zt.

Prenumerate na TOP SECRET przyjmuje takze

,RUCH" 8.A. na nastepujgcych warunkach:

— Prenumerata przyjmowana jest tylko na
okresy kwartalne. Cena za czwarty kwartal
wynosi 8,4 zi. Wplat nalezy dokonaé¢ do dnia 20
sierpnia 1995 r.

— Wplaty nalezy przesyla¢ do ,RUCH" S.A.;
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, Xl
Oddziat  Warszawa, 370044-1195-139-11.
Wpiaty przyjmujg réwniez terenowe oddzialy
-RUCH" S.A.

— Prenumerata za granice jest o 100% drozsza
od krajowe;.

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

Cena detaliczna — 2,50 zi, w prenumeracie 2,20 z}.

Aby zaprenumerowac ktére$ z naszych czasopism, nalezy:

Lo

SN

Kupon wazny

L coMMOoDoRE & AMIGA
el Bajbek iE i o sonr  AZaR:
31.08.95

:

od numeru: |

| | | |

|

CENA 2,60
X

liczba kolejnych

2,20 2,50
X

X

Magazyn”

numeréew

(od 3 do 12)

JAtari

po ile l
egzemplarzy

SUMA |

Dzial prenumeraty Wydawnictwa

RAZEM:

Z zalem informujemy Czytelnikéw, ze
zostaliSmy zmuszeni do zaprzestania

wydawania pisma

El Kopalny,
widziates ten
numer?

| nie zobaczysz,
dopoki nie wykupisz
prenumeratyl
He, he




Aapraszamy do
prenumerowania czasopism
Wydawnictwa Bajtek.

[ FAL )

; 4 . /|
3 P (XJ L/ Warunki prenumeraty: /i
R L v S s /7| W Prenumerate mozna rozpocza¢ od dowolnego /
§ W ey gr- | O G miesigca (numeru) i moze ona trwaé od 3 do /
g Eof ; & < % 12 miesiecy. %
e b % = g i > i & B Prenumerata zawarta przed uplywem waznos-
R bt o msH : 2 ci kuponu gwarantuje statosé cen.
3 [Nl ~@ E 4
= EL % g o5 ,E > = / M Przesylka pocztowa nie wymaga dodatkowych /
8 | >= R 3 ) optat
o £ 73 ol - 0 & /
e hd oY & g
B . R x5 s/ Jak zaprenumerowacé: /
o : % - g = 8 g / B Aby zaprenumerowac ktére$ z naszych czaso- /
Wil 3 = >3 L= 4 pism, nalezy: 4
g E R % = 0 / Q wycia¢ znajdujacy sie obok kupon, /
P T bl M = 7]  Q do tabelki znajduiacej si¢ z drugiej strony [/}
B - E 2 = § o wpisaé odpowiednie liczby egzemplarzy i
N @ 7 ylumoleg % czas trwania prenumeraty. /
. / kwotg na nasze konto bankowe, l/
o / W Prosimy o staranne i wyrazne wpisanie odpo- /
: 2 o wiednich liczb egzemplarzy. Za btedy wynika-
2 ¥ R g_ % jace z niestarannego wypetnienia formularza %
_é W ey g a Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci.
g i Eo g g & b / M Prenumerate prosimy zamawiac z co najmniej /
o q<3® e & 7|  miesiecznym wyprzedzeniem. 4
§ 3 m ° 5‘, - E / B Prenumerate mozna takze opfaci¢ w siedzibie /
- E 00 © B3 = Wydawnictwa.
@ 3 B >,; N g = /
@ H - o a
=] : ol bl .
& i 8y B 2 % Prenumerata zagraniczna: 7
° : L X ® "é W Cena rocznej prenumeraty jednego z na-
St S P i / szych czasopism wysylanego za granice /
§ ﬁ gvol ; S ; 3 / ac;gzt;az:cr‘y::gj((xvoecjﬂnq lub ladowa) jest o 33 zt /
- % c ~
i £ . o B X / B Wysytka pocztg lotniczg zwigksza cene rocz- /
EO g N (] (] m / £ /
B 2 iSRS S o nej prenumeraty o 147 zi.
N Hlumojeq / B W przypadku zamoéwienia wiekszej liczby eg-
e / zemplarzy wysytka jest tafnsza — prosimy /
g o kontakt listowny. /
o %
2 8 4 Reklamacje:
' H o % W Jesli w ciagu 2 tyg. od pojawienia sig¢ numeru %
i 'I-E S :. o o w kioskach przesylka nie nadeszla lub zamé-
g el > & §’ / wienie zostalo zrealizowane blednie, prosimy /
B 03 g 2 5 BERe = 4 o kontakt z Wydawnictwem. 4
2 : o E n % g £ B Najtariszym i skutecznym sposobem rekla-
S = T 3 ) % macji jest zgloszenie na kartce pocztowej (po- %
X © _EE 3 o - winna ona rowniez zawieraC dane prenumera- /
& -] © £ a tora).
§ : : g 0 B b § / B Reklamacje sg realizowane natychmiast. /
i T g < o / B Reklamacje i pytania dotyczgce prenumeraty /
P % E‘ = 5 o / prosimy kierowa¢ pod adres: Wydawnictwo
P B THERE \ Bajtek, Dzial Prenumeraty, Stuzby Polsce 2,
€ o E § & o L/ 02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz. L/
g E ZiimE 2 9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratg zajmu-
Sy o jlumoieq je sie pani Alicja Baczyriska).
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DETALICZNA | HURTOWA
Sapiezytska 8 SPRZEDAZ CZESCI KOMPUTEROWYCH %?}
el 35.08.17 ORAZ GOTOWYCH ZESTAWOW. ’
bbs 641-45-60 : L
Komputery 486 juz od 1.774 zt + VAT*
Duzy wybér: ~
napedéw CD ROM, kart muzycznych, kart graficznych, procesoréw, dyskéw twardych.

’ZESTAW ZAWIERA MONITOR MONO, FDD 1 44 VGA 512 MULTI 1/O, MINI TOWER KLAW[ATURA
4 MB RAM, PROCESOR 486 5X/25 MHz INTEL, HDD 210 MB CAVIAR.




Rubryka ta przezywa ostatnio
powazne trudnosci koncepcyjne,
zwigzane z niewywigzywaniem sie
niektérych czlonkéw tak zwanego
Zepsolu z wilasnych obowigzkéw,
jak tez ze zmiang dowddcy, a chwi-
lami rowniez we w zwiazku z nad-
miarem koncepcji i antykoncepcji
naraz. Niezaleznie jednak od
wszystkich czynnikow chcacych ja
zdeprecjonowaé i wyrzuci¢ (naj-
chetniej daleko stad,a uzyskane
miejsce zaja¢ na dalsze powiek-
szenie Jest Taktycznie"), zacho-
wajmy bojowa czujnosc¢ i wytrwa-
los¢. Precz z podzegaczami! Pos-
taramy sie, zeby w tym i nastepnym
numerze bylo naprawde ciekawie!

Zaczniemy od

Robinson’s
Requiem
dia PC

Grajgcy w nig nieszczesnicy
czesto korczg bardzo marnie. Wy-
nika to z ogromu problemoéw, nie-
mozliwych z requly do przezwycie-
zenia dla zwyklego Smiertelnika.
Najgorszymi sg zas ubywanie
pewnych podstawowych produk-
tow pirotechnicznych stuzacych
wyzwalaniu reakgji silnie egzoter-
micznych (czyli zapalki) oraz nad-
mierna waga niektorych niesio-
nych przez gracza obiektow.

Gra zapisuje informacje
o przedmiotach w bardzo skompli-
kowany sposob. Opis kazdego po-
siadanego przez nas przedmiotu
mozna przedstawi¢ nastepujaco :
XX XX VY YY ZZ ZZ WW WW
najczesciej wyglada to jednak tak

 AMIGA
CDTV
- CD32
~ ATARI

|

!Najszersza gama
‘usprawnieﬁ

i akcesoriow,
i‘ptyty CD-ROM

TOMS 02-695 Warszawa,
| ul. Beldan 2 tel. (0-2)641-54-29

= 8§

00 xx 00 yy zz 00 ww 00

gdzie

xx xx— kod przedmiotu, podamy
kilka przykiadow :

kod hex — co oznacza

001D - galezie

0012 — strzykawka z anti venom
serum

0015 — strzykawka z morfing
0017 — hatchet

0011 — strzykawka z anaestetic
yy — liczba przedmiotéw, mozemy
wpisa¢ dowolng wartos¢ 0000-
FFFF, wpisanie 0000 powoduje,
ze przedmiotu robi sie ,nieskori-
czenie wiele".

zz zz — waga przedmiotu w dzie-
sigtkach gram, ale zapisywana ja-
kos od korica (tzn. gdy przedmiot
wazy ponizej 1kg. to drugi bajt row-
ny jest 00). Najlepiej wpisa¢ 00 00
i wtedy przedmiot nic juz nie wazy.
ww — kod oznaczajgcy do czego
danego przedmiotu mozna uzy¢
oraz jego aktualny stan (np. dla
czesci garderoby bedzie to infor-
macja o tym, czy mamy jg na so-
bie, czy tez w plecaku — nie radze
zbytnio eksperymentowac).

Opis pierwszego przedmiotu
rozpoczyna sie od bajtu o nume-
rze 415 (dziesietnie).

Poniewaz caly system zapisy-
wania informacji o przedmiotach
jest skomplikowany, radzimy ogra-
niczy¢ sie do odcigzenia plecaka
(przez wpisanie zer w pozycje zz
zz) i ewentualnie pomnozenie
przedmiotéw (przez wpisanie 00
lub FF na pozyciji yy). Ewentualnie
mozna wybra¢ sobie jakis jeden
przedmiot — polecam jakis w gor-
nym rzedzie okienka plecaka (np
ten, ktérego opis rozpoczyna sig
od bajtu 487 (dziesietnie)) i zmie-
nia¢ jego parametry produkujac
sobie na przyktad nowy przedmiot.

!
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LPinball Fantasies"? Gdzie$ tak
rok, moze pottora temu przez
kilka tygodni nie dawalo sie
w redakcji niczego zrobi¢, bo
wszystkie komputery byly zajete
i wszyscy grali, grali, grali...

Pinball jest grg przyjemng, ma
jednak jedng paskudng wade —
co jaki$ czas stalowa kulka, kt6-
ra sie odbija, wypada ze stolu
przez taki nieduzy otwér na sa-
mym dole. Wprawdzie po swie-
cie panoszy sie kilkadziesiat tra-
ineréw, pozwala-
jacych na uzycie e
nieskoficzonej g i
liczby kul, moz- &
na zresztg uzyé =
,Game Wizar-
da”, ktéry tez po-
winien dac¢ sobie
rade, jednak sa-
mo zwigkszenie
liczby kul nie be- £
dzie do korica
skuteczne. Niek- #
tore bonusy sa
do uzyskania tyl-
ko pod warunkiem, ze wszystkie
etapy posrednie (na przykiad
dwudziestokrotne wybicie kuli
na lewg rampe) zostang wyko-
nane w czasie grania jedna bilg.
Trzeba wigc pomysle¢ o czym$
innym.

Zeby nie przeciggac tematu —
daje sig. Wprawdzie udalo mi
sie rozgryz¢ tylke wymienione
w tytule ,Pinball Fantasies”, jed-
nak przypuszczam, ze metoda
bedzie skuteczna w znacznie
wiekszej liczbie przypadkow. Co
nalezy zrobi¢?

Otéz gra musi gdzies miec¢ za-
pisane jak ma sie zachowywaé
kula, trafiajgca na rézne punkty
w obrebie stotu. Gdyby udato sig
znalez¢ te dane
i w odpowiednie
ich miejsce wsa-
¥ dzi¢ informacje
o tym, ze stad
4 nalezy sie odbic,
il bila nigdy nie
| opusci stotu.
| Problem spro-
wadza sie ,jedy-
nie” do znalezie-
nia tych danych
!l i odpowiedniego
ich zmodyfiko-

Tt

AR Em oo

Na screenie widzimy jak odcia-
zono niektére przedmioty, oraz jak
zwigkszono liczebno$¢ wspomnia-
nego wyzej przedmiotu do wartos-
ci FF.

To tyle ode mnie.

Pinball
Fantasies
W tym kawatku savegamy

jakby co nieco nie na temat. Pa-
mietacie jeszcze takg gre jak

wania.

W przypadku ,Pinball Fanta-
sies” wszelkie dane zapamieta-
ne sg w plikach z rozszerzeniem
PRG (nie. beda-

Cearch

ToP Savegescs editor vi,1

(i nie tylko)

czy w odpowiednim miejscu
zmieni¢ tam kilka bajtow na $FF,
by osiggnaé sukces. Niestety,
nie jestem w stanie podaé¢ dok-
tadnych informacji o adresie, bo-
wiem kopie Pinball Fantasies
wydawane w réznych momen-
tach réznig sie co nieco wielkos-
cig plikow, totez nie sposob us-
tali¢ ,wiasciwy” adres do doko-
nania zmian. Z dwoch wersji ja-
kie posiadamy, tylko plik tab-
le3.prg, czyli stét Billion Dollar

Game Show, miat te samg diu-
gos¢ (504758), diatego podaje-
my sposob jego zmodyfikowa-
nia (na obrazku). U dolu jest
wyswietlony plik juz po modyfi-
kacji, u géry — przed. Od tego
momentu gra¢ mozna w nies-
koriczonos¢. Oczywiscie przed
wszelkimi eksperymentami dob-
rze jest wykona¢ kopie pliku, ale
o takich oczywistosciach az
wstyd przypominac.

Robaquez

Alone in the
Dark 2

Niezréwnany i niezmeczony To-
mek Gorazinski podestal nam
znowu skrypcik — tym razem ma-
lutki, ale przyjemny w uzyciu, do
LAlone in the Dark 2". Zyczymy mi-
tej zabawy. Przy okazji przypomi-
nam — skryptébw mozna uzywac
korzystajac z naszego edytora do
savegame’'ow, ktdry jest dostepny
zarébwno w naszym BBS-e, jak
i na ostatniej dyskietce shareware,
ktora mozna zamoéwi¢ w Wydaw-
nictwie (patrz str. 37).

Borek

cych niczym in-
nym, jak zwykly-
mi EXE). Gdzies
w okolicach adre-
su $30AED znaj-
duje sie tablica [
opisujgca Scianki [
stolu — jak sie |l
okazato po kilku [
prébach, wystar-

:Skrypt do gry ALONE IN THE DARK 2
;:zmieniamy plik SAVEx.ITD

$68C4] ($FF) ($40) zycie

$68B4] ($FF) ($40) amunicja do tompson’a
$68C6] (5FF) ($40) amunicja do rewolweru
$6C1E] ($FF) ($40) amunicja do riot gun'a
[$68FC] ($EE) ($50) amunicja do derringer'a
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KACIK MALEGO | DUZEGO
ATAROWCA IM. K. KUBECZKO
Zadam zaprzestania publikowania
obojetnie jakich rzeczy o Krzysiu
Kubeczko!
Muminek
Po konsultacji z kolegg postanowi-
fem kupi¢ (zgadnijcie!l) Commodora.
Nie, wecale nie zartuje. Doszedlem do
wniosku, ze Atari to grat nad gratami.
Haslo na dzier 13.04.95 roku: Atari pod
kota Ferriari, jak mawiat pan Kleks.
Krzys Kubeczko (falszywka)
Pod nazwa naszego zwigzku podpi-
suje sie 25 osob i jak pisalem ostatnio,
liczba zwigzkowcow wzrasta.
Filip Wyporski
— prezes Migdzynarodowego Zwigz-
ku Kontra Krzy$ Kubeczko
Ostatnio Krzy$ Kubeczko zmyilit tropy.
Co prawda nie przesiadi sig na Commo-
dore, jak sugeruje drugi list (doszlismy
do wniosku, ze to falszywka, bo jest na-
pisany na maszynie i zostal wyslany pra-
wie w tym samym czasie, co inny list
Krzysia pisany odrecznie, a wiec niewat-
pliwie prawdziwy), ale czytelnik Mack
the Knife znalazt w pismie konkurencji
dwa pytania o gry na peceta (,Metal Mu-
tant” i ,Secret of Monkey Island”) podpi-
sane Krzy$ .Gnom" Kubeczko. Dziwne
to wszystko | podejrzane.

AUTORSTWO
Takie $wirnigte listy to se sami
piszecie?
Mr.Bogus
Nie mamy na to czasu. Zdajemy sig¢
na Was, Drodzy Czytelnicy, i jak dotad
sig nie zawiedlismy.

BRAKI
Gdzie do cholery, podziat sie koniec
opisu do gry ,Jutland™?
EGOR
Mhm. Tutaj: .(...) mozliwosci zacho-
wania gry w Srodku bitwy) i wciaga jak
diabli.
Palcjusz”

CENA
lle bedzie kosztowal nastepny ,Top
Secret"?
Gamorni
Tego nie wie nikt. Tego nawet naj-
starsi gorale nie wiedzg. W oszacowa-
niu moze Ci jednak pomac reguta, kto-
rg kieruje sie nasze wydawnictwo: nas-
tepny numer nie moze by¢ drozszy od
nastepujacego po nim.

CHOROBY CYWILIZACYJNE
Nie wiem czy to wazne, ale jestem po-
siadaczem PC 486.
Ghost
Nie masz si¢ czym przejmo-
wac. Dzieki szybkiemu rozwo-
jowi medycyny jest to choro-
ba w dzisiejszych czasach
calkowicie uleczalna.

CHOROBY CY-
WILIZACYJNE
C.D.

Co to jest
SYNDROM
DNIA NAS-
TEPNE-
GO, ja-

kie sg objawy tej choroby i co trzeba ro-
bié, zeby zachorowac?
Jakub S.

Calos¢ polega na autosugestii.
Wystarczy, ze pomyslisz ile masz
jeszcze do zrobienia jutro lub dzig
(jesli jest poranek). Zadania te za-
czynajg Cie przerasta¢. Osigga-
ia wielkos¢ nowojorskiego Em-
pire State Building, a Ty nie
masz nawet biletu do Sta-
néw, by sie z nimi zmierzy¢. Twoje rece
i nogi robig sie ciezkie, coraz cigzsze,
glowa zaczyna Cig bole¢, oczy same
sie zamykajg. Jestes$ chory! Zgtos sie
do najblizszej poradni zdrowia psy-
chicznego!

CZLOWIEK BEZ TWARZY

Dlaczego Haszaka pozbawiliscie
TWARZY (za to ze nie pije? to jest pra-
wo wyboru)

Rumun Navigator

Otéz zdaniem naszych skladaczy
(a ten poglad podziela reszta mafii piw-
nej, do ktérej w redakcji i przyleglos-
ciach nie zalicza si¢ tylko nizej podpisa-
ny) glowa potrzebna jest jedynie konsu-
mentom piwa. Jak wiadomo od piwa
glowa sig kiwa, a jesli sie nie pije, to sig
nie kiwa, wiec po co glowa?

DROZYZNA
Czemu oryginalne gry na CD tak
drogo kosztujg?
Rari
Takie jest zycie. Na jednym krazku
chcg zarobi¢ autorzy programu, jego
producent, wytwornia tloczaca plyty
CD, panstwo, z ktoérego gra pochodzi
(podatki od producenta i firmy tloczg-
cej), nasze panstwo, do ktérego ta gra
przyjezdza (clo), firma dystrybuujaca,
sprzedawca i jeszcze raz nasze pan-
stwo (podatki od dystrybutora i sprze-
dawcy). Jak sie to doda, to odpowiedz
stanie sie prosta. Na pocieszenie moge
doda¢, ze wszystkie nowe gry dzis dla
Ciebie za drogie juz za 5 lat bedziesz
maogl kupié példarmo.

DZIWY NATURY

Osobiscie i prywatnie musze pochwa-
li¢ sie (...), Ze ostatnio nie tylko schudiem
0 2 kg, ale takze o tyle samo uroslem.

Atomec

Osobiscie | prywatnie gratuluje, po-
niewaz tez wolalbym schudngé o 2 kg
nizo2m.

DOKOLA DZUNGLA

Co sig dzieje z trawnikiem Naczelne-
go? Po takim okresie ciszy przypomi-
na pewnie puszcze! Tazan

Trawnik Naczelnego rzeczy-
wiscie zardst straszliwie. Ostatnio
Naczelny wypuscit swego kota do
ogrédka | umowit sie z nim, ze ten
wréci 0 2 w nocy. Kot wrécit
0 4.30. Zabladzil.

KONSOLE
Zrébcie, bardzo was prosze, pis-
mo po$wigcone tylko konsolom

SEGA | SNES. Coraz wiecej takich
konsol jest w Polsce. Kupuje ,Top Sec-
ret"z nadzieja, ze tam co$ znajde, lecz
za duzo tam nie ma.
NN
My robimy, co mozemy, ale jak na ra-
zie oficjaini dystrybutorzy traktowali
nasz rynek nieco niepowaznie wypusz-
czajgc trzy tytuly na krzyz. Wiem, ze na
gieldach gier zatrzesienie, ale nie godzi
si¢ popierac piractwa. Z ostatnich roz-
moéw, jakie przeprowadzilismy z przed-
stawicielem Nintendo uslyszelismy, ze
ma sig¢ to zmieni¢. Czas pokaze, co
z tego wyjdzie i czy starczy tego na zro-
bienie oddzielnego pisma.

NIEKOMPATYBILNOSC

Stuchajcie! Chce kupi¢ sobie Amige
i chce pisaé programy i gry dla Atari
65XE. Mam do was pare pytan:

1. Czy mozna na A500 pisac progra-
my lub gry na Atari 65 XE?

2. Jesli tak, to jaki najlepszy bylby do
tego program?

3. W zwiazku z tym czy trzeba by do-
kupowac wiecej niz 1 MB?

Konius

Z krzyzowki stonia z zyrafg nigdy
jeszcze nie wyszla zyrafa. Nie wiemy,
co moze wyjs¢ z oprogramowania Atari
XE na Amidze. Wiemy za to, co wyjs¢
nie moze: dzialajgcy na Atari program.

PATOLOGIA
Na terenie mojego miasta istnieje od
1801 roku, jak PZU, Klub Samotnych
Striptizerow Kaszubskich.
Sienia
Uwazamy, ze samotny striptiz jest ta-
ka sama patologig jak picie do lustra,
a wystepowanie go w postaci chro-
nicznej (od 1801 roku) to jeszcze
jeden dowéd na
niesprawnos¢ na-
szej sluzby zdrowia.

POMYLKA?
Przystaliscie mi
.Top Secret” za

nic ponie-
waz za tipsy juz swoje dosta-
tem, a zaden z moich opiséw nie byl
jeszcze drukniety, wigc co robié? Czy
mam go odesla¢, czy go sobie zosta-
wié.
Franko the Crazy Patalach
Wygrates w naszym supertajnym
konkursie! Tak tajnym, ze sami nie
wiedzieliSmy o jego ogloszeniu. Dru-
ga nagroda, ktora rowniez zdobytes,
jest mozliwo$é zdecydowania czy
nagrode nam odeslesz, czy zostawisz
sobie,

PROJEKTY
Nie myslicie przy-
padkiem nad utwo-
rzeniem kolumny
LHELP-6w" na za-
sadzie: Czytelnicy
pytaja, redakcja od-

powiada?
Jezus
Na razie tylko myslimy.
W niedalekiej przyszlosci
moze bedziemy mogli zro-
bi¢ cos wiecej niz tylko mys-
le¢, ale nie nalezy sie tego spodziewac
predzej niz po wakacjach.

SASIEDZKIE SPRAWY

Z moim komputerem co$ sie dzieje.
Jak go wiaczylem i wentylator ruszyl, to
pranie u sasiadki wyschlo. Poradzcie
cos, blagam!

NN

Za kazdym razem, gdy wigczasz
komputer powiniene$ uprzedza¢ sa-
siadke, by nie rozwieszala prania.

SPISKOWA TEORIA DZIEJOW
Zdajecie sobie sprawe, ze jestescie
tylko PIONKIEM na tym $wiecie?
Krzys Kubeczko
Przyznam, ze dotad nie zdawali$my
sobie z tego sprawy. Ale sprobujmy
skojarzy¢ kilka faktow. Czy wiesz kto
kierowal zamachem na Kennedy'ego,
zabojstwem Olofa Palmego, czyim pa-
choltkiem jest Shoko Asahara? Wresz-
cie czy wiesz kto wygra w tym roku wy-
bory prezydenckie w naszym kraju? My
nie wiemy, wiec chyba masz racjg.

XYWA

Nie wiem, co nalezy wpisac w rubry-
ce ksywa (xywa).

Andrzej K.

W rubryce owej nalezy wpisywac jak
chcielibyscie sie podpisywac, gdybys-
cie nie dostali na chrzcie tak, jak zescie
dostali.

ZNIKAJACY PUNKT

Od dawna nie ukazala sie fac-
jata Kopalnego. Wiem, ze
dbacie o prestiz gazety,

' "' ale miodsze pokolenie

juz nie wie jak on wyg-
’ lgda.
' Fred Killer
My wiasciwie
tez juz nie
wiemy

czestot-
liwosé
jego pojawiania
sie w redakciji zblizyla
sig do czestotliwosci pojawia-
nia sie komety Halleya. Jednak wy-
sokos¢ dlugow piwnych zaciagnietych
przez Kopalnego osiagneta poziom kry-
tyczny i zmusi wkrétce redakcje do wy-
tezonych poszukiwar, chyba ze sam
przyjdzie po kolejng pozyczke.

Na listy odpowiadat Sir Haszak, co jak
zwykle nie moze by¢ laczone z odpowie-
dzialnoscig w jakikolwiek sposob, gdyz
odpowiedz | odpowiedzialnos¢, zwlasz-
cza w wersji Sir Haszaka, maja tyle ze
sobg wspolnego co pytanie i pyton.




CZYTELNICY NADESEALI

Zyczeniami mitych wakaciji zegna sie

Mamy czerwiec, koniec roku szkolnego, promocje do klasy nastepnej (lub ich brak...), az nie chee sie pi-
sac wstepniaka do naszej ulubionej rubryki...
Dzi$ prezentujemy Wam opisy do gier ,Jurassic Park” (wersja na Nintendo) oraz ,The Crypt” (C64). Auto-
rzy otrzymujg ksiazki oraz roczna prenumerate TS.
Korzystajac z okazji, chee sprostowat pewna niescistos¢, ktéra wkradta sig¢ do mojego komentarza miesigc
temu: ot6z autorzy opiséw w numerze majowym tez otrzymujg roczng prenumerate, czego bodajze nie napi-
satem. Ale nie znaczy to, ze zapomniatem. | jeszcze jedno: piszcie wyraznie!!! Nie jestem na przyklad pewien,
czy nie przekrecitem nazwiska Grzegorza Indrunasa (or something).

JUrassic
Park

Nie bede opowiadat his-
torii, bo kazdy chyba oglg-
dat film Stevena Spielber-
ga pt. ,Jurassic Park”.
Przejde zatem od razu do
rzeczy:

POZIOM 1:

Najpierw wez karte
magnetyczng. PoZniej za-
bierz wszystkie jajka po-
rozrzucane po calym tere-
nie, w tym i te w budyn-
kach. Nastepnie otwérz
wejécie do Parku Juraj-
skiego i wejdz don.

POZIOM 2:

Zbierz jajka i idz do wy-
biegu dinozauréw. Tam
zréb to, co zwykle (hm... —
red.). Nastepnie bedziesz
ptyngt pontonem. Doply-
niesz nim do miejsca,
gdzie stoczysz walke z ty-
ranozaurem.

POZIOM 3:

Wez karte magnetycz-
ng. Zbierz to, co zwykle
(jajka). idz do budynku,
przy ktérym zaczynasz
gre, gdzie musisz wiaczyc
wszystkie przetgczniki. |dz
do drugiego budynku
i wiacz komputery w kolej-
nosci podanej na mapie.

POZIOM 4:

Znowu jajka. IdZ do bu-
dynku po prawej i zabierz
tadunki wybuchowe, ktére
zostawié musisz w trzech
jaskiniach w oznaczonych
miejscach.

F-—_\

POZIOM 5:

IdZz po pomostach zbie-
rajac jajka (co to, kurza
ferma, czy Park Jurajski?
— red.), az dojdziesz do
statku. Teraz wejdz do
dwoch kajut, w ktérych
zbierzesz... no zgadnijcie co?
Nastepnie wejdz do kajuty, w kt6-
rej uzyskasz polaczenie radiowe.

BRON

&J JAKA

POZIOM 6:
Po zebraniu jajek na dziedziricu

i w budynkach, oraz przy wybiegu

LEVEL 1
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‘L KOMPUTERY | KOLEJNOSC ICH URUCHAMIANIA

dinozauréw, czeka cie ostateczny
pojedynek z tyranozaurem. | to juz
koniec.

Grzegorz INDRUNAS

LOTERIA

KORESPONDENTOW

Mamy juz mocno zaawansowany czer-
wiec, czyli mase slorica, duzo wolnego cza-
su | spokdj. Dia tych, ktérych pogoda zme-
czyla tak, ze nie sg w stanie przekroczyé fi-
zycznej granicy ruszenia sie z miejsca pro-
ponujemy dobrg ksigzke (czasami dzigki niej
latwiej zasngc). W ramach tych Zzyczen na-
szym trzydziestu wylosowanym Czytelnikom
przyznajemy takie wlasnie ciekawostki ufun-
dowane przez zaprzyjaZnione z nami wy-
dawnictwo ISKRY. Przypominamy, ze szan-
se wygrania owych dziet ma kady, kto
przysle do nas list, paczke, bad dowolng in-
ng przesytke, z pelnym adresem nadawcy.
Tym razem losowania zwyciezcow dokonala
(Kaczor nie zdotal) komisja w skladzie: Emi-
lus | Borek. Wszyscy szczgéliwie wylosowa-

ni otrzymujg w tym

miesigcu  jedng ze
wspanialych ksigzek,
wsrod ktorych znalazly

Lista nagrodzonych:
Pawel Jozefacki, Poniatowa; Agata Karoli-
na Loboda, Krakdw; Roman Grygier, Pszczy-

Redakcja|

sig: pierwszy tom En-
cyklopedii Rocka®,
wspaniale wydana
.Wyspa Skarbow” Ver-
ne'a, ksigzki z cyklu
.Amber" Rogera Ze-| =
laznego oraz trzy tytu- i
ly serii fantasy Ge-
ne'a Wolle'a.

na-Cwiklice; Mariusz Pawlonka, Ryki; Artur
Borkowski, Ometa; Janusz Wyrzykowski,
Bydgoszcz; Eleonora Marcinkowska, Mal-
bork; Lukasz Kopciuch, Wroctaw; Jacek Sie-
kierski, Warszawa; Maciej tuczka, Zamosg;
Adam Nikiforow, Krosno; Bartosz Olcha, War-
szawa; Karol i Marcin Wisniewscy, Skary-
szew; Lukasz Gieron, Tychy; Krzysztof Nizia-
tek, Prabuty; Michal Ziétkowski, Ostrowiec;
Maciek Zywiol, Krakow; Pawel Meyer, Gdy-
nia; Jacek Kazimierkowicz, Strzelin; Andrzej
Kiimek, LodZ, Rafal Gibalski, Kielce; Dawid
Legierski, Ustrori; Marek Miciak, Przemysl;
Patrick Walczyk, Bytom; Andrzej O26g, Ruda
S1.; Kurek Krzysztof, Lublin; Lukasz Zameta,
Brzesko; Maciej Kaczmarski, Drawsko Po-
morskie; Krzysztol Golebiewski, Gdarisk-
Wrzeszcz; Krzysziof Steplowski, Trzebnica.

THE GRYPT

Kazdy miody chiopiec uwielbia
p'zygody Ty rowniez, wylebdiahc
ze swym ojcem — archeologiem
wyprawe badawczg do starego
zamku, pragnales przezy¢ niesa-
mowitg przygodg. Zostajac na chwi-
le sam, w jednym z pomieszczen
odkrywasz schowek, a w nim pigk-
ny klejnot. Probujgc go zabrac, obu-
dzite§ Starego Demona, ktéry od
wiekow wladat zamkiem. Za kare
zostajesz przeniesiony do mrocz-
nych podziemi zamczyska, aby
zmierzy¢ sie z sitami ciemnosci |
i odzyskac wolnosc... ]

Gre zaczynasz w krypcie. Otworz
skrzynie i wez klucz. Trumny nie ot- |
wieraj, bo wypuscisz ducha. Otworz
drzwi znalezionym kluczem. Idz do
pomieszczenia po przeciwnej stro-
nie. Wepchnij schodek w Sciang
i przejdz do sasiedniego pokoju.
WejdZ po utworzonych schodkach
i wez nastepny klucz. Przepchnij
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No tak, spaprales zla-
panie Bialego Rica — naj-
wigkszego handlarza ko-
ka, herg i haszem na
wschodnim  wybrzezu.
Wiasciwie to nie byla
Twoja wina, tylko Wydzia-
fu Narkotykowego, ktory
przeprowadzil akcje nie
majgc dokladnego rozez-
nania terenu oraz nie do
korica rozpracowanych
handlarzy i posrednikéw.
Mowi sig trudno.

Na razie, zanim sprawa
przycichnie, powinienies
ze swoim  kumplem
gdzies sie na jaki$ czas
zaszyé. Doszliscie do
wniosku, Zze przez pewien
czas nie bedziecie zajmo-
wac sie wielkimi sprawa-
mi. Wydzial przydzielil
Was od Scigania ulicz-
nych handlarzy i drob-
nych dystrybutorow.
Przydzielono wam czarny,
sluzbowy samochoéd, kté-
ry Ty masz prowadzié¢ po
kretych i niebezpiecznych
ulicach Miami. Macie jesz-
cze na dodatek mape
z zanaczonymi miejscami,
gdzie moga si¢ znajdo-
wac przestepcy.

Wigc do dziela | pamieg-
taj, ze ta robota nie moze
nie wyjsé. Od tego jak sig
spiszecie zalezy zycie ty-
siecy uzaleznionych nas-
tolatkéw w Miami, bowiem
kazdy z nich moze pewne-
go dnia przedawkowaé.
Powodzenia!

Teraz kilka uwag o sa-
mej grze. Czasem na po-
czatku ekran miga, nalezy
wtedy wcisngé lewy shift.
Kierowanie samochodem
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jest zajeciem bardzo pre-
cyzyjnym. Zawsze, przy
odpowiednim ustawieniu
mozna jechaé na trzecie-
go. Nie nalezy wchodzié¢
w zakrety tak, zeby je-
chaé przy samym krawez-
niku, poniewaz wtedy
wszelkie proby skrecenia
koncza sie kraksa. Gdy
juz sie to jednak zdarzy,
trzeba wjechaé na jakies
skrzyzowanie i wyma-
newrowac. Nie nalezy
rowniez wjezdza¢ w resz-
tki rozwalonych samo-
chodow, ani strzela¢ do
samochodéw, gdy prze-
jezdzajg bardzo blisko —
to takze koriczy sie niesz-
czesliwie.

Steruje sie za pomocag
joysticka. Naciskajac fire
zmienia sie kolor wskaz-
nika na dole ekranu z fio-
letowego na turkusowy.
Kierunek strzalu symboli-
zuje ,palec” wskazujacy.
Jezeli chcemy strzelaé
przed siebie, to ,palec”
powinien by¢ skierowany
w prawo, aby go tak usta-
wié nalezy pchnaé joya
do przodu, zeby strzelaé
do tylu trzeba przechylié
joya w tyl. Ruchem w pra-
wo skierujemy ,palec” na
siebie, przez co bedziemy
strzelac z prawego boku
samochodu. Wszystkie te
czynnosci wykonujemy,
gdy wskaznik jest turku-
Sowy.

Gdy stoimy przed hote-
lem czy barem do ktdre-
go zamierzamy wejsé,
poprzez wychylenie joya
w lewo przechodzimy do
wyboru postaci. Przy syl-

welce samochodu znaj-
dujg sie dwie strzalki,
ktore co chwila sg pod-
Swietlane, wybierajac le-
w3 bedziesz sterowal So-
nym. Jezeli nacisniesz fi-
re, gdy zadna ze strzalek
nie jest podslona, wyj-
dziesz z tej opciji.

To wszystko o stero-
waniu gra. Jak najmniej
kraks i jak najwiecej ban-
dziorow zyczy:

prof. Szczawik

01 - MILTON HOTEL
02 - ACHE HOUSE
03 - STAR HOTEL
04 — PALACE CASINO
05 - JOES BAR

06 — PALM CLUB

07 — OCEAN HOUSE
08 - CITY HALL

09 - PARK HOTEL
10 — MIAMI HOTEL
11 - MURK CLUB

12 - FLAG HOTEL
13 - GOZNO CLUB
14 - UCL HOUSE

15 - VINES BAR

16 — ROYAL CASINO
17 - INDIA HOUSE
18 - SMARK CLUB
19 - SIERRA HOTEL
20 - DIXIE BAR

21 - SAUFER BAR
22 — STATE HOTEL
23 - POPS CLUB

24 — GRAND CASINO
25 — ISLAND BAR
26 - LAMP BAR

27 - STORK CLUB
28 — EAGLE HOTEL
29 - HOSPITAL

30 - SAMS BAR
31 - RICO HOUSE
32 - FAST BAR
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IBM PC

ALONE IN THE DARK 2 / Wojtecki
Szabla jest przydatna do przechodze-
nia przez niektare Sciany.

COMMANDER KEEN / Killer
Nacisénij T+A+B - dostaniesz pare
strzal.

CONQUEST OF THE LONGBOW /
Woijtecki

Haslo otwierajgce skrzynke biskupa, to
DESIGNO.

DAVE / Bartek Sucharek

W pigtym etapie wejdz na drzewo
i skocz w lewy gomy rog za ekran.
Znajdziesz sig w WARP ZONE.

DESCENT / Mikhnal Nuke

W trakcie gry haslo GABBAGABBA-
HEY uaktywnia kody:

TWILIGHT - doladowanie oston
RACERX - nietykalnosé

SCOURGE — bror na maksimum
MITZI — wszystkie klucze

GUILE - chwilowe niewidzialnos¢
FARMERJOE - pytanie o nr levelu
Przy nietykalnogci nie dzialajg bonusy
itp. RACERX trzeba powtarza¢ po
przejsciu kazdego levelu.

PUZZLES (PENTHOUSE) / Killer
Jezeli chcesz ukladaé inne panienki
wejdz do okienka PICS i nacisnij
ALT+M - 6 nowych dziewczyn.

RAILROAD TYCOON / Marcin Grzy-
bowski

Wecisnij F1 i kilka razy $ — dostajesz ma-
se pieniedzy.

RESCUE RANGERS HEROES / Bar-
tek Sucharek

W czasie gry nacisnij dwa razy ESC
| raz F1 — zostaniesz przeniesiony do
nastepnego poziomu.

SEAL TEAM / Marcin Grzybowski

Gdy na celowniku masz przeciwnika,
rzué granat z gazem (M-7), a potem
wydaj rozkaz SEARCH.

SETTLERS, THE / Marcin Grzybowski
Jesli chcesz wiedzie¢ gdzie mozesz
wybudowaé budynek, nacignij dwoma
klawiszami myszy na ikonie.

SIMANT / BJ Ambrozy z Dgbrowy
Ciekawe efekty uzyskuje sie wpisujac
podczas gry hasla: Rond, Joke, Hole,
ERAD, OOps, Will.

STRIKER / Woijtecki
Nacisnigcie ALT+F1+INSERT powodu-
je zatrzymanie graczy przeciwnika na
15 sekund. ;

THE INCREDIBLE MACHINE / Killer

Haslo DOPA - dostep do wszystkich
plansz.

Witejcie, witejcie ...

THEME PARK / Kitana

Jesli chcesz otrzymaé tytul najlepszego
przedsiebiorcy, to 29 grudnia (29 DEC) po-
bierz jak najwyzszy kredyt. Nagroda jest
twoja, a kredyt splacisz po jej otrzymaniu.

THEME PARK / Moniuszko

Gdy rozpoczniesz budowe nowego par-
ku, przejdz na poziom Srednio trudny
do dzialu badan i daj na nie tyle forsy,
ile cheesz. Teraz wejdz na latwiejszy
poziom. Badania bedg postepowac, ale
nie bedziesz musial prowadzi¢ negoc-
jacji z pracownikami.

TOM & JERRY / Przemek Uzarowski
W mysiej norze stann przed pulapkg
z pomidorem | poczekaj az kot wrzuci
dynamit. Wtedy od razu rzué w niego
pomidorem — duzo punktow.

UNIVERSE / Wojtecki
Drzwi w pokoju sylfiny i te na ktére ona
pokaze, otworz lomem.

WARLORD / BJ Amrozy z Dabrowy
Weciénij ALT+F2 - niespodzianka.

XENOBOTS / Marcin Grzybowski

Gdy pomigdzy centrum Twoim i prze-
ciwnika sg gory, przelgcz roboty na ste-
rowanie reczne inaczej bedg tam
grzezly. Do wrogich scorpionéw mozna
podchodzi¢ bez obaw na odleglosé
1200m (zasieg dziatka) gdyz w ogéle
nie uzywaijg rakiet.

AMIGA

ACTION FIGHTER / Piotr Le$nikowski
Wopisz sie w High Score jako zbackdoor
— niesmiertelnosc.

ALIEN 3/ Mr. Fanta (Dymek)

Zréb pauze, przytrzymaj F1 i nacisnij lewy
przycisk myszy. Ekran stanie sie zielony.
Po wylaczeniu pauzy — N skipper leveli.

ALIEN WORLD / Dean
Zatrzymaj gre | wpisz THUNDERBLA-
DE - G rakiety, a N — zycia.

AQUAVENTURA/ Piotr Leénikowski
Przy wyborze opcji wceisnij
CTRL+F10+FIRE. T - nastepna plansza.

ARMALYTE / Rafal Pietras
W trakcie gry wcisnij pauze i wpisz
DELTA 3 — nie$miertelnosé.

ASSASSIN / Rafal Pietras
W High Score wpisz sie jako Midan —
zaczniesz od levelu na ktorym skoriczyles.

CHAMPIONSHIP MANAGER / Piotr
Lesnikowski

Gdy zostaniesz poproszony o wybor
swojego charakteru, wybierz ARRO-
GANT i wpisz sie jako MR BULAGA.
Dostaniesz 30 000 000.

CRAZY CARS 3/ Dean

Na starcie wpisz KOP. Kod do pienigz-
kéw 19B37.

DARKMAN / Ninja
Wpisz podczas gry MEACULTA a otrzy-
masz niesmiertelnose.

DARKSIDE / Rafal Pietras
Kombinacja klawiszy 2+8+Fire — zdje-
cia programistow.

DESERT STRIKE / pantera
Jako password wpisz hardcase — nies-
koniczona amunicja.

DOMINATOR / Ninja
Wpisz w High Score SHAFT w celu
uzyskania nieskoriczonej liczby zy¢.

DYNAMO / Ninja
W High Score trzeba wpisa¢ PURPLE
RAIN - otrzymasz niesmiertelnosc
a poza tym mozesz skakac po levelach
klawiszami + i -.

ELVIRA 2 / Mr. Fanta (Dymek)
Nacisnij C+T+B+A+Z+oba przyciski
myszy w garderobie.

EXOLON / Rafal Pietras
Wpisz w trakcie wynikow AD ASTRA —
nieskoriczone zycie.

F-117 A / Piotr Lesni-
kowski

Bedac w poblizu celu
wcisnij U.

FOOTBALL GLORY /
Przemysilaw Telerz

Gdy sedzia pokaze ci
czerwony kartonik,
wigcz autofire i skieruj
drgzek w jego strong —
bedziesz mégt sie na
nim wyladowac.

GALAGA / Buska

Po katastrofie Twojego statku pojawia
si¢ opcja ,Continue”. Wtedy wcisnij jak
najszybciej fire — nie stracisz strzalu,
pieniedzy i punktow.

GHOST'N'GOBLINS / Rafal Pietras
Na obrazku z informacjami o autorach
gry wpisz DELBOY — nie$miertelnosé.

HARE RASING HAVOC / Rafal Pietras
kombinacja SHIFT+ALT+CTRL+F5
przenosi na nastepny poziom.

HIRED GUNS / Dean

Podczas gry wpisz AMIGA — niesmier-
telnos¢ i maks. amunicji. CHRISTINA—
energia.

HOLLYWOOD POKER PRO / Rafal
Pietras

Po wybraniu panienki i ukazaniu sie jej
obrazka z lewej strony nacisnij
SHIFT+H+F9 i nie puszczajgc tych klawi-
szy nacisnij trzecig rekg dwa razy przy-

cisk DROP na ekranie. Przeciwniczka
postuznie odda czes¢ garderoby. Za dru-
gim razem DROP wciska sie tylko raz.

HYBRIS / Piotr Lesnikowski

W High Score wpisz sie¢ jako COMMAN-
DER. Uruchom gre i wcisnij F10. Teraz
F1-F5 zmienia bron, a F8 zmienia levele.

INT. KARATE / Piotr Lesnikowski
Daj sie uderzy¢ i weisnij pauze — nies-
miertelnosc.

JET STRIKE / Maciek Zmuda
Przed startem wcisnij zolty klawisz —
podjedzie do ciebie wbz z uzbrojeniem.

LEANDER / Piotr Le$nikowski

Po wpisaniu kodu do poziomu dopisz
haslo LTUS - zyskasz odpomosé na
$miertelne ciosy. Klawiszami F1-F8 wy-
biera sig bron.

MORTAL KOMBAT 2 / Bogusik

W gléwnym ekranie wpisz QIOAF-
BNQIOA— ekran mignie na zielono i nie
bedzie krwi ani fatality.

MOTOR HEAD / Piotr Le$nikowski
Zatrzymaj gre klawiszem F1 i wpisz BOM-
BER. Teraz nacisnigcie * z klawiatury nu-
merycznej zabija przeciwnikow, a podwoj-
ne nacisniecie przenosi o etap dalej.

NSy

1942 / Mr. Fanta (Dymek)
Przycisniecie klawisza 1 daje chwilowa
niesmiertelnosé.

MYTH / Dean
Wopisz w czasie gry SNUFFLECAKE —
nidémiertelnosé.

NEW ZEALAND STORY / Rafat Pietras
Na ekranie tytulowym wpisz FLUFFY Ki-
WIS FOR PRESIDENT — niesmierteinos¢.
Klawiszem HELP przeskakujesz etapy.

QIL IMPERIUM / Piotr LesSnikowski
Wopisz swoje imie jako HEROLD, dosta-
niesz 1 000 000 $.

POLICE QUEST / PFEIL ERROR
Korzystajgc z telefonu wykreé 209-683-
6858.

PREMIERE / Rafal Pietras

Na ekranie tytulowym wpisz STAR-
KPLUGS, teraz wpisanie CHEAT daje
niesmiertelnos¢.

Dzisiaj jestem chory na ciele i umysle, wigc nie nalezy si¢ mng przejmowac. Tipsy pisze w przerwach pomiedzy kolejnymi za-
liczeniami. Spie po 3 godziny na dobe, pije jedng kawe za drugg i tylko patrze¢ jak umre...
Moi panstwo, w tym numerku Amigowcy padli na twarz. Tak malo nie przystali od roku. Jezeli nie wezmiecie si¢ do roboty,
to zle sie bedzie dzialo z Amigg. Pecetowcy robia, co mogg i przysylaja tyle materialow co zwykle, czyli przecigtnie. Niezwykle

plodni za to sg uzytkownicy Commodore i konsol. Sporo tego sie nazbieralo, zresztg zobaczcie sami.

Przypominamy wszystkim starym i nowym czytelnikom TS, ze opublikowane materialy sg nagradzane. Jednakze aby jakikol-
wiek tips lub kod zostal zamieszczony w rubryce T'N'T musi byé podany dokladny adres oraz imie i nazwisko, nie ksywa (pocz-
ta nie chce tego od nas przyjmowac). Za kazdy opublikowany tekst, jak na razie, wysylamy bezptatny numer TS. | to by bylo na
tyle ze spraw réznych.

Ledwo zywy

Wiewioér




ROLLING RONNY / Piotr Lesnikowski
Zamiast imienia wpisz CHEAT — nies-
<P

SKELETON KREW / Maciek Zmuda
Gdy zbierzesz pienigdze, oddal sie od
tego miejsca, az zniknie ci z oczu. Te-
raz wrot z powrotem, czasami bedg tu
Znowu.

SKELETON KREW / Maciek Zmuda
Na Marsie péjdz w prawy-gomy rog ek-
ranu, przejdz przez kltadke i idz w pra-
wo az do krawedzi zjazdu. Pod jego os-
long podgzaj w prawy-gorny rég, az mi-
niesz rzeczke i zakre¢ w lewo — 2 do-
datkowe Zycia i kasa.

SKELETON KREW / Maciek Zmuda

W 3 etapie dzungli wejdz na ostatni sto-
pien pierwszych spotkanych schodow
i zle¢' w lewo — dodatkowe Zycie.

STARGLIDER / Piotr Lesnikowski
Weisnij spacje i wpisz JS ARG S - jes-
tes niesmiertelny, masz nieskoriczenie
wiele paliwa, oslony nie zuzywajg sie
a klawiszem P dodajesz sobie rakiet.

STORMLORD / Piotr Le$nikowski

Podczas ladowania gry trzymaj wcisniety
prawy przycisk myszy i fire w joysticku. Po
uruchomieniu wcisnij spacje i wpisz

MNBVC — nieograniczona liczba zy¢,
a klawiszem A przeskakujesz etapy.

STORMTROOPER / Piotr Lesnikowski
W tabeli wynikéw wpisz si¢ jako JA-
MES CAMERON. Teraz w czasie gry
klawisz F7 dodaje zy¢.

STREET HASSLE / Bogusik
W trakcie gry wpisz FRANCO | DO-
MAN - nieskoriczona liczba zyé.

STRIP POKER CD32 / Baniak
Wpisz swoje imig jako INDIGO - uleg-
nie ci kazda dziewczyna.

SUPER CARS / S.W. IRA
Wpisz RICH a dostaniesz 500 000 $.

OFERATIOH

EDD THE DUCK / Patrick Walczyk
Efekt skakania po poziomach uzysku-
jesz weiskajac lewy przycisk myszy.

IVANHOE / Patrick Walczyk
Wpisz H IS THE BEST i naciénij DELE-

TE — wszyscy znikng.

LOGICAL / Patrick Walczyk

Wpisz THE FINAL CUT — edytor plansz.
Wpisz HUGO SAYS i nr levelu — przes-
kok na dany poziom.

PREHISTORIC / Patrick Walczyk

W planszy zimowej wchodz do kazdej
jaskini i zabijaj kazde zwierze inaczej na
planszy z lotnig pojawi sie napis NOT
ENOUGH FOOD i bedzie trzeba wrocic.

ROBINSON'S REQUIEM / Patrick
Walczyk

Gdy zdobedziesz n6z od ROBINSONA
i skrzynie z rozbitych czesci statku w g6-
rach, wré¢ nad jezioro — tu z lisci grusz-
ki mozesz zrobi¢ sobie nakrycie glowy
uzywajac nici. Wode wlej do bidonu
i oczy&t ja specjalng tabletka z apteczki.

STORMLORD / Patrick Walczyk

Gdy pojawi sie opcja wyboru roli, wpisz
4 razy DRAGONBRIDGE. Teraz zatrzy-
maj gre a klawisz | sprawi, ze
bedziesz nie$miertelny.

STREET FIGHTER
Il / Patrick Walczyk
Npisz ATIENCE
i weisnij P - energia :
Na ekranie tytulowym
wpisz STREET CHE-
AT, teraz HELP’em przecho-
dzisz walki.

WOLFCHILD / Patrick

Przed rozpoczeciem gry wpisz THE
PERFECT KISS — nieskoriczona ilosé
broni i amunicji. Wpisanie SOULPSY-
CHEDELICIDE daje nieskoriczong
ilos¢ energii.

ALERT BEAST / Huk Sylwester
RESTORE — nastepna plansza. SHIFT
— zmiana w bestie.

ARKTYCZNE POLOWANIE / Tango
Hasla AMERYKA, AFRYKA, EUROPA
pozwalaja zaczgc¢ od 5 planszy.

BAGGITMAN / Stawicki Leszek
POKE 19013,189: POKE 22235,5: PO-
KE 22236,255 — niesmiertelnosé.

BANK&MARSH / Tomasz Jamroz
C=— skipper leveli.

BATMAN — PART 1 / Huk Sylwester
Do naprawy bat-komputera potrzebne
sg narzedzia. Aby je uruchomi¢ wi6z
dyskietke.

BEACH HEAD / Stawicki Leszek
Poke 8289,99 — niesmiertelnosc.

BLUE BARON / Stawicki Leszek
Lecgc na samej gorze ekranu przele-
cisz wiekszos¢ leveli bez uszczerbku.

CARNAGE / Tango
Jezeli chcesz wygrac to kupuj tylko lep-
sze silniki.

CHAMONIX CHALLEN-

GE / Tomasz Jamroz

Gdy jestes na prostej drodze i zaczy-
na wia¢ wiatr, weisnij RETURN i $wieca-
cym punktem naceluj na alpi-
niste. Nacisnij fire | wybierz
opcie walkman. Poczekaj
chwile — juz nie wieje.

HOVIHG TO ﬂEETIHﬁTI

= e A'ﬁ!f_

- I_ =

e 'k___

Gdy nacisniesz znak = podczas trenin-
gu, automatycznie ustawiasz sig na
wprost lotniska.

FREDDY’S FIENDSH / Pozniak Pawet
Gdy bedziesz skakal z trampoliny i zacz-
nie $wieci¢ napis SUAN, nacisnij fire.

GHOULS'N'GHOSTS / Andrzej Ozog
Jesli zauwazysz pojawiajaca sig skrzy-
nig, zestrzel jg. Pojawi sig czarodziej
i zamieni cie w kaczke, ktéra przez
chwilg bedzie niesmiertelna.

GIANA SISTERS / Stawicki Leszek
Nie wzigcie lizaka dajgcego zycie po-
woduje, ze mozna chodzic po ogniu.

GENIE / Darek ,SHAQ" Borowski
Klawisz + dodaje zy¢ i przenosi na nas-
tepny level.

LAST NINJAII, THE / Pozniak Pawet
Aby zabi¢ pantere musisz da¢ jej zatru-
ty udziec.

LED STORM / Tomasz Jamroz

Joy do siebie+fire — zmieniasz pojazd
w motocykl.

MADRAX / Piotr 0269

-

\ERS TROOY LT -

Aby ukoriczyc gre

nalezy zebraé
szeS§¢ posazkow
boga Thora.

MOONFALL/ tysy
~_ Towary zawsze kupuj
d'ﬂ‘” w POWER PLANT lub
MOONBASE, a sprze-
dawaj w FACTORY i REMUS BA-
SE. Najkorzystniej sprze-
dasz towar w HU-
MAN BASE

(x=1804, y=901).

=

MUTANT TURTLES,
THE / Piotr Oz6g
Jesli stracules wszys—

UNDER PRESSURE / Piotr Lesnikowski

Wpisz GRYMALKIN. Teraz klawisze
- F1-F4 przenosza po etapach.

> -]

Vﬁ’] Rafal Pietras
Podc&a wyboru zawodnika wpisz

WHAT A E SET OF BOLLOCKS
i weisnij re Jﬂawisze 1-5 przenoszg
po etapach.

ATARI ST

CAPTAIN DYNAMO / Patrick Walczyk
W High Score wpisz PURPLE RAIN

CARDIAXX / Patrick Walczyk
Spauzuj i wpisz RACHEL, teraz wystar-
czy SHIFT+H.

CREATURES / Patrick Walczyk
Wecisnij P | wklep A FINE KETTLE OF
FISH — niesmiertelnosc.

8-BIT
AMSTRAD
TOP GUN / Marek Lis

Jesli jestes pewien, ze komputer Cie
zestrzeli, zacznij spadac. Podgzajac za
Tobg komputer rozbije sig. W ten spo-
s6b zaliczysz kolejnego przeciwnika.

TEMPEST / Marek Lis

Kiedy pojawi si¢ napis PRESS ENTER
TO START nacisnij Q. Bedziesz mogt
wybraé dowolny level od 1 do 100.

COMMODORE

AGRICOLA / Adam Trebski
Naijlepiej stawia¢ na konie: Agricola, Aliba-
ba i Archimedes —85% szans na wygrana.

CREATURES / pplk Thomas Markiel
strzalka w lewo - skipper leveli.

CREATURES Il / pplk. Thomas Markiel
CTRL - nietykalnosc. C= — wylgczenie
nietykalnosci.

DEFENSIVE / Tomasz Jamroz
C= - znikajg przeciwnicy.

DIZZY PRINCE OF THE YOLKFOLK /
Andrzej Ozég

Daj Iwu obcegi. On w zamian oferuje
dokuczliwy kolec. Idz z nim do komnaty
z duchem i wbij kolec w podioge, duch
zniknie.

DUCKULA/ Darek ,SHAQ" Borowski
FIRE+DOL — nastepna plansza.

ELEPHANT ANTICS / Andrzej Oz6g
RUN / STOP - skipper leveli.
F-14 / pptk. Thomas Markiel

Hehe-iyeie
dalej od miejsca, w ktorym zgmqleé :o
nacisnij fire w drugim joy'u.

NAVY MOVES / Darek ,SHAQ" Borowski
Zresetuj gre i wpisz SYS 2064 — nies-
koriczona liczba zyé.

PETER B. FOOTBALL/ Bladus Pospolitus
: — koniec pierwszej lub drugiej polowy.

QUICK DRAW MC.GRAW / Tomasz
Jamroz
RUN/STOP — skipper leveli.

ROBBO / Darek ,SHAQ" Borowski
Na ekranie tytulowym wpisz SEBAS-
TIAN NOWAK - dodatkowe 80 zy¢.

SHADOW DANCER / Tomasz Jamroz
SPACE - znikajg przeciwnicy (mozna
uzy€ tylko 3 razy)

SPIKEY IN TRANSYLWANIA / To-
masz Jamroz
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W kryjowce buntownikow znajdziesz
czerwong butelke z winem. Daj ja jed-
nemu z wartownikow pilnujacych celi.

STONE AGE / Bladus Pospolitus
Wpisz MAYDAY. Teraz F7 przeskaku-
jesz poziomy.

STREET ROAD / pplk. Thomas Markiel
Na poczatku najlepiej kupi¢ Forda za
6508, a za reszte dwa gazniki i glowice.

SUPER KID IN SPACE / Tomasz Jamroz
F1 — skipper leveli.

THUNDER BOY2 / Tomasz Jamroz
C= — skipper leveli.

TITANIC BLINKY / Andrzej Ozog
Zbieraj wszystkie monety, jesli wszys-
tkie masz, to wejdz na komin. Otworzy
si¢ przejscie do kabiny kapitana. Znaj-
dziesz tam sprzet do nurkowania.

USS JOHN YOUNG / Stawicki Leszek
Naciénij Q+W+E+D - zakonczenie mis-
ji przed czasem.

WONDER BOY / Stawicki Leszek
Wecisnij T w czasie intra — nieSmiertelnosé

KONSOLE

ADVENTURE ISLAND Il / NINTENDO
{ BUCZKO

Przed ogniem smoka z ostatniego eta-
pu schowaj si¢ w prawym dolnym rogu.
Dwa razy Start+Select — uzupeinia sile.

BASEBALL / NINTENDO / Robson
Kiedy masz pilke, nacisnij wszystkie
kierunki na raz, a potem wcisnij A. Pilka
poleci tak wolno, ze palkarz jest bez
szans.

BATMAN: REVENGE OF JOKER / SE-
GA 16 BIT/ LOS THE BOSS

WejdZ do Passcode | wpisz kod 5257.
Symbole grzybkéw znikng, a Ty nacis-
nij lewo. Mozesz by¢ na dowolnej plan-
szy. Dla przykiadu wpisujesz 6300
i przenosisz sie do levelu 6-3.

BATTLE TOADS / PEGASUS / Magic
Gdy chcesz gra¢ we dwdch, weisnij ra-
zem Start i strzatke do gory ( gdy jest
pokazowka ).

BIG NOSE CAVEMAN / NINTENDO /
Jaroslaw Mroczek

Tuz po wlaczeniu gry nacisnij rowno-
czesnie: gora, Start, Select, Turbo A,
Turbo B - niespodzianka.

BIG NOSE CAVEMAN / NINTENDO /
Tajlandzki

W levelu 2 szukaj po kamieniach nies-
miertelnoéci. W 4 levelu ukryty jest
sklep. W polowie poziomu sg dwa pajg-
ki, zabij je, wejdZ wyzej, weZ kosci,
zejdz nizej, wejdz na drzewo i na koricu
galezi podskocz.

BIG NOSE FREAKS OUT /NINTENDO
/ Tajlandzki

W 3 levelu jedZ w prawo, przeskocz
pierwszg i drugg przepasé, wijedZ wyzej
na kamienie, wskocz na platforme, za-
bij robaka, rozpedz sie | skocz w lewo —
nastepny level.

CAPITAN AMERICA/ NINTENDO / Ja-
rostaw Mroczek
W czasie gry dwa razy w bok — wslizg.

CASTLEVANIA/ SEGA 16 BIT / STRIT
FAJTER

Jako password wpisz same topory op-
récz trzech dolnych miejsc po lewej —
duzo zy¢.

CONTRAHARD CORPS = PROBOTEC-
TOR 2 /SEGA 16 BIT/ STRIT FAJTER
Przed walkg z facetem zmieniajgcym
sig w znaki Zodiaku, wyjdz do gory po
Scianie — tajny level.

COOL SPOT / SEGA MEGA DRIVE /
PAN KRAM

Zrob pauze i weisnij: A, B,C, B, A, C, A,
B, C, B, Ai odpauzuj — koniec levelu.

EXCITE BIKE / NINTENDO / Olek
Dworczak

Wybierz opcjg Design dwa razy — be-
dziesz mogl budowac wilasng trase.

FIGHTING STREET 2010/ NINTENDO
/ PAW THE PUNISHER

Na planszy tytulowej Selectem wybie-
rasz plansze. Podczas gry na drugim
joyu przyciskiem B uzupelniasz zasieg
broni, krzyzem przeskakujesz plansze.

FLIGHT OF THE INTRUDER / NIN-
TENDO / KONSOLOSTENES
Podczas lotu Selectem zmieniasz kara-
biny na rakiety (liczba ograniczona).
Gdy strzelasz do okretow, nacisnij na-
raz A i Turbo A - strzelasz wszystkimi
rodzajami amuniciji.

GODS / SEGA 16 BIT / LOS THE
BOSS

Na samym poczatku wejdZ do Enter
Password i wpisz do levelu 2 — NAS-
HWAN, do 3 — COVOTE, do 4 — FOXX.

JOGGING MARIO BROS / NINTENDO
/ GABI

Po dojsciu do windy wjedZ nig na gore.
Na gorze biegnij przed siebie nie zwra-
cajac na nic uwagi. Po ukazaniu sie tu-
neli, wejdz do jednego z nich. Przejscie
do nastepnego poziomu.

JURASSIC PARK / NINTENDO / Robson
Brori zmieniasz wciskajgc Start, a po-
tem Select.

JURASSIC PARK / SEGA MEGA DRI-
VE / Maciek Jazwiniski

W 1 levelu, gdy musisz przeskoczyé
kolce, wejdz w przerwe miedzy galezig
a kolcami. Spadajgc trzymaj gobre,
a chwycisz sie pnaczy. Pod sam ko-
niec 1 levelu diplodocus zaslania Ci
bonus (strzalki slabe). Strzel w niego
kilka razy, a zanurzy si¢ i bonus jest
Twoj. W levelu 3 po przejsciu pier-
wszego raptora, spadnij razem z pon-
tonem trzymajac prawo. Spadniesz na
wode i nic Ci sig nie stanie, a tym sa-
mym ominiesz tyranozaura i kilka pu-
lapek.

MARIO BROS 16 / NINTENDO / Olek
Dworczak

Aby pokona¢ rosling pod koniec 2 eta-
pu, musisz mie¢ dwa kolka — dwa razy
wigksza skutecznos¢.

MARIO 4 / NINTENDO / KONSOLOS-
TENES

W cegielkach, ktére majg grubsze kra-
wedzie, mozna znalez¢ kostki, wiec
warto je rozbija¢. W prezentach mozna
znaleZé: zycia, papuge (mozna latag),
kangura, but (szybciej chodzi), zegarek
(chwilowe zatrzymanie wroga), slima-
ka, parasol, lyzke (stajesz sig zielony —
1?), butelke (jeste$ niezniszczalny
przez pewien czas).

MASTER FIGHTER Il / NINTENDO /
Olek Dworczak

Grajgc z komputerem zablokuj go w ro-
gu ekranu — pewna wygrana.

MICKY MOUSE IV / NINTENDO / PAW
THE PUNISHER
Podczas wybierania wyspy nacisnij Select.

MICRO MACHINES / NINTENDO /
Olek Dworczak

Wcisnij Turbo B - przydatne w 15 leve-
lu. Przycisk A — hamulec lub wsteczny
bieg, A+B - strzal w czolgu. Najlepszy
kierowca to Spider oraz Bonnie, najgor-
szy — Walter.

MIGHTY FINAL FIGHT / NINTENDO /
KONGOMANN

Gdy atakuje Cie duza liczba przeciwni-
kow, stan miedzy nimi i naci$nij rowno-
czesnie Turbo A i Turbo B.

MORTAL KOMBAT Il / SEGA 16 BIT /
LOS THE BOSS

Aby zrobi¢ przypadkowy wybor zawodni-
kow, dia gracza nr 1 najedz na Liu Kanga,
dla gracza nr 2 na Reptile’a. Przytrzymaj
gora i nacisnij Start.

NBA 95 LIVE / SEGA 16 BIT / STRIT
FAJTER

W czasie gry wciskaj CBA — grasz tylko
jednym zawodnikiem.

REVOLUTION/
TENDO / Beavis
Na planszy, w ktorej
wybiera& liczbe
graczy, trzymajac
wcisniety przy-
cisk B, nadus

Start — Skip-

per leveli.

NIN-

ROBOCOP Il / NINTENDO / Jarostaw
Mroczek

Na strzelnicy strzelaj do niebieskich bu-
telek z literg N.

SKY DESTROYER/NINTENDO/ Robson
Czesto po zestrzeleniu bombowca na
niebie pojawia sie spadajaca kometa.
Zestrzelenie jej daje duzo punktow.

SONIC / SEGA MEGA DRIVE / Maciek
Jazwinski

W 5 levelu (Star Light Zone), w akcie 1
jedng z pierwszych scian da sie rozbié
zmieniajac sie w kulke.

SONIC 3 / SEGA MEGA DRIVE /
STRIT FAJTER

Wciénij dét i przytrzymaj Turbo — super
rozped. W ten sam sposob mozna roz-
walié niektére Sciany, za ktoérymi ukryte
sg bonusy.

SONIC THE HEDGEHOG 2 / SEGA 16
BIT / LOS THE BOSS

Jezeli chcesz mie¢ mnéstwo kontynu-
acji, wejdz na ‘poczatku do Options
i w Sound Test posluchaj muzyczek 01,
01, 02, 04. Teraz pojdz do Player Select
Sonic And Tails i nacisnij Start. Jak kop-
niesz w kalendarz, bedziesz mial 14
kontynuacii.

SPIDERMAN - INVASION OF THE
SPIDERSLAYERS / GAME BOY / PAN
KRAM

1. W levelu 1-1 przed pierwszym mu-
rem jest Zzycie. Aby je wzigé strzel

w drzewo i rozhustaj sie.

2. Level 2-2: wejdz na szczyt Empire
State Building i idz w lewo, bedziesz na
grzbiecie robota. Teraz kilka ciosow
z laczka w leb i palant unicestwiony.

SUPER MARIO BROSS 6 / NINTEN-
DO / Magic

Na planszy tytulowej wcisnij A lub B -
zmiana leveli.

THE ADAMS FAMILY 2 / NINTENDO /
SHAQ

Wyjdz z domu, idz w lewo, wejdz na
szubienice, weZz wiatraczek i wle¢ do
komina domu, a dostaniesz dodatkowe
2ycia. Idz na pierwsze pigtro, staf nad
herbem i schyl sie — ukryte drzwi. Jeze-
li zbierzesz znajdujgce sie dodatki, nie
wychodz od razu, bo tu sg ukryte kolej-
ne drzwi, ktore prowadza do kolejnych
drzwi, za ktorymi znajduje sie mnostwo
dodatkow.

THE FANTASTIC ADVENTURES OF
DIZZY / NINTENDO / Tajlandzki
Piratowi daj beczke z rumem.

THE FANTASTIC
ADVENTURES OF
DIZZY /| NINTENDO
{ BUCZKO
Sakiewke ze zlotem,
ktorg znajdziesz ko-
to kopalni, daj zelaz-
nemu straznikowi.

THE FLINSTO-
NES / NINTEN-
DO / Jarostaw
Mroczek
Start+géra -
odnowienie zyc,
energii i mocy.
Bedac Fredem
przytrzymaj
B i pusc — super
uderzenie. Se-

THE LION KING /
SEGA 16BIT /
Spit(us)
1. W bonusie po 1 levelu Pumba potrafi
bekngé. Zatrzymuje to wszystkie robaki.
Aby mu sie odbilo nalezy wcisngé B. 2.
Podczas gry nic nie réb i poczekaj az
przeleca dwa motyle — niespodzianka.

THE LION KING / SEGA MEGA DRIVE
/ PAN KRAM

W Option Screen wcisnij: prawo, A, A,
B, Start — mozesz wybierac levele.

THE ULTIMATE STUNTMAN / NIN-
TENDO / Tajlandzki

W 1 levelu bardziej oplaca sig¢ jezdzi¢
drogami po lewej stronie.

TIME LORD / NINTENDO / PAW THE
PUNISHER

Bedac w USA, zbierz 6 podkow, ktdre
bedg wylatywa¢ z kuzni — otrzymasz
zycie. W nastepnej planszy, gdy bg-
dziesz na statku, zbierz 6 ryb, ktore be-
dg zostawialy mewy. Bedac we Francji
na froncie, musisz zbiera¢ spadochro-
ny, a otrzymasz granaty.

TINY TOON ADVENTURES / NITEN-
DO / Beavis '
W czasie gry wcisnij naraz caly krzyzyk.

TINY TOON 2 / NINTENDO / Jarostaw
Mroczek

W czasie gry weiénij Start+géra i daj sig
uderzy¢ — niedmiertelnos¢. Aby przejsé
gre nie przechodzac wszystkich plansz,
wystarczy udaé sie do zamku | trzymaé
caly czas Turbo B.




Tipsy

kody

TOM & JERRY / NINTENDO / PAW
THE PUNISHER

Na niektérych planszach sg ukryte bo-
nusy z serem. Wejscia te podobne sg
do wnek dziupli lub drozek.

TURTLES 1/ NINTENDO / Beavis
W japoniskiej wersji gry Selectem na
planszy tytulowej wybierasz levele.

ULTIMATE SOCCER / SEGA MEGA
DRIVE / STRIT FAJTER
Ustaw gre z sedzig. Teraz przyciskiem
C udajesz, ze Cie skosili.

URBAN STRIKE / SEGAMEGA DRIVE
/ STRIT FAJTER

4 misja w 1 planszy to uwolni¢ goscia
znajdujacego sie w lewym gérnym rogu
planszy.

WORLD WRESTLING /NINTENDO /
KONGOMAN

1. Poza ringiem mozna sie bic tylko 20
sekund. 2. Sposdb wejscia na slupek:
stari obok slupka, trzymaj gora+kieru-
nek slupka. 3. Gdy przeciwnik odbija
sig o mate, stari na jego wysokosci
i gdy bedzie blisko Ciebie nadus A -
zaskoczenie.

WWF — KING OF THE RING / GAME

EURO THE DOLPHIN

SEGA MEGA DRIVE
Maciek JaZwiriski

1.UNDERWATER CARES -

TWJBONCC

2.THE RENTS - EHYP-

DKDO

3.THE LAGOON - HTTED-

KDN

4.RIDGE WATER - UCTI-

WYCT

5.0PEN OCEAN - HYAF-

WYCG

6.ICE ZONE - JGMNCJAZ

7.HARD WATER - VTPUR-

FBU

8.COLD

PHUFSFBT

9.0PEN

UJTQPFBH

WATER =

OCEAN -

GOAL
NINTENDO
Murel

2. MLVBCB VB5DDV
GCB5DD 5BBSBB

3. MMBLCH BCLJGV
GHBSJF WGBL5B

4. MMVMH2 WDLSLB
1MBVSH 71BD5B

5. GLKHCB C6X86J
743LV! 77X?75B

6. GLKHCB C6X6J
743LV! 8X19VB

7. 6LKHCB C6X86J
743LV! 8X3!BB

HUMANS
IBM

Marek Ustupski
1.DARWIN

2.ANDIE RANDY
3.GET ALIFE
4.CARLOS

5.HOWIE
6.MOOBILE

7.CSL

8.THE HUMBLE ONE
9.PIXIE

10.MILESTONE
11.WAR WAR WAR
12.J MCKINNON
13.UNLUCKY
14.BLUE MONKEY
15.RED DWARF

BOY / PAN KRAM 1?5:2:;&?;

Siluj sig, po czym zastosuj suplex (g6- 3 8- cJ

ra+A), nastepnie rozpedz sie i gdy prze-

ciwnik wstanie, ciupnij mu z wyskoku, 19.50RT IT OUT
20.SMART

potem znéw sig siluj. Dziala na kazdego.

21.VILLA3 BORO 2
22, EARLY MORNING
23.BORO 4 LEEDS 1

24.EASY LIFE

25. JIMS TIES
26.PARKVIEW

27 NICENEASY
28.GREEN CARD
29.COOKIE
30.MALCY MALC
31.RAVING BURK
32.YOU GOT IT
33.SGNIMMEL

34 MINISTRY
35.MAD FREDDY
36.BIZARRE
37.FREE SCOTLAND
38.APPLE JUICE
39.PAYDAY
40.BANANNA MOON
41,.BONUS
42.BOUNCING
43.NO MONEY

44 ASF

45.VISION
46.SISTERS

47 .FAST FASHION
48.CARGO

49.RAB C NESBITT
50.RANGERS
51.RAINBOW
52.D00DY
53.MIGHTY BAZ
54.TIRED
55.CONSOLIDATED
56.STAY HAPPY
57.AMERICA
58.ANOTHER HAPPY DAY
59.ISOLATION
60.PROMISED LANDS
61.DEMONSLATE
62.BIG RAD
63.MIAMI VICE

64 MARGARET
65.A34732473

66.HELP ME

67.THE EXILES
68.EIGHTLANDS
69.WINE AND DINE
70.NIN
71.TECHNOPHOBE
72.GETTING THERE
73.TIME IS
74.RUNNING OUT
75.LORDS OF CHAOS
76.NOW ITS DONE
77.IM OUT OF HERE
78.HERE TO A
79.BETTER LIFE
80.BYE BYE BYEKODY

NIGEL
MANSELL'S WORLD...
NINTENDO

SHAQ
CTP.PKF..C.Y4
F.YDT.PPFKG.YY
FB.GT2PFKPM.YR
FBHMVTPFTTP.YK
GBPSVTPF2YS.YC
. JV2BVGPG.2V.YG
. KMPWVGPQF2X.Y0
. MAPYWKPQP60.YT
10. M420WYYVPE5.YM
11. N4BOXPYV2B..YF
12. QM82D62VZLG.Y8
13. RDW5D6233L.J.42
14, RD87FK24BQP.YW
15. RFM9FZ.8BQV.YP
16. RF1BGBLCBQO.YH

CcoNOmELN

NOVA
COMMODORE
YAMAHA

1.WELCOME
2.SPLITTING
3.CROSSING

COMPUTER SOFTWAR

4.EASY GOING
5.LABIRYNTH
6.LITTLE PROBLEM
T.INSIDE OUT
8.UPSIDE DOWN
9.REPLICATION
10.DESTINATION
11.TERMINATION
12.FOREST GROVE
13.DESTINATION2
14.MAD DREAM
15.STONEHENGE
16.SPIDERNET
17.RIGHT BLOCKER
18.KNIGHTMARE
19.TIMING PROBLEM
20.BRAINBUSTER
21.NO INSPIRATION
22.3RD DESTINATION
23.THE TWO PROBLEMS
24 SURPRISING EVENT
25.BORING FRIDAY
26.NEAR THE END
27JUSTDOIT

URBAN STRIKE
SEGA

DZUJO K.
2. (OIL FIELDS) —
CDMSZSHPYN4
3. (MEXICO) —
9GB7ZHB79GZ
4. (NEW YORK) —
LGM7SKZRXC3
6. (LAS VEGAS) —
GPM4KGDTLDR
7. (UNDER GROUND) —
W741YDP79MTM
KONIEC - WJ4YDP7IMIN

§| Ortotris to gra uczgca ortografii, przypominajaca w formie popularny "TETRIS". Laczy w sobie

funkcje gry i programu edukacyjnego, zapewniajac doskonate potaczenie "przyjemnego z

| Pozytecznym”. Wyrazy posortowane sg w grupy, co pozwala na wciagajaca gre zaréwno
| dzieciom, jak | maturzystom. Gra polega na szybkim wyborze prawidtowej formy spadajgcego |

wyrazu, co przyczynia sie do ,wzrokowego" zapamietania Jego wiasciwej formy. Plansza ma

| przejrzysty uktad, a spadajace wyrazy sg doskonale czytelne.

=

Peing | akluaing oferte programéw firmy TimSoft znajdziesz na tamach pism Top Secret,
Commodore & Amiga, Swiat Gier, Amiga oraz w wigkszosci sklepéw komputerowych na terenie catego
kraju. Prowadzimy takée sprzedaZ wysytkowa na bardzo korzystnych zasadach (szczegly w naszych rek- |}
lamach w prasie komputerowej). TimSoft ul. KoSciuszkowcow 8 75-350 KOSZALIN tel (0-94) 43-35-82




Twin Eagle

No prosze — podwojny orzetek
i do tego jeszcze latajacy. Gra ta
jest typowa strzelaning w powiet-
rzu. Wiekszos¢ tego typu zabaw
opowiada jednak o kosmicznych
statkach, najezdzcach z kosmosu,
latajacych supercostam itp. ,Twin
Eagle” jest inna — lecimy i strzela-
my zwyklym samolocikiem, ktory
przypomina stare MIG-i. Lecimy
nie za szybko, nie za wolno -
w sam raz. Strzelamy nie za szyb-
ko, nie za wolno, bo nas zestrzelg.
Przeciwnicy sa rozni w zaleznosci
od planszy. W chmurach spotka-
my mysliwce, promy powietrzne,
wieksze samoloty. Z ziemi bedg do
nas strzelaly jezdzgce wyrzutnie
rakiet itp. Z morza wytonig sie lo-
dzie podwodne i statki, a z kosmo-
su daja sie we znaki sondy kos-
miczne...

W sumie gra nie jest zbyt szyb-
ka, jednak nie tatwo w nig wygrac.
Zmienne tereny, lot w dzien i w no-
cy urozmaicaja zabawe. Strzela-
ninka na $rednim poziomie bez
zbednych bajerow, ale przez to ja-
kas taka surowa...

OCENA: vvv

Pipe 5

L

I

Pamietacie gierke pt. ,Pipeli-
ne"? No pewnie, ze nie. Otoz ,Pi-
pe 5" jest pegasusowg wersja tej
znanej w swoim czasie (dawno,
stare dzieje) gry. Bawimy sie
w hydraulika. Mamy plansze 10x7
kwadracikéw, na ktérej nalezy uto-
zy¢ ciagly logicznie rurocigg. Na
planszy jest kran, z ktérego poleci
woda, nasz rurocigg musi byé
szczelny. Czasem trzeba wkom-

| O

ponowac¢ w zestaw rur elementy
pojawiajace sig na stale na danej
planszy: a to jakis zawér, kilka ko-
lanek (nie dziewczynek, ale rurek
— che, che!) itp. itd.

.Pipe 5" ma jeszcze kilka dodat-
kowych bajerkéw, nie spotykanych
w podobnych grach: potworek-
przeciwnik (lub pomagacz — zalez-
ne od opcji), konkurencja z drugim
komputerowym hydraulikiem.
W sumie jest to niezla zabawa lo-
giczno-zrecznosciowa. Graficznie
spokojna, bez zachwytu. Muzyka,
jak to zwykle: pipu, pipu, pipu.

OCENA: vv'v'v

Dystrybucja:
01-034 Warszawa ul Smocza 18,
tel. 380569, 387392, tel./fax 380502

The Little
red. Hood

Czyli mata dziewczynka w czer-
wonym kapturku. Gra ta nawigzuje
do znanej bajki zwykle opowiadanej
matym dzieciom do poduszki. Teraz
mate dzieci do poduszki moga so-
bie pofazi¢ Czerwoniastym Kaptur-
czyskiem po lesie, unikajgc zltych
facetow, jezy, noric itp. Zabawa

polega na unikaniu kontaktu ze zly-
mi lesnymi bywalcami (to juz pisa-
tem zdanie wczesniej!), chodzeniu
i zbieraniu do koszyczka réznych ta-
koci. Lakocie dodajg energii, a niek-
tore zamieniaja sie w pieniazki! Za
ktére mozna kupi¢ w sklepie kilka
przydatnych rzeczy, jak np. klucz
czy dodatkowa energie.

Gra jest dosy¢ tadnie wykonana,
i ma nie najgorsza grafike. Jednak
sama zabawa nie ma wiekszego
sensu — tazisz i unikasz, i zbierasz
i fazisz i... tak w kétko. Idea gry jest
taka, ze maly Czerwony Kapturek
musi przejs¢ przez straszny las.
Las podzielono na kolejne etapy,
ktére przechodzi sie zbierajgc, od-
powiednig ilos¢ punktow i odszu-
kujac kluczyk do wyjscia. Czerwo-
ny Kapturek jest tu tylko pretek-
stem do przyciagnigcia dzieciarni
(sam sie naciagnatem).

OCENA: vv'v

Pegasus

Poker i

Cartridge ten nosi tytut ,Poker
II", jednak z pokerem ma tyle
wspolnego, ze przedstawia gre
w karty. | tak, bez zaglebiania sie
w szczegoly, bedziemy mogli zag-
ra¢ w cztery karciane zabawy. Sg
to ,Ghostbuster”, ,Change Aro-
und”, ,Max 2" i ,99". Do kazdej
z tych gier potrzebne sa karty, stot
i czterech graczy. Gracze moga
by¢ komputerowi lub prawdziwi, co

oznacza, ze mozemy grac przy
tym cartridge'u w pojedynke lub
we czworke z kolegami.

Gry (ktérych zasady i doktad-
niejszy opis juz wkrotce) sg weia-
gajace i dobrze zrobione. Grafika
bez urozmaicen, ale karty dobrze
widoczne i czytelne. Komputer
(konsolka — che, che) gra dobrze
i nie musimy sie denerwowac gtu-
pimi zagraniami. Gdy gramy w Kkil-
ka osob. Pegasus jest tylko sto-
tem, kartami i zliczaczem wynikow.

Kto lubi rozrywki karciane —
niech kupi te pozycje. Gwaranto-
wana zabawa dla mlodszych
i starszych karciarzy.

OCENA: vvvvv

GRY | PROGRAMY UZYTKOWE SHAREWARE
na komputery AMIGA oraz IBM PC.

NOWOSC!!! Drukowana instrukcja po polsku.
CENA 3 zt /komplet + koszty przesyiki.
KATALOG = Koperta + znaczek za 70 groszy.

ADRES: L. K. ,,INFOX” skr. poczt. 1109
35-017 RZESZOW 1

CD Projekt

Autoryzowany dystrybutor American Laser Games

00-626 Warszawa,
ul. Marszalkowska 7/3
tel.\fax (0)22 250703;

fax (0)2 6123906

Najciekawsze pecetowe
Mo rrayrasy e
K@Mk

po najnizszych cenach!

Poniedziatek - Pigtek
od 9 do 17

prowadzimy sprzedaz wysylkowg




Lethal
Enforcers

Uwaga, uwaga — szykuje sie re-
welacja. Oto jedna z najlepszych
gier typu ,shooting game” jakie
powstaty na konsole 16-bitowe jest
juz do kupienia w Polsce. Chodzi
oczywiscie o pierwszg czesé ,Let-
hal Enforcers” firmy Konami dla SE-
Gl Mega Drive.

Tytul gry mozna przetlumaczyé
jako $mierteini egzekutorzy” i ma
poetycko opisywa¢ dobrego glinia-
rza, ktory strzela do zlych bandzio-
row. | o tym jest cafa gra — jestesmy
policjantem interweniujacym w naj-
bardziej ekstremalnych przypad-
kach. Ale o tym za chwilg.
Pudetko

Pudetko ,Lethal Enforcers” jest
o polowe mniejsze od pudetka sa-

mej SEGI Mega Drive. W $rodku
znajdujemy instrukcje, cartridge
z gra | super-hiper-extra pistolet
w biekitnym kolorze. To wiasnie na
tym pistolecie opiera sie cata frajda
tej gry. Jak twierdzi Konami, ma on
blekitny kolor poniewaz wczesniej
zdarzato sig¢ (pewnie w USA), ze
wyrostki ucinaly kabel od guna i na-
padaly na miejscowe drogerie!
A rzeczywiscie pistolet do tej gry
wyqlada jak kawat porzadnej splu-
wy, tyle, ze w kolorze jasnoniebies-
kim. Jak kto$ bedzie chcial napa-
dac, to musi go przemalowaé. Na
Zachodzie mozna dokupi¢ drugi
pistolet (do gry na 2 graczy) w réw-
nie pigknym kolorze: rozowym.
Podiaczenie

Gierke i pistolet podigcza sig bar-
dzo prosto. Wkiadamy cartridge do
slotu, podiaczamy joypad do gniaz-
da pierwszego, a pistolet do drugie-
go. Po wstepie mozemy przystapic
do konfigurowania. | tak mozna
gra¢ w pojedynke lub z kolegg (le-
piej z kolezankg). Mozna gra¢ za
pomocg joypada, pistoletu, dwoch
joypadéw, pistoletu i joypada, a je-
zeli ktos sobie dokupi (ale nie w Pol-
sce) drugi gun, to i na dwa pistolety.

Gra pozwala na wyregulowanie
broni, przejécie szkolenia i praktyki
oraz ustawienie jednego z trzech
pozioméw trudnosci.
Sama zabawa

Oto pierwsza sceneria — napad
na bank. Wszystko widzimy ze swo-
jej perspektywy. Bandyci pojawiajg
si¢ i strzelajg do nas. Zadaniem

gracza jest wycelowanie i celne
strzelenie do przeciwnika. Bandzio-
ry pojawiajg sie na kilku planach,
tak sg wigc duzi i dobrze widoczni,
mniejsi i czasem ledwo wychylajacy
sie zza biurka. Pojawiajg sie biega-
jac, robigc przewroty, udajac nie-
winnych bankowcow. Wiasnie —
trzeba uwazaé¢ na niewinnych ludzi,
jak strzelimy do bezbronnego czlo-
wieka, to nie jest dobrze.

W miare postepéw w grze (wig-
cej zestrzelen) akcja powoli przesu-
wa sie w prawo. Dalej s3 tyly banku,
poscig samochodowy — tu strzela-
my do rabusiow wychylajgcych sie
z aut i motocykli.

W sumie jest pieé etapow gry,
a kazdy podzielony na kilka scenek.
Bedziemy braé¢ udziat w walce
z rabusiami w banku, 1
do grupy chiriskich karatekow de-
molujacych metro, odbijemy samo-
lot z rgk porywaczy, rozpra-
wimy sie z dealerem narko-
tykéw w porcie oraz na ko-
niec: postrzelamy w fabryce
chemikaliow.

Oprawa ’

Oprawa gry jest super —
naprawde nie mozna nic in-
nego powiedziec. Grafika
dosy¢ czytelna ze zdigitali-
zowanymi tlami i postacia-
mi. Do tego muzyka i efekty
dzwigkowe. Wycie policyj-
nych syren, strzaly, krzyki,
odgtosy maszyn i samocho-
dow — wszystko digitalizo-
wane. Az dziw bierze, ze ty-
le digitalizacji zmiescilo sig¢
w jednej kasetce z gra.
Podsumowanie

sLethal enforcers” jest
dobrg gra. Wszechobecne
digitalizacje w polaczeniu
z pistoletem, ktdry jest celny
i speinia swoje zadanie — to
jest to. Wrazenia z zabawy
moge poréwnaé do znanych
z pecetéw gier firmy Ameri-
can Laser Games, ktéra
specjalizuje si¢ w tego typu
produkcjach (,Mad Do
McCree”, ,Who Shet Johny
Rock?"). Zabawa wcigga
i jest przyjemna. Goraco po-
lecam, jako test na celnego

wiesci

ze Swiata grania

eee®
Wyglada na to, ze Nintendo przygotowuje
triumfalne wejscie na rynek superkonsoli UL-
TRA B4. Przygotowywane sg gry, z ktorymi
poradzi sobie ona lepiej niz pecet wyposazo-
ny w procesor Pentium. W tej chwili produko-
wana jest gierka na podstawie fimu ,Top
Gun". Wiadomo juz, ze Ultre beda mogli za-
kupi¢ na $wieta Bozego Narodzenia miesz-
karicy krain zachodnich, placgc okolo 250 do-
laréw. Jestem ciekaw kiedy u nas...
[ X X
Yeah! Na takg zabawe czekali wszyscy
urodzeni mordercy. Firma Nintendo wydala
niedawno gre, przy ktérej ,Mortal Kombat”,
nie méwigc juz o ,Street Fighterze”, wygla-
dajg cokolwiek mizemie. Jest to oczywiscie
klasyczne mordobicie, tyle Ze doskonate.
Pigknie renderowane postacie, wspaniala
animacja, niesamowita muzyka | w ogdle
wszystko naj. Zresztg nazwa tej gierki —
KILLER INSTINCT - mowi wszystko.
W specijalistycznym angielskim czasopis-
mie ,TOTAL!" uzyskata ona 95 punktéw na
100, co wyjatkowo rzadko sig zdarza. Jed-
nak $wiat nie jest zbyt laskawy dla morder-
cow, z wyjgtkiem tych, co bedg mieli stycz-
noéé z cudem pt. ULTRA 64. He he he!
L X X
Wkrétce do konsoli JAGUAR (opisywa-
nej w TS nr 4/95) pojawi sie w sprzedazy
wirtualny helm. Na razie sg to tylko zapo-
wiedzi | nic wigcej na ten temat nie po-
wiem, chotby mi zywcem wiosy obcinali.
(XX
TRUE LIES to gra wyprodukowana przez
firme Acclaim na podstawie filmu o tym sa-
mym tytule. Wcielamy sie w postaé osobnika
przypominajgcego swym wygladem niejakie-
go Schwarzennegera, ktéry ma zadanie

| S

COMPUTER SOFTWARE ®

uchroni¢ $wiat od nuklearnej zagtady. Przy
okazji pan S. wybija polowe ludzkosci za po-
mocg recznego rozpylacza maszynowego.
Gra przeznaczona dla SNES-a jest ocenia-
na jako dobra. Jej cena w Anglii ksztaltuje sig
w granicach 60 funtow.
o000
THE FLINSTONES - gra wyproduko-
wana przez Ocean dla GAME BOY-a.
Oczywiscie bohaterowie i tho zdarzen sg
wyciggnigte prosto z filmu. Jest to platfor-
moéwka moze nie najlepsza, ale na pewno
ciekawa, szczegdinie dla fanéw Freda F.
Cena (tam) 25 funtow.
L L]
INTERNATIONAL SUPERSTAR
SOCCER jest grg przeznaczong dla
SNES-owych miloénikéw futbolu. ktorzy
lubig sobie pogra¢ w pitke nie ruszajgc
sig z domu. W sumie nic nowego, chociaz
gra ta jest lepsza od swoich poprzedni-
czek (,Sensible Soccer” i ,Striker”). Oczy-
wiscie walka toczy sie o zdobycie mis-
trzostwa Swiata. Jednak na uwage zaslu-
guje tutaj grafika. Bardzo ladnie przedsta-
wione sg postacie zawodnikéw, a ani-
macja sprawia wrazenie, iz co$ zywego
tazi nam po ekranie. Gra jest produkcja
firmy Konami, a zaplaci¢ za nig trzeba
(tam) okoto 50 funtow.
LA 1
Ateraz co$ z innej beczki. Tematyka ry-
sunkéw przesylanych przez angielskich
graczy do ichniejszych gazet traktujgcych
o grach jest praktycznie stata: pourywane
gtowki, krew na podiodze, potamane rgcz-
ki itd. Normalka, to samo, co u nas.

do poZnej nocy w materialach grzebat
TYTUS
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policjanta. :

BROMBA
Dystrybucja: AGES s.c.
01-034 Warszawa,

Rewelacyjna grafika, plynna animacja, doskonata muzyka i efekty dfwigkowe. Wielopoziomo- '
wa platforméwka w wykonaniu najlepszych koderéw, grafikéw i muzykéw z grupy INFLEXION.
Recenzja: Secret Service 2/95.

T =

ul Smocza 18, tel. 380502
Sklep firmowy: Warszawa,
ul. Nowolipie 16, tel. 384941

Peing | aktualng oferte programdw firmy TimSoft znajdziesz na tamach pism: Top Secret,

Commodere & Amiga, Swiat Gier, Amiga oraz w wiekszosci skiepow komputerowych na terenie calego
kraju, Prowadzimy takze sprzedaz wysytkowq na bardzo korzystnych zasadach (szczegély
lamach w prasie komputerowej). TimSoft ul. KoScluszkowcdw 8 75-350 KOSZALIN tel. (0-94) 43-35-82

w naszych rek-
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Jest to gra, a wiasciwie cztery gry w karty, a tak napraw-
de sg to trzy gry i jeden pasjans. Niestety, nie jestem mi-
tosnikiem gier karcianych i dos¢ rzadko do nich zasiadam,
ale podpierajac sie fachows literaturg postaram sie objas-
ni¢ zasady przynajmniej trzech z gier znajdujacych sie na

cartridge’u.

OMNIBUS HEARTS

Jest to jedna z odmian gry
w kierki, w ktérych zasady sa nie-
jako ,odwrotne” niz w pozostalych
grach. Wygrywa ten, kto zdobywa

koloru, oddajemy inng karte, ktdrej
chcemy sie pozbyé.

Omnibus jest dos¢ prosta gra
i kilka posiedzen sprawi, ze opa-
nujesz jego zasady.

w obydwie strony.
W  kazdej chwili,
w momencie swojej
kolejki mozna wyto-
zy¢ posiadang inng
sibdemke | w dalszej
grze dokfada¢ karty
do tej siodemki.

Jesli na nas przy-
chodzi kolej, sami de-
cydujemy, ktéra z is-
tniejgcych nas mozli-
wosci wylozenia kolej-
nej karty starszej lub

The World of Card

najmniej punktéw negatywnych.
Ale do rzeczy.

Kazdy z grajgcych otrzymuje po
trzynascie kart. Kartami minusowy-
mi sg wszystkie kiery oraz dama
pikowa. Liczba punktéw jest réwna
liczbie oczek, a figury (oczywiscie
kierowe) majg nastepujgcg pun-
ktacje: walet= 20, dama= =30,
krol= —40, as= -50. Jezeli wezmie-
my dame pik, to jeste$my ubozsi
o 100 punktow. Punkty dodatnie
mozna zdoby¢, jesli znajdzie sie
u nas walet karo (+100) lub 10 pik
(+50). Zarobimy tez zbierajac
wszystkie karty punktowane ujem-
nie podczas jednego
rozdania. To tyle na te-
mat punktacji.

Gracze ktada na
stét kolejno po jednej
karcie. W grze tej nie
ma koloru atutowego,
ale istnieje obowigzek
dorzucania do koloru,
czyli musimy dokiadaé
karty tego samego ko-
loru, co kolor karty
wistujacego. Karty za-
biera ten, kto potozyt
najstarszg. Jezeli nie
mozemy dotozyé do

FANTAN

Stara | znana gra
uprawiana praktycz-
nie w catej Europie
i poza nig. Nazywana
jest takze dominem
karcianym, loteryjka
i gra w parlament (cie-
kawe dlaczego?).

Zasady ,Fantana”
sg proste i pewnie
dlatego bardziej mi
przypadi do gustu niz
pozostale. Kazdy
z graczy otrzymuje po

Aavnen

trzynascie kart. Rozpoczynajgcy
gre jako pierwsza karte wyklada
ktoras z sibdemek. Jezeli jej nie
posiada, traci kolejke, a obowia-
zek przechodzi na nastepnego
gracza. Po wylozeniu pierwszej
siodemki gracze kolejno, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, wykladajg po jednej kar-
cie na stél. Do lezagcej siodemki
trzeba dolozy¢ széstke lub ésem-
ke w tym samym kolorze, a do
nich z kolei pigtke lub dziewigtke,
rozbudowujgc w ten sposob kolor

FIARAE
FIES FUETEIE IS

mlodszej o jedno oczko od kart le-
zgcych na stole wykorzystamy. Je-
zeli nie mozemy dolozy¢ zadnej
z kart na stél, tracimy kolejke gry.
Wyagrywa ten, kto pozbedzie sie
wszystkich kart.

CHINESE RUMMY

W tlumaczeniu na polski bedzie
to brzmialo CHINSKI REMIK, i to
wlasciwie wszystko, co na ten te-
mat moge powiedzie¢. Dobrze,
zniszczcie mnie, zabijcie, gorzej —
Z pracy mnie wyrzucécie, ale zasad
remika nie znam w ogdle, nie mo-
wigc juz o chirfiskim. Na pewno ta
gra jest dla osob, ktore zetknely
sie z remikami réznego typu i ma-
ja o nich wieksze pojecie ode
mnie. | wlaénie do nich mam pros-
be. Kochani!!! Jezeli potraficie
dokladnie wyjasni¢ zasady tej gry
— to napiszcie!

THE CLOCK

Jest to pasjans zwany u nas
zegarowym. Karty sa ukladane
tak, jak cyfry na tarczy zegara.
Kazda karta musi sie znaleZé
tam, gdzie jest je] miejsce na ze-
garze (np: as na godzine 1, szés-

RBEANN

tka na 6, a dama na 12). W $rod-
ku, tam gdzie normalnie znajduje
sie 0$ wskazowek zegara, lezy
trzynasty kopczyk kart przezna-
czony dla kroli.

Na poczatku odkrywamy wybra-
ng przez nas kartg, powiedzmy na
godzinie 7. Jezeli karta odkrytg jest
np. tréjka, to wedruje ona automa-
tycznie pod kopczyk na godzinie 3,
z ktérego zdejmujemy karte lezaca
na wierzchu i kladziemy ja w miej-
scu pasujacej do niej godziny, i tak
w kotko. Kiedy wszystkie karty sg
juz odkryte oznacza to nasze zwy-
ciestwo, ale rzadko to sie zdarza,
bowiem ukiadanie tego pasjansa
koriczy sie w momencie odkrycia
wszystkich kroli.

Wiasciwie to juz koniec naszych
intelektualnych zmagarn. Pozosta-
to mi jeszcze opisanie kilku tech-
nicznych spraw zwigzanych
z komfortem gry. Grafika jest jed-
nostajna, co raczej nie przeszka-
dza. Niedogodnoscig natomiast sg
zbyt mate oznaczenia kart, ktére
mamy w reku — posiadacze ma-
tych lub czamo-biatych telewizo-
row moga mie¢ pewne trudnosci
z rozpoznawaniem kart. Muzyke
nalezy przyciszyé, gdyz po pét go-
dzinie grania moze nam wbi¢ sig
w gtowe na caly dzien.

Ale poza tym wszystkim, ,THE
WORLD OF CARD GAMES" ma
wielkg zalete — moga pograc oso-
by, ktore nie majg akurat obok sie-
bie trzech innych mitosnikéw (lub
mito$niczek) uciech karcianych.

TYTUS

PS. Dziekuje za pomoc Ali i Eli



Weczesnym rankiem pewnego
upalnego dnia z blogiego snu wyt-
racit mnie wyjatkowo agresywny
warkot telefonu. Przez stluchawke
dalo sie uslysze¢ glos Haszaka.
Glos 6w o$wiadczyl, ze poszuki-
wany jest niejaki Dizzy oraz jego
rodzinka i wszyscy kumple. Wydo-
bytem wigc z odpowiedniego miej-
sca cartridge, w ktérym mogt sie
ukrywac i uruchomitem gre.

Moim oczom ukazalo sie drew-
niane pomieszczenie. Posrodku,
na podiodze stat i usmiechat sie
nasz bohater — Dizzy. Z wygladu
przypomina on jajko z ndzkami
i raczkami oraz sympatyczng buz-
ka. Z jego danych personalnych
wynika, iz pochodzi z krainy Yol-
kéw, pokojowo nastawionych do
Swiata jajowatych istot. Jednak
w momencie, gdy poznajemy Diz-
zy'ego, jego przyjaciele zostajg
porwani przez zltego czarownika
Zaksa.

Jak zwykle to bywa i w tym
przypadku nasza pomoc okazuje
sie niezbedna. Musimy pomaéc na-
szemu bohaterowi w odnalezieniu
zamku Zaksa, w ktérym zostali
uwiezieni Yolkowie. Lecz do zam-
czyska prowadzi dluga i peina
niespodzianek droga. Podczas
gry spotkamy wiele dziwnych
stworéw, ktore moga pozbawié¢
Dizzy'ego zycia.

Jak juz wspomniatem, spotyka-
my naszego bohatera w jego
domku na drzewie. Od razu poja-
wia sie pierwszy problem: jak sig
z niego wydostac? Na goérnej pot-
ce znajduje sie klucz od drzwi.
Dostaniemy sig na nig skaczgc
(quzik A) po meblach. Gdy Dizzy
siedzi juz sobie na péice obok klu-
cza, naciskamy przycisk B i klu-
czyk wedruje do kieszeni. Przed-
mioty, ktére mamy przy sobie
przedstawione sa na pasku znaj-
dujacym sie na dole ekranu. Musi-
my pamietac, ze ze sobg mozemy
zabra¢ tylko trzy rzeczy, nie nos-
my wiec niepotrzebnych gratéw.

Majgc juz klucz idziemy do
drzwi i otwieramy je (B). Po wy-
dostaniu si¢ na zewnatrz okazuje
sie, ze domek Dizzy'ego znajduje
sig na drzewie, podobnie zreszig

jak cala wioska Yolkéw. Rozejrzyj-
my sie — po prawej stronie, niez-
byt wysoko wisi mata, biata gwiaz-
dka. Jest ona pierwszg ze stu,
ktére musimy zebraé, aby dostaé
sie do zamku Zaksa. Po wzigciu

kazdej pokazuje sie liczba
brakujacych gwiazdek. Dalej, za
gwiazdka, lezy podluzny, bialy
przedmiot — jest to deska, bierze-
my ja. Przy okazji musimy uwazac
na pajgki, ktére lubig spuszczaé
sie z drzew na swojej nitce paje-
czej. Przez nie mozemy straci¢
sporo energii, albo nawet zycie.
Zapas mocy wisi sobie na drze-
wach pod postacig przeréznych
owocow. Trzeba po prostu po nie
skoczyé i zjesé.

Idziemy dalej, tym razem w pra-
wo. Pomost na drzewie nagle kori-
czy sie | spadamy troszke nizej,
potem znowu w lewo. Tam zoba-
czymy winde, ktéra nie chece dzia-
taé. Coz, potrzebny jest do nigj
klucz znajdujgcy sie na dole. No to
hop! Oj! — ziemia jest twarda i blis-
kie spotkanie z nig nie nalezy do
przyjemnosci. Dizzy’emu kotuje
sie troche w glowie, ale po chwili
wstaje | dziarsko maszeruje
(w prawo). Pare metrow dalej uka-
zuje sie wielka dziura w ziemi. Na
jej krawedzi lezy klucz od windy.
Ostroznie podchodzimy i bierzemy
go. Potem przekltadamy deske
przez dziure i idziemy dalej. Po
kr6tkim spacerku znajdujemy sro-
dek chwastobéjczy (lub co$ w tym
rodzaju) oraz magiczng rosline,
ktora jest potrzebna do sporzadze-
nia leczniczej mikstury dla ciezko
chorego dziadka Dizzy-ego.

Wracamy do windy i urucha-
miamy ja kluczem, jedziemy na
gore. Potem w prawo, szybki unik
przed pajgkiem i... droge blokuje
nam drapiezna roslinka. Wyciaga-
my wiec trucizne z kieszeni | nisz-
czymy chwasta. Droge na géme
poziomy mamy juz otwartg. Jesz-
cze tylko skaczemy na chwilke
pod domek — po jego lewej stronie
lezy klucz do windy Denzila (kum-
pla Dizzy'ego), po prawej stronie
(musimy troche pospacerowac)
znajduje sie klucz do jego domku.
Bierzemy rowniez zwdj liny, ktéra

przyda sie przy pokonywaniu
wiekszych przepasci (tych, kté-
rych nie da sie przeskoczyc).
Teraz pobuszujmy troche po
wiosce. Obejrzyjmy przedmioty le-
zace na ,podtodze” i pomysimy do
czego mogg nam sie przydac.
Postarajmy sig¢ wejs¢ do kazdego
domku, a w zasadzie musimy sie
dosta¢ do kazdego — znajdziemy

tam gwiazdki i pare innych rzeczy,
bez ktérych ukoriczenie gry jest
niemozliwe. Klucze do niektérych
wind i drzwi znajdziemy poza
wioska.

Jak juz odkryjemy wszystkie za-
kamarki, ktére oczywiscie mozna
odkryé na tym etapie gry, schodzi-
my na ziemie (czyli na dot) i za-
czynamy zwiedzac okolice wioski.
Na lewo od niej znajduje sie mate
miasteczko portowe. Po drodze

do niego spotkamy ksiecia Clum-

sy'ego, lecz nie probujmy nawet
z nim gadaé, bo i tak nic nam nie
powie. Troszke dalej, na ziemi, le-
2y kurczak, musimy go wzigé
i zejs¢ ze skarpy. Na jej zboczu
stoi wbita w ziemie tabliczka — jest
na niej zadanie, za rozwiazanie
ktorego mozemy dosta¢ dodatko-
we zycie. Zadanie owo brzmi:
W okreslonym czasie musisz uto-
zy¢ pociety na kawalki rysunek
kaczki”. Po uporaniu sie z kaczkg
schodzimy na dét. Lecz nie zaj-
dziemy zbyt daleko, poniewaz
znienacka wyskakuje zwierz po-
dobny nieco do dzika | zaczyna na
nas szarzowac. Jest tylko jeden
sposob, aby sie z nim uporaé —
rzuci¢ w niego kurczakiem, na
ktérego zapewne ta bestia ma
alergie.

Idac dalej mijamy kilka przed-
miotow przydatnych w dalszej
czesci gry (np. pustg butelke,
w ktrérej sporzadzimy lekarstwo
dla dziadka). Tuz przed miastecz-
kiem plynie szeroka rzeka, po
ktorej co jakis czas przepltywaja
pnie drzew. Aby przedostac sie
na drugg strong, skaczemy na
pieniek, a z pienka na drugi
brzeg. Wchodzimy do miasta
i rozgladamy sie. Chwilka zasta-
nowienia, jak uzy¢ znalezionych

przedmiotéw (ja juz dosé duzo
podpowiedziatem, teraz Wasza
kolej). W miescie spotkamy ztego
trola i niesympatycznego pirata
(ktory bardzo lubi zltoto).

Po prawej stronie miasteczka-
wioski usytuowana jest kopalnia
diamentéw, a przed jej wejsciem
lezy woreczek ze zlotym piaskiem
(a kto tak bardzo lubi ztoto?). Wej-
dzmy do kopalni. Gdy juz znaj-
dziemy sie pod ziemia, skierujmy
sig¢ w prawo. Stojg tam skrzynie
ze $wiecgcymi sie lampkami — sg
to wtaczniki do wind. Musimy uru-
chomi¢ wszystkie windy, zeby
dostaé sie do wszystkich koryta-
rzy | zakamarkéw. Czeka nas tam
rozrywka rodem z wesotego mias-
teczka — przejazdzka kolejkg po-
dziemng (metro?) na ztamanie

karku. W kopalni znajdziemy tak-
ze recepture na miksture (ale sie
fadnie zrymowato). Acha, musimy
uwaza¢ na smoka — niesympa-
tyczng gadzine.

Po wyjsciu z kopalni znajdzie-
my sie pod obstrzatem glazéw wy-
dobywajacych sie z pobliskiego
wulkanu. Musimy iS¢ szybciutko,
ale nie mozemy przegapi¢ rosng-
cego przy drodze grzyba, bo jest
to skladnik potrzebny do lekar-
stwa. |dac dalej znajdziemy sie na
plazy i... teraz zostawiam Was sa-
mych — skombinujcie akwalung
i dajcie nura w morskie gtebiny,
a obiecuje, ze znajdziecie tam
wiele ciekawych rzeczy i niebez-
piecznych przygod.

THE FANTASTIC ADVENTU-
RES OF DIZZY jest ostatnig gra
z cartridge’a PEGASUS - ZLOTA
PIATKA. Przygody sympatyczne-
go jajeczka znane sg posiada-
czom starych (i kochanych) ZX
Spectrumow, Commodoréw
i Amig. Tak mysle, ze nadszedt
czas, aby nowe pokolenie konso-
lowych graczy usiadio sobie przed
telewizorami i poznato troche kla-
syki, ktéra nie ocieka krwig, i jest
przesympatyczna.

Razem z Dizzym wedrowat
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UltraSound AGE

Gravis Ultrasound, ktory
wdarl sie przebojem na rynek
kart dzwiekowych na pececie
(patrz wstep do testu AWE),
mial oprocz masy zalet jedna
skromng wade. Nie byt kompa-
tybilny ze swoim najgrozniej-
szym rywalem - Sound Blaste-
rem. Wprawdzie korzystajgc ze
specjalnego programiku
(SBOS) mogl catkiem udatnie
Sound Blastera emulowat, jed-
nak rozwigzanie to nie zawsze
sprawdzalo sie w praktyce -
rzeczywistos¢ czasem skrze-
czata. Rozwigzaniem, znalezio-
nym bardzo szybko przez uzyt-
kownikéw, okazato sig by¢ wio-
zenie do komputera DWOCH
kart — i SB i GUS-a. Daje sie. Ma
sie wtedy zapewniong 100%
zgodnosé z SB - i mozliwosci
GUS-a pod reka.

Z tego samego pomysiu pos-
tanowili skorzystaé¢ inzyniero-
wie pracujgcy w Gravisie.
Wyszli ze skadinad stusznego
zalozenia, ze wiekszosé mozli-
wosci GUS-a jest przez prze-
cigtnego uzytkownika nie wy-
korzystywana, badz tez dal juz
sobie z tymi problemami rade
w inny sposéb. Co wiecej, ma-
sa ludzi ma juz w domu takie
lub inne Sound Blastery, do

ktorych chetnie do-
fozyliby tanie karty
o znakomitych
mozliwosciach mu-
zycznych... Tak na-
rodzil sie ACE.

Dla oséb znaja-
cych Gravisa Ultra-
sound Ilub MAX-
a ACE moze stano-

wi¢ powazne zas- g

koczenie - jest to
bowiem karta w po-
rownaniu z tamtymi
malutka. Podobnie
jak to byto w przy-
padku wczesniej-
szych GUS-ow
z karta dostajemy
kilka dyskietek in-
stalacyjnych (tym
razem bylo ich ,tyl-
ko” pieé). Zmniej-
szeniu ulegta ilosc
dokumentacji -
w pudelku znalazly
sie raptem dwie
ksiazeczki, w do-
datku opisujace nie
ACE, ale GUS
MAX-a, co nie ulat-
wilo mi pézniej-
szych eksperymen-
tow. (W miedzy-

czasie - tzn. w trakcie
testu - zostala wydana
instrukcja po Polsku,
niestety do GUS MAX-a,
co wprawdzie ulatwia
instalacje i konfiguracje,
ale nie do korica). W pu-
detku trafilem tez na nies-
podzianke — CD, z ktére-
go mozna dokonac insta-
lacji oprogramowania. Na
tej samej plytce znajduje
sie kilkanascie dem napi-
sanych w ciggu mniej
wiecej dwoéch ostatnich
lat (bardzo przyzwoity wy-
bér, naprawde niezle tytu-
ty) i kilka wersji demon-
stracyjnych gier obslugu-
jacych GUS-a. O zestawie
plikéw, ktére bez zadnych
dodatkowych  operacji
mozna dotaczy¢é do bazy
plikow w BBS-ie wspomi-
nam tylko z kronikarskie-
go obowigzku.

Instalacja jest banaina -
jedna zworka do ustawie-
nia adresu portu, druga,
ktére] nie trzeba ruszac,
gdy ma sie juz SB w kom-
puterze i jeden kabelek
do podiaczenia wyjscia
z SB z wejsciem ACE. Po
wlozeniu karty popeini-
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fem zasadniczy biad — zamiast
spokojnie i cierpliwie zaczac in-
stalowac oprogramowanie
z dyskietek, postanowilem ulat-
wi¢ sobie zycie i skorzystaé
z CD. Nie robcie tego - zaosz-
czedzicie sobie nerwéw i czasu,
jako ze na CD znajduje sie op-
rogramowanie przeznaczone do
peinej wersji GUS-a, ktére nie
chce przej§¢ przez faze testow,
jesli w systemie znajduje sie
normalny Sound Blaster. Sieg-
nijcie spokojnie po dyskietki.
Skoro juz karta byla w kompu-
terze i oprogramowanie na dys-
ku, mozna bylo zaczaé testy.
Prawie wszystko dzialalo tak, jak
powinno. Niestety, moja ulubio-
na Inertia odmowila posluszen-
stwa przezarta mozliwoSciami
rozpoznawania parametrow i ty-
pu karty. Pomogto jej dopiero
zdefiniowanie wszystkiego na
sztywno. Cala
reszta (a bylo
tego kilkanas-
cie progra-
moéw i gier)
dzialata jak
gdyby nigdy
nic — dzwiek
z SB, dzwiek
z GUS-a,
a moze oba

Max mix freq:

ROM:

Cena (VAT wilicz.):

naraz? Wszystkie warian-
ty rzeczywiscie pracuja,
tylko warto sobie gdzies
zapisaé konfiguracje, bo
pamigtanie co wisi na
ktorym przerwaniu i kté-
rym DMA (zwlaszcza, gdy
tym DMA kidére dziala pra-
widlowo okazuje sie by¢
szodste) robi sie cokolwiek
kiopotliwe. Ciekawostka —
po wiozeniu i ACE | AWE
do komputera, niektore
programy (w tym ,Tower
Assault” na CD) nie wy-
daja zadnych dzwiekow.

Jak juz wspomnialem

piszac o AWE, sample

o ktore oparte

jest MIDI w GUS-ie

(a wiec i ACE) sa chyba

troche lepsze, co jest jed-

nak bardzo subiektywne.

Mi i kilku innym osobom

podobaly sie bardziej —
i juz.

Na koniec gar$¢ uwag
mniej lub bardziej (nie)
na temat. ACE, cho¢ zap-
rojektowany jako uzupei-
nienie Sound Blastera,
calkiem znos$nie sprawia

sie jako karta uzywa-

na samodzielnie.

W przypadku braku

SB mozliwa jest nawet

instalacja oprogramo-
wania z CD ROM-u (ta sama,
ktéra nie daje sobie rady z tes-
tami podczas obecnosci SB).
Wprawdzie stopienn odchudze-
nia ACE w stosunku do zwykle-
go Gravisa utrudnia jego wyko-
rzystanie (chocby ze wzgledu
na brak joysticka), jednak jest
ono mozliwe. Na karte jest
udzielana trzyletnia gwarancja.
Przyznam, ze ftroche zdziwila
mnie stosunkowo niewielka
roznica ceny miedzy zwyklym
GUS-em a ACE-m - biorac pod
uwage stopieri okrojenia karty
spodziewalem sie nizszej ceny,
lecz c6z, taka jest widocznie
strategia firmy Gravis. By¢é mo-
Ze za kilka miesiecy, kiedy kar-
ta przestanie byé tak nowa, jej
cena spadnie, czyniac jg jesz-
cze bardziej interesujaca.

Borek

380,00 zt

44,1kHz

Wzmacniacz na karcie: 2 x? W

Joystick / MIDI /O:




Gdy pojawit sie Gravis Ultra-
sound, Sound Blaster jako taki
stracit kilka palm pierwszenstwa.
Wprawdzie nadal pozostawat
karta sprzedang w najwiekszej
liczbie egzemplarzy (zwtaszcza
wliczajac w to wszystkie jego
klony), nadal pozostawal najpo-
pularniejszym standardem, jed-
nak jego mozliwosci zostaly nag-
le daleko w tyle. Co wiecej, lat-
wos¢é programowania GUS-
a i polityka firmy Gravis, polega-
jaca na szerokim udostepnieniu
informacji o tym JAK pisa¢ prog-
ramy na GUS-a, spowodowaly
jego btyskawiczng kariere — SB
zostal praktycznie wyparty jako
standard z demosceny, a wigk-
szo$¢ gier dawala mozliwosé
wyboru karty — GUS czy SB (in-
ne standardy nigdy nie odniosly
takiego sukcesu). Wiadomo by-
fo, ze Creative Labs musi udzie-
lic jakiejs odpowiedzi i wypuscic
na rynek nastepng karte, ktdra
bedzie mogla stanowié¢ konku-
rencje dla Gravisa. Produktem
tym okazat sie AWE32.

W pudetku jakie do nas dotar-
fo znajdowaly sie¢ sama karta
(full size), sporo dokumentacji,
dziewig¢ dyskietek instalacyj-
nych i mikrofan, nie liczac drob-
nych kabelkéw do podigczenia
zewnetrznego wzmacniacza i ka-
natu audio z czytnika CD. Jak sie
okazalo po blizszym zapoznaniu
sie z caloscia, dokumentacja do-
tyczy giownie oprogramowania.

Instalacja nie sprawita mi
wiekszego klopotu - ot, kolejna
karta do wetkniecia w sloty.
Zmuszony bylem wprawdzie do
przestawienia jednej czy dwoch
zworek, ale wszystko odbylo sie
sprawnie | zgodnie z instrukcja
(niestety, angielska). Z rozpedu
uruchomitem od razu jakis prog-
ram — i nic. Dzwieku ani Sladu.
Troche mnie to zdziwilo, ale jak
si¢ po chwili okazato — niestusz-
nie. Trzeba bylo jeszcze przeg-
ryZ¢ sie przez instalacje oprogra-
mowania (powolna, ale prosta),
w ramach kitdrej w autoexecu
wyladowal program inicjujacy
karte. Oprocz niego w pliku con-
fig.sys znalazio sie kilka progra-
moéw, ktére po blizszym przyjrze-
niu si¢ dokumentacji okazaly sie
niepotrzebne do wiekszosci zas-
tosowarn (wiec je skasowatem —
po co zasmiecac pamiec). Od te-
go momentu prawie wszystko
bylo dobrze. Prawie — bo nieste-
ty nie chcial dziala¢ méj CD-
ROM, wedlug zapewnier produ-
centa zgodny ze standardem
SONY. Pomogt dopiero powrét
do oryginalnych driverow (nie

tych dostarczonych
z AWE32).

Po zainstalowaniu
mogiem rozpoczaé test
w warunkach bojowych.
Na pierwszy ogien posz-
fo kilka odgrywarek do
moduldw, w pierwszym
rzedzie Inertia Player -
chodzit idealnie. Potem
posiuchalem sobie pod
Windows kilku moich
ulubionych kawaikow
MIDI. Bylo niezle, cho¢
na przykiad toccata Ba-
cha (ktorej brzmienie za-
lezy od jakosci sampli
organdéw) brzmi wyraz-
nie gorzej niz na GUS-ie.
Potencijalnie jednak - po
uwzglednieniu  mozli-
wosci rozszerzenia AWE
kosciami pamieci i lado-
wania do nich sampli —
jakos¢ dzwieku mozna
poprawi¢ (niestety za
dodatkowg oplatg). Po-
tem zaczalem grac we
wszystko, co mialem na
dysku — i wszystko dzia-
fato jak powinno.
Wprawdzie nie wszys-
tkie gry potrafia bezpos-
rednio skorzystac
z mozliwosci dzwieko-
wych AWE, jednak za
pos$rednictwem emulacji
MIDI jako$ sobie dawaly
rade - cho¢ taki ,Harrier
Jump Jet” wyraznie mial
kiopoty. Prawda jest ta-
ka, ze coraz wiecej gier
ma w tej chwili wbudo-
wane mozliwosci ko-
rzystania bezposrednio
z AWE, bez zadnych
posrednikow.

Tym jednak, co zrobiio
na mnie najwigeksze wra-
Zenie, nie byla jakosé
dzwieku, ale mozliwosci
karty praktycznie zupei-
nie dotychczas niez- 1
nane. AWE ma

wbudowany Rl o

Zaawansowany procesor
sygnalowy (ASP), ktoéry miedzy
innymi umozliwia analize mowy
w czasie rzeczywistym. W prakty-
ce wyglada to tak, ze gadajac do
mikrofonu mozna sterowaé niek-
térymi operacjami w Windows
(a przynajmniej tyle potrafig
programy sprzedawane razem
z karta) - i o ile wezesniejsze pro-
by sterowania w ten sposéb
komputerem, jakie widzialem, by-
ty cokolwiek zalosne, AWE rze-
czywiscie radzi sobie z zada-
niem. Po kilkunastu minutach
95% wypowiadanych przeze
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mnie komend bylo prawidiowo
rozpoznawanych przez programy
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sumowanie. AWE32 jest bardzo
ciekawa kartg, o solidnych moz-
liwosciach. To nie ulega watpli-
wosci. W zadnym jednak wypad-
ku nie jest to sprzet popularny.
Za zblizone pienigdze mozna ku-
pi¢ nieztego klona Sound Blas-
tera, ACE i czyinik CD - czyli
zestaw znacznie bardziej odpo-
wiadajgcy potrzebom przeciet-
nego uzytkownika, a w zadnym
wypadku nie dajacy zauwazalnie
gorszej jakosci dzwigku. Inaczej
bedzie wyglada¢ sytuacja
w przypadku profesjonalisty zaj-
mujgcego sie muzyks, jednak
i on zanim bedzie mogl powaz-
nie mysle¢ o wykorzystaniu
AWE bedzie musial dolozy¢ kil-
ka do kilkunastu milionéw na
rozszerzenie pamieci na karcie
i dokupienie CD z samplami
(wedlug niesprawdzonych infor-
macji, plytka ma kosztowac kil-
kaset dolarow).

(po to jest ten mikrofon - swojg Borek
droga nienajlepszy, bo generuja-
cy sam
2 siebie pi= | Cena (VAT wlicz.): 903,00 zi
toksztaltny
przydz- |Max mix freq: 45 kHz
wigk, wy-
raznies WS Wzmacniacz na karcie: 2 x 4 W
doczny
przy sam- |RoM: 1MB
plowaniu).

CRASSMAN |\ stick / MIDI VO:  +
male pod-
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Media FX

W odréznieniu od ACE
i AWE32 (kolejnos¢ alfabetycz-
na) ta karta pojawila sie¢ znikad
- jak diablik z pudetka. Co cie-
kawe, cho¢ nie jest to ani pro-
dukt wpasowany w konkretna
nisze rynkowa (jak ACE) ani
produkt stanowiacy odpowiedz
na dzialanie konkurencji (jak
AWE32), karta ta moglaby sta-
nowi¢ bardzo sensowng propo-
zycje dla wielu graczy, a i bar-
dziej zaawansowani uzytkowni-
cy mogliby nig nie pogardzi¢.

Media FX stanowi (w przybli-
zeniu) polgczenie Sound Blaste-
ra z emulujagcym General MIDI
(lub Rolanda MT32) syntezato-
rem wavetable Ensoniq. Pomyst
takiego mariazu nie jest nowy,
jednak ciggle jeszcze nie docze-
kal si¢ szerokiej popularnosci
(co za kilka miesigcy prawdopo-
dobnie nie bedzie juz prawda).
Tym, co rézni opisywang karte
od innych podobnych, jest spo-
sob realizacji emulacji réznych
standardéw MIDI. O ile w przy-
padku AWE32 i ACE stosuje sig
w tym celu programy rezyden-
tne, ktorych obecnos¢ zawsze
zmniejsza wielkos¢ dostepnej
pamigci i zwigksza ryzyko kon-
fliktow miedzy réznymi progra-
mami (tym samym w szczegol-
nych przypadkach uniemozli-
wiajgc nawet uruchomienie
niektorych gier na specyficz-
nych konfiguracjach), Media FX
ma wbudowany procesor Moto-
rola 68000 bioracy na siebie za-
rzadzanie cala emulacja. Praw-
dopodobnie ten sam procesor
zajmuje sie¢ dekompresjg sampli
podczas ich odgrywania, jako
ze zgodnie z dokumentacjg ich
rozmiar w ROM-ie wynosi dwa
megabaijty — nie jest to duzo jak
na MIDI.

Pudlo, zawierajgce karte, robi
dobre wrazenie, jednak ma roz-
miary troche na wyrost, bo-
wiem wszystko co mozna zna-
lez¢ w $rodku to samg karte,
trzy dyskietki z oprogramowa-
niem i dwie (no, powiedzmy ze
trzy) broszurki z instrukcjami.
Karta jest diuga, co zaczyna
by¢ ostatnimi czasy rzadkoscig,
jako ze w wigkszosci przypad-
kow elektronika miesci sie bez
wiekszego problemu na krotkiej
karcie. Mialem — podobnie jak
w przypadku AWE - klopoty
z uruchomieniem swojego CD
ROM-u, tym razem byly one jed-
nak znacznie wieksze, jako ze
nie wystarczylo skorzystac
z mojego drivera (zamiast
sprzedawanego razem z kartg)
- musialem jeszcze wydeduko-
wac, jaki mu podac adres portu
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($338, moze sie¢ komus ta infor-
macja przyda). Dodatkowo
wyszlo na jaw, ze emulacja SB
ma ustawione na sztywno ad-
res $220 i nie da sie tego zmie-
ni¢. Potem wszystko dziatalo
tak jak sie tego nalezato spo-
dziewaé.

No, moze bez przesady. Za-
czalem katowac karte wszelkimi
programami i grami jakie mia-
tem pod rekg (lub znalazlem
w pokoju) i dos¢ szybko trafi-
lem na pewien niemily zgrzyt.
Szwankuje emulacja Sound
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Blastera. Nie wnikajac zbyt gle-
boko w szczegoly techniczne
(bo to temat na cykl artykulow
w Baijtku, a nie na jedno zdanie
przy okazji
testu), So-
und Blas-
ter moze
dziatac¢
w kilku
trybach -
i oile dwa
z nich
emulowa-
ne sg pra-

Cena (VAT wlicz.):

widlowo, o tyle trzeci (tzw. DMA
z autoinitem) trzeszczy. Wykry-
lem to poczatkowo swoja od-
grywarka do modow (dziatajaca
prawidlowo na wielu kartach,
co sprawdzilem osobiscie
i przez podstawionych ludzi),
potem to samo stalo sie z ,,To-
wer Assault”. ,DOOM"” w ogole
nie chcial dzialac prawidiowo —
to znaczy gra¢ owszem, mozna,
ale slyszane dzwieki nie przy-
pominajg niczego kojarzacego
sie z ,DOOM-em”. Z uwag jakie
znalaztem w instrukcji wynika,
Ze czasem mogq pojawiac sie
ktopoty, wynikajgce ze sposobu
w jaki pisane sa niektore gry —
co ma sugerowac, ze zrodiem
klopotow sa niesforni progra-
misci, a karta jest w porzadku.
Pozwole sobie mie¢ na ten te-
mat zdanie wprost przeciwne —
jesli cos dziala na prawdziwym
Sound Blasterze, a nie dziala na
innej karcie, winna jest karta,
a nie program. Howg. Jedyne,
co mozna zapisac na plus karty
w tym momencie, to mozliwos¢
wylaczenia emulacji SB i wloze-
nia karty obok SB - troche jak
w przypadku ACE.

Zeby jednak obraz nie byl
czarny, muzyka (odgrywana ja-
ko MIDI) brzmi ladnie, gdzies
tak miedzy GUS-ami a AWE32.
Z jednego wzgledu jednak Me-
dia FX pozostaje daleko w tyle
— probki zapisane sg w ROM-ie
i nie ma zadnej mozliwosci ich
podmieniania.

Kiedy zaczynalem przygladac
sie wszystkim trzem kartom,
ktére zupelnie przypadkiem po-
jawily sie niemal rownoczesnie,
Media FX wydawala mi sig by¢
tym produktem, ktory zupeinie
nieoczekiwanie okaze sie cie-
kawszy i od ACE i od AWE32.
Niestety, tak sie nie stalo -
a szkoda, jako ze koncepcija po-
lgczenia MIDI z Sound Blaste-
rem na jednej plytce wyglada
obiecujaco i ma bardzo duze
szanse powodzenia wsréd gra-
czy. Zwlaszcza, jesli polaczy sie
ia z przystepng ceng i mozli-
wosciami rozbudowy.

Borek

699,00 2

Wzmacniacz na karcie: tylko stuchawkowy




WINTER SUPERSPORTS ‘92

Mamy teraz lato, wiec o nar-
tach i innych sportach zimowych
nie ma co marzyé. Nie pojezdzi-
my ani na lyzwach, ani na san-
kach, ale za to mozemy sobie
zagrac¢ w ,Winter Supersports”.

W tej grze mozemy wzigé udziat
w miniolimpiadzie. Albo gramy
w turnieju, w ktérym moze wzigé
udziat do oSmiu graczy, albo w po-
jedynku, podczas ktérego mierzy-
my sie z komputerem. Pojedynek
to zawsze osiem dyscyplin, w tur-
nieju za§ mozemy wybraé liczbe
konkurenciji. Oczywiscie mozemy
wpisa¢ imiona naszych graczy
i wybra¢ kraj, z ktérego pochodazi-
my. Niestety, nie ma Polski, dlate-
go pozostaje nam wystepowanie
pod szyldem ROW, czyli Rest of
the World (reszta Swiata). Kiedy
wszystko jest juz ustalone moze-
my rozpoczaé konkurencje...

BIEG ZJAZDOWY: W tej kon-
kurencji musisz przeprowadzi¢
swojego gracza pomiedzy bram-
kami do mety. Musisz uwazac
z predkoscig, bo gdy jedziesz zbyt
szybko, dos¢ trudno sig manewru-
je i tatwo wypasé z trasy. Z kolei
zbyt ostrozna i powolna jazda
uniemozliwia uzyskanie dobrego

czasu. Tutaj, jak w kazdej z konku-
rencji zjazdowych, musisz wyka-
zac sie przede wszystkim dobrym
refleksem.

LYZWIARSTWO  SZYBKIE:
Jazda na lyzwach wymaga spokoju.
Aby jecha¢ szybko, nalezy w odpo-
wiednim rytmie przebiera¢ nogami.

SKAKANIE PRZEZ BALE: Ta
dyscyplina jest bardzo podobna
do lyzwiarstwa szybkiego. Je-
dzie sig wiasciwie w ten sam
sposob z tym, ze trzeba co jaki$
czas przeskakiwa¢ przez bale
drewna. Przez to znacznie trud-
niej jest utrzymac rytm.

BOBSLEJE: Aby przejechac
bezpiecznie tor, trzeba caly czas
balansowaé ciatem. Jezeli wjez-
dzasz wysoko na Sciane uzysku-
jesz wigkszg predkosé, ale za to
latwiej mozesz straci¢ rownowage.

SLALOM GIGANT: Odbywa
sie na krotszej, ale za to bardziej
kretej i niebezpiecznej trasie niz
bieg zjazdowy, przez co jest jesz-
cze trudniejszy.

SANECZKI: Ta dyscyplina jest
bardzo podobna do bobslejow.
Jedyna réznica to to, ze zamiast
zespolu jezdzi sie samemu na
malutkich saneczkach.

SLALOM ROWNOLEGLY: Po-
dobny do zwyktego slalomu, ale
ma mniej bramek i kilka wysko-
kow. Najwazniejszg réznica jest
to, ze w jednym biegu rywalizuje
ze sobg dwoch dwéch narciarzy.

WYSCIGI SKUTEROW: To
dos¢ ciekawa dyscyplina. Na to-
rze $ciga si¢ na raz dwéch za-
wodnikéw. Sniezne skutery to
maszyny obdarzone wielkg mo-
cg. tatwo jest jednak wpasé
w poslizg i opuscié trase. Duzych
umiejetnosci wymaga tez wcho-
dzenie w liczne zakrety.

«Winter Supersports” to nienaj-
gorsza gra sportowa z ladng gra-
fika. W wersji kasetowej, ktérg
miatem przyjemno$é testowad,
kolejne dyscypliny dotadowujg
sie dos¢ diugo, ale za to bez

|WINTER SUPERSPORTS ‘92|
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probleméw. W  poréwnaniu
z wigkszoscia gier dostepnych le-
galnie dla C64 to calkiem dobry
produkt.
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Lata¢ kazdy moze jeden lepigj
drugi troche gorzej. Wbrew pozo-
rom jednak latanie nie polega tylko
na manewrach, po ktorych oczy
pilota wracajg na swoje miejsce
z okolic zolgdka. Nie bez powodu
piloci z Fighter Weapons School,
bardziej znanej jako Top Gun, op-
rocz cwiczen pilotazu wiele czasu
poswiecajg na analize taktyczng
swych podniebnych ewolucji. Nau-
ka na btedach, ktére nie koncza
sie rakieta w silniku jest najlep-
szym i najzdrowszym sposobem
doskonalenia umiejetnoéci pilota
wojskowego w czasie pokoju.
W dzisiejszych czasach najwaz-
niejsze sg mozliwosci techniczne
samolotu i jego uzbrojenia. Jed-
nak przy porownywalnych mozli-
wosciach samolotéw elementem
zapewniajacym zwyciestwo jest
taktyka. Piloci mysliwcéw mawiajg
<Predkos¢ to zycie" i majg racje.

Fligh

Samolot ,wlokacy sie” po niebie to
latajgca trumna pilota. Mozecie sig
o tym przekona¢ grajgc w gre
.Flight Commander 2" firmy Big Ti-
me Software.

To nie jest symulator ...

Jest to dosé niecodzienna gra
strategiczna, bo polem bitwy jest
pewien blizej nieokreslony obszar.
a raczej przestrzen ponad nim. Do
dyspozycji masz samoloty rozno-
rodnego przeznaczenia — od mys-
liwcow po samoloty rozpoznawcze
i latajace radary. Mozliwose tak
szerokiego wyboru sprzetu latajg-
[ zapewnia baza danych
] \znacznej objetosci. Wyste-
"-‘. cztery klasy sprzetu:

=) Flight Commander 2

Radio

File Dlspla‘y Next  Pilot

Windows

¢
FLIGHT COMMANDER 2 J

BIG TIME SOFTWARE Inc.95 |
DIGITAL MULTIMEDIA GROUP

samoloty, rakiety, cele wojskowe
oraz lotnictwo poszczeg6inych
krajow. O kazdym samolocie mo-

zesz sig dowiedziec prawie wszys-
tkiego od masy startowej po typ
zaklécacza radioelektronicznego.
Przewazajg tu oczywiscie produk-
ty .made in USA" i przemysiu byte-
go Zwiazku Radzieckiego, lecz nie
zapomniano o takich producen-
tach samolotéw jak Francja,
Szwecja i Chiny. Autorzy gry wy-
biegli nawet nieco w przysziosc
i dodali kilka typow samolotow
(i rakiet) nie przedstawianych ofic-
jalnie, ktore sg ulepszonymi wer-
sjami juz istniejacych i powszech-
nie znanych konstrukcji (np. F/A-
18E, Su-35 Super Flanker). Mo-
zesz uzyskacé tez dosc¢ aktualne
dane o wyszkoleniu, poziomie
technicznym uzywanego sprzetu
lotnictwa od Angoli po Wietnam.
Kategoria rakiet zawiera konstruk-
cje radzieckie, amerykanskie
i francuskie. Wyliczy¢ ich wszys-
tkich nie sposadb, a liczba paramet-
row jakimi sg opisane przekracza
potrzeby przecietnego gracza. Ty-
pow misji tez jest kilka od wymia-
tania mysliwcow, przechwycenia,
po ataki na jednostki naziemne

(pojazdy pancer-
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ne, stacje radaro-
we, bunkry itd.)
i nawodne (lotnis-

nlrnalt List

ﬂm.—smm Pod FT bfm'rp

kowce, okrety za-

o R fﬁ;‘:g;..a opatrzenia).
o B | Weisé mu
Sont na ogon

Najwazniejszym

| Montions

|HEAT HSM 7 !!l m | Avaitasdiing zadaniem pilota
{RADAR FHY - = nen 1 || bylo zawsze zaje-
|Bove EN ey . oo | ree | cie takiej pozycii
rOXET BN "1 thare —o | wzgledem samo-
ARM g | 8 werre i f lotu przeciwnika,
ECMPoD. oS - S =
NGHT R0 o [ - SS—— —1
LASER/FPA0 __ﬂ,J 2 -ﬁ_ﬁ Bl e
FUEL TANK 1 [EE - S— sed | [Done nrming

uzywac rakiet kierowa-
nych radarem. Latwo
zauwazy¢ jak przelo-
mowym krokiem bylo
wprowadzenie do uz-
brojenia pociskéw ra-
kietowych. Widac¢ tez
przewage techniczng
zachodnich samolotéw
nad produktami ra-
dzieckich fabryk lotni-
czych — radar Miga-23

ktora umozliwia skuteczne odpale-
nie rakiet lub ostrzelanie.

| tu wspomnie¢ nalezy o wpol-
czesnych manewrach lotniczych.
Wigkszos¢ z nich uzalezniona jest
od energii samolotu, czyli od jego
szybkosci i wysokosci. Wysokosé
latwo zamieni¢ na szybkos¢ i od-
wrotnie. Samolot atakujgcy musi
zatem wykonywac takie manewry,
ktére nie zmniejsza nadmiernie je-
go szybkosci. Powod jest jeden —
przejecie inicjatywy przez przeciw-
nika prowadzi zwykle do zamiany
rol ofiary i mysliwego. A jak to sig
konczy nie musze chyba doda-
waé. W grze sterujemy kazdym
samolotem (prawie) po naszej

stronie przy pomocy drazka stero-
wego i (?) przechylenia. Do dyspo-
zycji mamy rowniez przepustnice
regulujaca cigg silnika, hamulce
aerodynamiczne i dopalacz (z wy-
jatkiem wczesnych odrzutowcow).
Jesli samolot znajduje sig w stro-
mym nurkowaniu lub wznoszeniu
mozliwy jest manewr umozliwiaja-
cy zmiane kierunku lotu (Spit-S lub
Immelman). Jesli ktos ma ochote
sprawdzic¢ jakie szanse ma Mig-17
w walce z F-16, moze to zrobic
bez problemu. Doradzam jednak,
aby walka byla ciekawsza, nie

wykrywat cel, lecz nie
mégt go namierzyé ce-

Commander 2

lu i podwieszone pod skrzydiami
rakiety kierowane radarem byly
tylko zbednym balastem.
Samoloty, samoloty ...

Wsréd samolotow, jakie mamy
do dyspozycji sa. m.in mysliwce
od F-86 Sabre i Mig'a-15 do F-
15C, F-16C i Mig'a-29M, Su-27,
szturmowce A-10 Thunderbolt 11,
Su-25 Frogfoot, bombowce Pana-
via Tornado IDS, F-111F Aardvark.
Nie zapomniano réwniez o naj-
szybszych samolotach na niebie:
SR-71 Blackbird i Mig-25. Jesli
chcemy przeprowadzi¢ jakis dob-
rze zamaskowany atak do formac-
ji atakujgcej nalezy wigczyé EF-
111A Raven, EA-6B Prowler lub
Su-24 Fencer F. Adla cichych ata-
kéw o podinocy najlepszy jest F-
117A Nighthawk lub F-22 Lighting
Il nie posiadajacy jak dotad odpo-
wiednika po stronie radzieckiej.
Korzystajac w czasie walki z po-
mocy kontrolera nie musimy zaj-
mowa¢ sie latajacymi radarami E-
3 Sentry lub I1-76 Mainstay. Dziala-
nia wojenne mozemy prowadzic
w pieciu okresach: Korea 1950-
53, Wietnam 1965-72, Srodkowy
Wschod 1967-73, Falklandy 1982
i czasy obecne.

Gra jest ciekawa pozycig dla
amatorow lotnictwa pozwalajgca
na spojrzenie na bitwe lotnicza ra-
czej od strony dowodzgcego niz
pilota mysliwca. Pozwala réwniez
na szczegolowe zaplanowanie
operacji z uwzglednieniem rézno-
rodnosci uzywanego sprzetu. Wie-
lu zwyciestw | matych strat zyczy

Crazy Pilot jr.
{uziemiony)
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kund, zostaniemy zestrzeleni
przez skrzydiowych sciganego
(30 mm dziatko robi spore ot-
wory w karoserii) albo tez
wpadniemy w przeciggniecie,

ktére na wysokosci tysigca
stop n.p.m. zwykle kon-
czy sie kapiela.

BRSNS Ry

wrazenia zupeinie nieporéwny-
waine z gra w pojedynke.

Nie jest nudno. Kolej-
ne misje nie sg

B

IR

33
="a

przepadnie i trzeba bedzie za-
czynaé¢ od poczatku.

Bardzo wazne — misja jest uz-
nana za ,zaliczong” dopiero PO
WYSLUCHANIU briefingu doty-
czgcego kolejnego zadania.
Proba wczesniejszego wyjscia
do DOS-u zakonczy sig smutno

- po ponownym uruchomieniu

programu  znajdziem

czylismy.

U.S. NAVY FIGHTERS

ELECTRONIC ARTS ‘95
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Nasza oferta to:

- szeroki wybor joystickow,

- glosniki komputerowe,

- karty video i karty muzyczne,

- napedy CD-ROM oraz duzy wybor
plyt CD,

- skanery 1 myszki.

Gdansk: - ARTICA 470-262

AMICOMM 313-338
Katowice: BASTA 517-792
GEPARD 596-983

Krakéw: JOY-COMPUTER 366-866

Lédz: ARETE 863-756
MIKRO 463-790
Opole: AR_WAL 746-443
Poznan: BI&K COMPUTER 320-849
DEMAX 524-251
Tychy: VIDEOBIT 276-975

- TO MIEISCE CZEKA NA TWOJA FIRME

MULTI-STYK
04-088 Warszawa

ul. Majdanska 9 :
tel./fax (0-22) 103-299




