| Je G "Srﬁ-/hr ?
| ' WIng | ' I BV



WHEN
YOU'VE coT
NOBODN ELSE,

Ludzie z kolejnych pokolen osia-
gajac stateczny wiek — jakikolwiek
by on nie byt — zaczynaja w trakcie
rozméw ze swoimi rowiesnikami
opowiada¢ o tym, jak to byto kie-
dys i kto na czym sie wychowywat.
Ja powiem szczerze, jako miodz
narodzona w latach siedemdzie-
sigtych przyznaje si¢ do komikso-
wej genezy swojego pokolenia.
Dlaczego nie telewizyjnej, czy
komputerowej? Coz, wtedy nie by-
lo jeszcze komputeréw do gier,
a telewizja byla gléwnie czarno-
biata i do tego mocno ktamata. Sa-
mi rozumiecie, ze wielu takim jak ja

pozostawat komiks nazywany po-
pulamie kolorowym zeszytem.

To wtedy — w latach siedemdzie-
sigtych — pierwszy raz zetknglem sie
z Magazynem Opowiesci llustrowa-
nych ,RELAX". Takze w tym okresie
wielu moich rowiesnikow zaczyty-
walo sie pasjonujacymi do granic
ludzkich mozliwosci przygodami su-
permena milicii obywatelskiej kapi-
tana Zbika.

Nie mozna oczywiscie zapom-
niec takiej klasyki gatunku jak ,TY-
TUS, ROMEK i ATOMEK", ktore
zostawily u mnie i wielu moich zna-
jomych niezatarte pietno w psychi-
ce, jak i na sposobie zartu, ktory
kazdy uwazny czytelnik wychwyci
w dzisiejszych wypowiedziach. To
wilasnie z tej serii ksiag o przygo-
dach zwariowanej malpy i jej dwoch
przyjaciot pochodza takie zwroty jak:

GANG HELPS

s,Rzecz to oczywista, ze to sprawa
nieczystal®, czy ,Panowla zrzutka
na piwo!“. Te i wiele innych powie-
dzonek krazy do dzi§ wsrod ludzi,
a tylko niewielu z nas zdaje sobie
sprawe skad je wzieto.

Po co ja o tym wszystkim opowia-
dam? Nie jest to moja spowiedz, ani
zadna z tych egzystencjalnych wy-
powiedzi, ktore tworzy sie bedac
odurzonym uzywkami. Jest to proba
pokazania, Ze juz dawno temu, za-
nim jeszcze komputery trafity do na-
szych domoéw, komiksy przezywaly
swaj rozkwit, ktdry do dzisiaj moze-
my zaobserwowaé przegladajac
potki kioskow z czasopismami.

No tak, ale to nie wszystko.
Wsérod produktéw rozrywkowych
powstalych ostatnio zaobserwowac
mozna nowa fale, zalew wszelkiego
rodzaju komputerowymi komiksami.

SURVIVE.
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Najczesciej sg to tzw. wydania dla
kolekcjoneréw, ktorzy zbierajac ulu-
biong serig, teraz bedg mogli podzi-
wia¢ pasjonujgce ich przygody na
komputerowym ekranie. Powstajg
tez komiksy calkowicie nowe, stwo-
rzone specjalnie na komputerze.

Komputerowe komiksy posiadajg
dynamike ogladania. Kolejne klatki
obrazéw odstaniajg sie imitujac
w ten sposdb tradycyjne wodzenie
wzrokiem po stronach. Digitalizowa-
ne dzwieki nadajg kazdej z postaci
nowego charakteru. Ruch obrazem
i kolorem wzmacnia szczegélnie ek-
spresyjne sceny. Wykorzystuje sig
multimediainosé komputera, two-
rzac nowy wymiar w komiksach,
czasami wrecz zblizajgc je do gier
komputerowych.

A propos gier, czy zauwazyliscie
ile ostatnich produkciji posiada zapo-
zyczenia z komiksow? Kajko i Ko-
kosz‘, ,Road Warrior*, ,Cyberma-
ge’, ,Aliens” i jeszcze wiele innych,
jezeli nie bezposrednio, to posred-
nio uzywaijg komiksowego jezyka.

Komputery juz nie tylko przenika-
ja filmy, muzyke, gry, literaturg, nau-
ke, ale i komiksy, ktére nie gesi
i swoje miejsce w Swiecie maja.

Jezeli interesujecie sie komiksami
i chcielibyscie, aby temat zostat

ciagniety dalej, coz, na-
piszczcie na adres re-
dakcji. Wystarczy, ze
przyjdzie okolo 200 lis-
tow z taka prosbg, a na-
piszemy jeszcze w TS
o komiksach.

Emil Leszczyriski
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Tym razem numer
zostal udany pod $wiato-
pogladowym przewodnic-
twem polprzewodnika
Naczelnego, ktérego

obecnos¢ swiadczy by- %
najmniej o tym, ze nawet
S.S. Titanic moze jesz- g
cze lwi pazur pokazac. -
Chylac mu kapelusza, £
ciggnac za kotnierz e
| wierzgajagc marynarg f
przypominamy, Zze sezon "
grzewczy sig niediugo -
skoficzy i nadejdzie czas g
na nas Surojadki, a wte-
dy zaszalejemy!!l g
¥

Za dzisiejszy numer 5
radzimy zabieraé sie ob
w rekawicach azbesto- 2
wych lub obcggami, gdyz | =
gwozdzi w nim jak 13
psow.

W okolicach skrzyzo- T
wania Twojego wzroku Allid Ganeral ..
i strony 52 znajdziesz :'".ﬁ“‘"

rain Dead 13 ...
wspanialy konkurs cimel ........
sponsorowany przez fir- Cybermage ...
me IPS Computer Group

— ale nagrody!!!

Oczywiscie nie mogio
obejsc sig bez rubryki
LISTY, ktora cieszy sie

Cybersirip Poker ...

BT oo v vvvnnarmasensasansnioe
Earthworm Jim ............

Firestorm: Thunder Hawk 2. . , o
Framkensiein .........co0ivvee

coraz wiekszg popular- Gabrief Knight 2: The Beast Within
noscig czytelnikow. Grand Prix Manager ...........
W niej obok uwiktanych Hover Swrike ...

w tryby spolecznych ma- | Hmen.

chinacji ludzkich proble- h-hih iNokacr®

méw | wydarzen naniza-
nych na szpile przezna-
czenia udzielone zostang
wykretne, acz wyczerpu-
jace odpowiedzi na trzy
egzystencjonalne pyta-
nia: PO CO? NIE WIEM?
DWA NAWYNOS?

Jezeli jeszcze nie bie-
rzesz udzialu w Swiato-
wej ;manianie” pingpon-
gowych przerzutow tek-

stow watpliwej tredci, to g:amf:;zﬂu?a e m'“m "
czas aby$ spojrzat na Siard Tomplariuszy ...

Kifler Instinct ..

strone 36, gdzie tym ra- | Swords ol Xeen. ...
zem gosci Scisle tajny or- | Siedziona .....
gan ,Sledziona: Maga- Tempest 2000 ...........
zyn kobiet myslgcych”,
: Tipsy i kody
TheDig .....

Oprocz tego tona litero-

wek, hektolitry plynow wer- Tough B4y ..........
balnych, szarady, kalam- Uniwersylet gracza

bury, wirdwki i cala zaba- USNF Gold ...

wa z obrazkami, soluszy- Warhammer ............

nami i tekstami, ktdre nig-
dy nie wiadomo na kogo
wypadng... na tego BEC!

Surojadki

The Riddle of Master Lu

Werewoll vs Comanche ...
Watlants ........o000ven
While Man Can't Jump ...
Wing Commander § ...

Dixie zagral
jest zad-
owolony.

pieknych kobiet

KOMIKS!!!

strona 63

Hover Sirike

Killer Instinct

Krdl Lew

Pitfall

Rayman

White Man Can't Jump
Mortal Kombat 3

Jaguar CD
LEGENDA:

czerwone - opisy gier,
czarne- inne.

Po lewej spis alfabetyczny,
a po prawej nie.

Wstepniak jax zwykie
Nowosci

Gabriel Knight 2: The Beast Within
The Riddie of Master Lu
Frankenstein

Through the Eyes of the Monster
Sea Legends

Wetlands

Firestorm: Thunder Hawk 2
helikopter marzen wojennych

Werewolf vs Comanche

Tempest 2000

USNF Gold

Skarb Templariuszy

Swords of Xeen

Tough Guy

Listy

Czytelnicy nadestali

Kajko | Kokosz, Big Fishing, Pover Play
Gabriel Knight 2 soution
Frankenstein soiution
Dyzgrawidzy

The Dig

s‘ﬂﬂliﬂﬂa magazyn kobiet myslacych
Owijanie w druty

przegladoraport o zabawach w grupie
Lista przehojow

Druid soiution

Brain Dead 13 soiution

The Riddle of Master Lu soiution
Time Gate: Knight's Chose <oiution

Tipsy i kody

Hypery

Konkurs IPS

Uniwersytet gracza

Konsolowy $wiat

Przezyjmy to jeszcze raz

Arcade Pack, Megapack 4

Wing Commander &

KomiKs wrocit i miejmy nadzieje, 7e bedzie co numer
Cybermage graé i wygraé

Xireme Racing

Earthworm Jim

Brain Dead 13

Jest emﬂcznie Cyberstrip Poker, Picture Blackjac

Penthouse Edition

Time Gate: Knight's Chase




JAlfabet Smierci” jest przygodowka
wydang przez firme Sewen Stars
w wersjach na Amige 500 i 1200. Jak

ALFABET SMIERCI

sie zdaje scenariusz nie jest liniowy, a niezla grafika i nastrojowa muzyka za-

Niewyjasnione okolicznosci
Wiosna idzie, ale jakos niemrawo.
Stad moze krajowi dystrybutorzy
i producenci budza sie ze snu zimo-
wego tak wolno, co owocuje niewiel-
kim ruchem w interesie (,Wing Com-
mander IV" | Polanie" to wyijatki).
Pewnie jak zwykle wszyscy spac be-
dg do najblizszych targéw E.C.T.S.,
by przed wakacjami wydaé¢ wszystko
co sie rusza i znow na lato pograzyc
sie w letargu. Taki cykl biologiczny.

Tymczasem redakcja przezywa
ciezkie chwile (ciezkie przezywa
zawsze, ale te sg cigzsze niz zwyk-
le), bowiem kto$ postanowit wyelimi-
nowac z gry (z gier) jej pracownikow
i wspélpracownikow. Zaczelo sie od
Roshkeena, kiory niespodziewanie
dostal bilet w jedna strone do Zim-
babwe czy Bangladeszu... w kazdym
razie tam, gdzie nie ma komputerow.
Przez pot roku nie zobaczymy wiec
jego tekstéw na naszych lamach i to
w chwili, gdy pojawily sie ,Wing
Commander IV" i ,Burried in Time",
na ktore tak czekal. Kondolencje.

Naczelnego i Emilusa kto$ posta-
nowit zgladzic. Ten pierwszy uciekat
swym rozklekotanym maluchem
przez pol Warszawy przez jakims$
osobnikiem mafiopodobnym siedzg-
cym w nowym Peugocie 405. Jako
kandydat na odtwérce glownej roli
w kolejnej czesci filmu Mistrz kie-
rownicy ucieka” zgubit natreta szy-
kujacego sie do bicia (wykorzystat
numer z podjechaniem do policji, nie
pomoglo; zjechat na stacje benzy-
nowg maskujac samochdd, nie po-
mogfo; dopiero znikniecie w bocznej
uliczce za przejezdzajgcym autobu-
sem pozwolito unikngé¢ konfrontacii).
Po tych wydarzeniach, Naczelny
zszedl do podziemia, ale mial pe-
cha, bo tam bylo metro. Brak biletu
kosztowat go 35 zt.

W pare dni pézniej Emil zostal na-
padniety na Srodku ruchliwej ulicy.
Powodem byt podobno niewtasciwy
kolor szalika (FC Liverpool). Dzigki
przytomnoséci umysiu i szybkosci
Emil, z poczatku zaskoczony, odpart
atak przewazajacych sit wroga (straty
wiasne: siniak na nosie) i wycofat sig
na z gory upatrzone pozycje bijgc re-
kordy swiata i okolic na 100 m, 400
m, 800 m z przeszkodami, na niety-
powym dystansie 1 mili, a nawet
w slalomie réwnoleglym do tramwaju.

Po tych incydentach pojawily sie
spekulacje, ze nastepny do odstrza-
tu jest Sir Haszak.

W réwnie nieoczekiwany sposob
pojawit sie w redakcji Leyo z hiobo-
wg wiescig: bedzie tworzyt komiks
(weterani TS pamietaja, ze byla taka
rubryka péttora roku temu)!!! Policja
juz pracuje nad powigzaniem propo-
zycji Leya z incydentami, w ktérych
brali udziat Naczelny i Emilus. Co$s
w tym musi by¢.

Barykadujac sie w redakcji
i sprawdzajac szczelnos¢ przewo-
déw gazowych (przewidywana pro-
ba unicestwienia redakcji pozorowa-
nym wybuchem gazu; ostatnio wy-
buchy sg modne) niniejszy wstep-
niak zatwierdzit do druku Triumwirat,
w pelnym, mimo wszystko, skladzie
dwdéch osob

Emilusa i Sir Haszaka
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powiadajg swietng zabawe.

Bridge Challenger

Firma Ocean sprawita rados¢ mi-
tosnikom brydza majacym kiopoty ze
znalezieniem
czworki do gry.
Wydany przez nia
.Bridge Challen-
ger" firmowany
nazwiskiem Davi-
da Buma, trenera
brydzowej repre-
zentacji Anglii, juz
na pierwszy rzut
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Po modzie na pinballe 3D najwyraz-
niej przychodzi czas na przeniesienie
ich pod Windows 95. Pierwszym
zwiastunem tej tendencji jest Pinball 95
wydany przez firme Maxis, jak dotad
specjalizujgca sie w SiM-ach. Procz
platformy, na ktérej gra pracuje, trudno
dostrzec jakies rewelacie w poréwna-
niu do poprzednich produkcii tego typu.
Qczywiscie producenci zapewniaja, ze
bedziemy mieli superrealistyczne poru-
szanie sie pilki po stole, rewelacyjng
grafike (rozdzielczosci  640x480,
800x600 i 1024x768), ale to ich prawo.

Gra bedzie miala z pewnoscig legal-
nego dystrybutora w Polsce. Mimo te-

Zaalarmowany dziwnym telefonem
od przyjaciela z lat szkolnych, uda-
jesz sig czym predzej na ratunek.
Dziwne rzeczy dziejg sie juz w dro-
dze, a wszyscy Twoi znajomi sg prze-
konani ze od lat nie zyjesz. Na doda-
tek co chwila ktos ginie... Jezeli
checesz rozwiklia¢ wszystkie zagadki
musisz nauczy¢ sie alfabetu — ALFA-
BETU SMIERCI...

BADJOY

oka imponuje z dwéch powodéw: ma
niewielkie wymagania sprzetowe (PC
386 16 MHz!) i, co wazniejsze, z pier-
wszych rozdan wynika, ze umie graé
w brydzal Za miesiac stwierdzimy
czy pierwsze
wrazenie ma
pokrycie w rze-
czywistosci.
Dystrybutorem
gry jest firma
Mirage  Sof-
tware.

Sir Haszak

e A

o~ <Pinball 95
go, ze przedstawicielem Maxisa jest fir-
ma Digital Multimedia Group, w mo-

mencie pisania niniejszego tekstu nie
wiadomo jeszcze czy to wiasnie ona

bedzie gre sprzedawac.
Palcjusz



Firma LK. Avalon wydala ostatnio nowg gre, tym razem strategiczng w klima-
cie fantasy. Naszym zadaniem jest zniszczy¢ sily Zla posiadajgce Piersciert Mocy
wciglajac sie w dowodce oddzialow Dobra lub na odwrét — wedle uwazania. Do-
wodzimy wiec wojskami jednej ze stron, majac do dyspozycji nie tylko rycerzy pie-
szych, kusznikow, lucznikow | jaz-
de réznych ras (ludzie, krasnolu-
dy. elfy, orki, demony), ale takze
magi¢. Na uwage zashuguje liczba
scenariuszy (kilkadzisiat), grafika
SVGA (chyba pierwsza z polskich
gier wykonana w tym trybie) i nie-
wielkie wymagania sprzgtowe (tyl-
ko 386 i 4 MB RAM).

Sir Haszak

Bastion

Firma Xtreme Software pracuje obecnie nad gra ,Justice”. Jest to strzelanina
wykonana w konwenciji 3D. Autorzy twierdzg, iz jest to polgczenie ,Terminal Velo-
city” pozbawione tekstur z pewnymi elementami ,Guardiana®. Gracz bedzie miat
do dyspozycji trzy samoloty i 16dZ podwodng — jeden z poziomow bedzie rozgry-
wany pod woda. Zapowiadana jest spora liczba inteligentnych przeciwnikow, kto-
rzy maja uwzglednia¢ cechy terenu, gdzie toczy sie walka. W sumie do wykona-

nia 6 misji. Calos¢ zapowiada sie
dos¢ interesujaco.
Gra bedzie dziala¢ na kazdej
Amidze z co najmniej 1 MB RAM,
cho¢ zalecana konfiguracja to
A1200 z pamiecig FAST. Istnieje
mozliwosé instalacji na twardym
dysku.

Kenjiro

Lion

Dla posiadaczy wszystkich Amig (z pamiecig powyzej 1MB) firma Mirage przy-
gotowala gre ,Liga Polska” Manager ‘96. Wszyscy milognicy polskiej ligi powinni
by¢ zadowoleni, jako ze sklady druzyn
beda jak najbardziej aktualne (stan na
poczatek rundy wiosennej), poza tym
gra oferuje dosé duze mozliwosci.

Wszystko okraszone jest przyjemna dla
ucha muzyka i zabawnymi rysunkami.
Pierwsze spojrzenie na gre pozwala
przypuszczaé, ze jest to jeden z lep-
szych polskich programéw tego typu.
Doktadniejszy opis przedstawimy Wam

wkrotce.
BADJOY

.Liga Polska”
Manager ‘96

PMaster of Orion Il:
Battle At Antares

Pinball Prelude

Pojawilo sie cosik nowego na Amige

1200 w dziedzinie pinballi. Otéz

dostajemy w tapki trzy niesamowite

stoly, jeden z przesziosci, drugi bliz-

szy naszym czasom i ostatni rodem

z przysziosci. Wszystkie stoly nie

mieszcza sie na ekranie i z tego po-

wodu sq plynnle przewuame we wszys‘tkle strony. Imponuje ilosé bonusoéw, liczba

kul (do dziesigciu na raz!) | spora dawka humoru. Na przykiad bilard z epoki ka-

mienia lupanego, na ktorym zamiast flipperow wystepuja dwie maczugi... Zabawa
znakomita; oczywiscie tylko dla wybrancéow, czyli posiadaczy A1200.

Voyager

\‘¢t b

4

Labirynt

Pod ta nazwag odbedzie si¢ w Poznaniu w czasie targéw Infosystem im-
preza, bedaca swoista kontynuuacja znanej juz Jaskini Gier. Koordynato-
rem catosci jest IPS, ale udziat wezmie cata masa firm: IPS CG, Licomp,
Digital Multimedia Group, Mirage, CD Projekt, Bobmark, Marksoft, User,
Techland, L.K. Avalon, Sony Poland i American Computers and Games.
Lista wyglada imponujaco, zobaczymy jak wypadnie sama impreza — jak
na razie wszystkie szczegoly na jej temat sg Top Secret. Prawdopodob-
nie bedzie mozna w co$ pograc i co$ kupié. Jedyne co jest juz absolutnie
pewne, to ze wszystko odbedzie sie w pawilonie 24 na poziomie A w dni-
ach 14-17 kwietnia, na powierzchni okoto 500 metréw kwadratowych.

Borek
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PLAYBOX ‘96

W tym roku, ze wzgledu na na-
pietg sytuacje redakcyjno-sesyjng
(konczylismy numer, Emil zdawat
egzaminy, a Rooshkeen je oble-
wal) na targi pojechaliSmy w nieco
stabszym skiadzie. Padio na Dea-
na i Naczelnego, ktérzy wymienia-
li usciski dioni, rozdawali autogra-
fy i sprzedawali stare numery. Na-
czelny nawet raz dat sie poklepac
(po ramieniu). O sprawach powaz-
nych i wzniostych (takich jak
przyznanie nagréd i konferencje
prasowe) Dean napisal obok
osobno, wiec teraz nie o nich,
a o réznych innych sprawach.

Zacznijmy moze od ,Polan”. Po
raz chyba pierwszy w Polsce kto$
sig zdecydowal na prawdziwg
promocje jednego tytulu — jakie$
dziesie¢, moze pietnascie metréw
od naszego stoiska zbudowano
z wikliny i powigzanych sznurkami
belek dekoracje, w ktérych staly
dwa komputery i mozna bylo zag-
ra¢. Nad obydwoma komputerami
czuwat autor gry, z ktérym zamie-
nilismy kilka stow — okazalo sig,
ze ,Polanie” to dowod na to, ze
warto sie uczyé. Bynajmniej nie
dlatego, ze gra powstata w akade-
miku. Pewnego dnia podczas luz-
nego puszczenia wodzy fantazji
Mirkowi dodato sie dwa do dwéch,
potgczyt w jedng calosé kilka réz-
nych algorytméw poznanych na
wyktadach z badan operacyjnych,
dolozyt do tego algorytmy bada-
nia obrazow i po tygodniu sklecit
z tego wszystkiego pierwszg dzia-
lajacg wersje gry. Dolozenie do
tego grafiki, dzwiekéw i innych
wodotryskéw zajelo jeszcze okolo
pieciu miesiecy wytezonej pracy
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kilku osoéb, jednak rezultat jest
catkiem fajny. Zreszta blizej o nim
Za miesigc.
Na zapleczu stoisk IPS, Mirage
i Digital Multimedia Group znajdo-
wata sie jaskinia gier — tym razem
w dos¢ skromnej scenografii, co
nie przeszkadzato duzemu powo-
dzeniu akcji. Przy wejsciu stat
ochroniarz i pilnowal, Zzeby nikt nie
wlazt do $rodka dopoki nie zwolni
sie miejsce przy ktéryms z kompu-
teréw. Rzadko bo rzadko, ale migj-
sce sie zwalnialo i do Srodka
wchodzit nastepny szczesciarz,
zeby zobaczy¢ w co warto pograc.
Sprzedawcow konsol i gier kon-
solowych byto ku naszemu zasko-
czeniu stosunkowo niewielu, ale
jeden zaémit calg reszte — Sony
Poland z PlayStation. Kiedy w nie-
dziele rano otwarto drzwi do Spod-
ka wbiegta grupa kilkudziesigciu
zapalercow | pognata wiasnie
w kierunku stoiska Sony. Co to zg-
dza potrafi zrobi¢ z czlowiekiem.
W trakcie targéw zjawili sie
u nas starzy znajomi z Krakowa —
Janusz Pelc.i Maciej Migsik. Przy-
jechali z przygotowang w nocy
plytkg z alfa wersjg swojej naj-
nowszej gry (wiecej szczegolow
w nowosciach). Po kilkunastu mi-
nutach udato nam sie znaleié
komputer z Windows ‘95 (dzieku-
jemy DMG i panu Turskiemu)
i skorzystac¢ z niego — nie bez lek-
kich ktopotéw z driverami do karty
graficznej. Jakby nie bylo, Naczel-
ny pograt sobie chwile i podobato
mu sig, co skwitowat jak zwykle
opryskliwym ,No, niezte”.
Mielismy jeszcze jedng wizyte —
bezposrednio z Maxisa przyjechat
Alex Cook. Jako ze wspoipraca
z nimi uklada nam sig i tak bardzo
dobrze, rozmowa byta krétka,
sympatyczna i o niczym, a zakon-
czyta sie kolejnym potwierdze-
niem braterstwa i wspolnoty inte-
reséw, aby gry komputerowe rosty
w site, a nam sie zylo dostatnie;.
Z prasy growo-komputerowej
pojawili sie wlasciwie wszyscy,
cho¢ niektorzy na krétko, albo na-
wet jeszcze krocej. Jak zwykle na
naszym stoisku mozna bylo sobie
co$ kupi¢, w cos zagrac, a chwila-
mi nawet co$ wygra¢ — w ramach
malego a szybkiego (ponad 300
km/h) konkursu. Postawilismy bo-
wiem na stoisku dwa komputery
potaczone kablem (pozostalosé

po pracach nad raportem
o grach sieciowych), uru-
chomiliémy na obu maszy-
nach ,Screamera” — i kto
szybszy, ten lepszy! Pier-
wszego dnia wygral Alek-
sander Suzdalcew przed
Arturem  Salwarowskim
i Markiem Szczudlo, dru-
giego dnia Naczelny przed
Deanem, tukaszem Wil-
czakiem, Witoldem Gertru-
dg i Mariuszem Mularczykiem.
Naczelny i Dean startowali poza
konkursem, wigc nie dostali zad-
nych nagrod — pozostali zwyciez-
cy wyszli bogatsi o takie gry jak
.Road Warrior”, ,HiOctane”, ,Slip-

stream 5000", ,Wrestlemania®,
.Beneath a Steel Sky” i ,Hand of
Fate", ufundowane przez IPS
i CD Projekt. Chwilami bylo
Smiesznie, a chwilami strasznie,
zwilaszcza kiedy z niewiadomych
powodéw jeden z komputerow
odmoéwit postuszeristwa. Na
szczescie pomagt mu reset.

To mniej wiecej tyle — wiecej
grzechdéw nie pamietamy. O wys-
tawcach kaset wideo i audio nie
wspominamy, bo choé popatrzeé¢
czasem milo, to jednak nie nasza
branza.

Naczelny i Dean

to poruszany.

Okolicznosciowa konferencja prasowa

Okoto godziny 13:30, podczas pierwszego dnia targéw, odbyto sig
spotkanie dystrybutoréw i producentéw gier z prasg branzowg i orga-
nizatorem. Tematem dyskusji miata by¢ ,Sytuacja rynku gier kompute-
rowych, informacja jako element walki z piractwem®.

Spotkanie rozpoczelo sie dosy¢ ciekawie, od zarzutu pod kierunkiem
prasy, ze ,3/4 numeréw zajmuja tipsy i kody”, ktére majg niby zachecaé
do famania prawa. Po.chwili dowiedzieliSmy sig, jak dalekowzrocznie
widza to dystrybutorzy. Uwazajg oni, ze miody cztowiek, zaczynajac od
dziatalno$ci w TnT, przyzwyczaja sie do niej i doskonalac, bedzie siegat
coraz gtebiej w programy, w koricu tamigc prawa autorskie produktu.

Dyskusja nie trwala zbyt krétko, ale w sumie prawie nig calg moz-
na zamkng¢ w stowach, ze dystrybutorzy majg pretensje do prasy.
Obecnie w redakcji trwajg obrady po$wigcone wypracowaniu wspél-
nego stanowiska. Wyglada na to, ze ten temat bedzie jeszcze czes-
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estem czlowiekiem starajg-

cym sie w miare mocno sta-

paé po ziemi, nie wierze

w duchy ani czarng magie,

a juz taka np. astrologia wy-
woluje u mnie wprost chichoty. Za-
czatem od tej krotkiej charakterysty-
ki siebie samego, bo ma ona pe-
wien wplyw na to, jak odebralem
drugg czes¢ przygod Gabriela Knig-
hta, potomka staroniemieckiej ro-
dziny Ritterow.

Zacznijmy jednak od poczatku.
Po sukcesie "Phantasmagorii” Sier-
ra znowu wydaje gre na kilku plyt-
kach CD, tym razem szesciu, wyko-
rzystujgca bardzo podobng techni-
ke — na zmiang mamy do czynienia
z fragmentami filmow i z elementa-
mi klasycznej przygodowki. Tym ra-
zem ladujemy w Niemczech, gdzies
w okolicach Monachium, by rozwik-
ta¢ tajemnice $mierci malej dziew-
czynki (a przy okazji i kilku innych
0s6b). O dokonanie zabdjstwa (?)
podejrzane sg wilki, ktére kilka ty-
godni wczesniej zniknely z mona-
chijskiego ogrodu zoologicznego.
Co ma z tym wspdlnego Gabriel,
ktory odziedziczyt (oprécz zamku
Schloss Ritter) tytut Schattenjager —
toweca cieni? Ano, nie wszyscy sg
przekonani, ze to wszystko robota
wilkow. Niektorzy sadza, ze chodzi
o wilkolaka...

W tym momencie zaczgl sie
gdzie$ w zakatkach mojej podswia-
domosci pojawiac 6w nerwowy chi-

chot, od ktérego zaczagtem ten tekst
— ale jak sie po chwili okazalo, chi-
chot nie mial racji bytu. Aw kazdym
badz razie nie do korica. Scena-
rzystce gry, pani Jane Jensen, uda-
to sie bowiem stworzy¢ bardzo spoj-
na historie¢ — jak juz polkniemy na
poczgtku zalozenie, ze wilkolaki sa
na Swiecie, dalej cala historia oka-
zuje sie byé¢ niezwykle logiczna,
w dodatku sprzedawana po matym
kawateczku tak, Zze z pojedynczych
kawatkéw zaczyna sie ukladac ca-
tos¢ majgca rece i nogi. Przyznam,
Ze w pewnym momencie wciggnelo
mnie do tego stopnia, ze glupota
(za przeproszeniem) gtéwnych bo-
hateréw, nie widzacych tak oczy-
wistych zwigzkéw miedzy faktami
i nie cheaeych wykonaé tak logicz-
nych w danym momencie akcji za-
czela mnie draznic.

Cata gra podzielona jest na
sze$é¢ czesci, w ktérych raz steru-
jemy Gabrielem a raz Grace Naka-
mura, ktorej nudzi sie okropnie

w Nowym Orleanie i postanawia
przyjecha¢ do Europy, by wspo-
moc Gabriela. Obydwoje (choé
Grace jako studentka historii
w mniejszym stopniu) maja dosé
charakterystyczng ceche, jakg jest
brak szacunku dla rzeczy, ktérych
sig nie zna i nie rozumie. Zdaje sie,
ze jest to cecha sporej czesci
Amerykanow, ktorym wydaije sie ze
Swiat to Ameryka i jej peryferia
(gdybyscie na takiego kiedys trafili,
pomaga stwierdzenie, ze w Polsce
pierwszy Uniwersytet powstat za-
nim ich tam za Atlantykiem Kolumb
odkryl; sprawdzitem). Jakby na to
nie patrzeé, Niemcy widziane
oczyma czlowieka nie znajgcego
jezyka sg dla Gabriela meczacym
szokiem, na szczescie dla niego
sporo ludzi potrafi skleci¢ kilka
zdan po angielsku. Grace jest
w troche lepszej sytuacji, ale jej
znajomos¢ niemieckiego sprowa-
dza sie do raptem kilkudziesieciu
slow, co nie wystarcza na nic poza

nadaniem listu i spytaniem o kieru-
nek. Poniewaz ja akurat tez z nie-
mieckim nie mam wiele wspolne-
go, znakomicie rozumialem rozter-
ki obojga bohateréw.

Omijajac kilkanascie stron uwag,
jakimi moglbym sie jeszcze podzie-
li¢ (grac trzeba kilkadziesiat godzin,
chyba nawet z solutionem nie da sie
catosci przejs¢ szybciej niz w ciggu
doby) napisze od razu — gra mi sie
koniec koncéw podobata, choé nie
jest w Zzadnym wypadku wybitna.

| GABRIEL KINGHT 2
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Pomijajac sam giéwny watek, ktory
mnie w pewnym momencie wciag-
nal, w wielu miejscach mozna trafi¢
na bardzo smaczne watki poboczne
— dwie nie lubigce sie panie (jak za-
czynaja rozmawiac, iskrzy!), historia
Ludwika Il i zaginionej opery Wag-
nera, panstwo Smithowie ("Och, ko-
chanie, jakie to cudownie podnieca-
jace!”), Herr Huber ("Kiedy wroci
Gabriel?” — "Jesli jest prawdziwym
Schattenjager, jak zrobi wszystko,
co powinno by¢ zrobione™ — "A jak
nie jest?” — "To pewnie wcale”), von
Glower (taki fajny facet) czy méj fa-
woryt — Kriminal Kommissar Leber.
Cata gama postaci z krwi i kosci, tro-
che moze przerysowanych, ale tylko
tyle, zeby byly bardzo wyraziste.
Wszystko to razem pracuje na fajna
gre, choé¢ rownoczesnie sg elemen-
ty, ktére potrafig jg obrzydzi¢ — nale-
2y do nich zwlaszcza niekoriczacy
sie przewodnik po Neuschwanstein

(po zamku trzeba chodzi¢ az uda sie
klikng¢ na wszystkim, co w nim jest
do obejrzenia; od pewnego momen-
tu jest to nudne do niemozliwosci).
Tym, co chyba najbardziej $wiad-
czy przeciwko grze, jest peina linio-
wosc scenariusza. Kolejnos¢ wyko-
nywania poszczegolnych akcji jest
praktycznie nie do ruszenia, cza-
sem zupelnie logiczne zachowania
sg w zwigzku z tym nieosiggaine,
bo nie kliknelismy jeszcze gdzies na
czyms, co wedlug scenariusza mu-
si byé zrobione wczesniej — choé
nie ma to nic wspélnego z logika. To
troche kiadzie dobre wrazenia zwig-
zane z innymi elementami. No i ten
glowny watek — bycia wilkotakiem
(hi hi hi)... Ale grato mi sie catkiem
fajnie i znowu rodzina i BBS musie-
li poczekac az skoncze. To o czym$
Swiadczy.
Naczelny



THE RIDDLE
OF MASTER LU

Znacie chyba te uporczywa
mysl, ktéra raz przyszediszy do
glowy zagniezdza sie w $wiado-
mosci gracza. Biedak, zaczyna po-
dejrzewac, ze przyczyng tego, iz
w pewnej fazie grania w przygo-
dowke nie wie co zraobi¢, jest blad
w programie. "Zabugowana” — ro-
dzi sie my$l i nic nie jest w stanie
jej wyprzeé, az do momentu
szczesliwego rozwiazania wyjatko-
wo paskudnej zagadki. Jak des-
trukeyjne jest to zjawisko, ilustruje
znany mi przypadek, kiedy to pew-
nemu graczowi wystarczylo powie-
dzie¢, ze istnieje rozwigzanie, ze
w grze nie ma btedu, by po chwili
zrobit to, co na wiele dni zatrzyma-
fo jego postepy. Po chwili grania
w "The Riddle of Master Lu” znajo-
ma mys| powrdcita, gdy zaczatem
miotac sie po zamku w Gdarsku,
nie bardzo wiedzac, co ma wynik-
nac z odsloniecia przeze mnie na
scianie karty asa pik. Zrezygnowa-
ny, zwatpiwszy w sens dalszego
miotania, zabratem si¢ za lekture
list dyskusyjnych na Internecie
i w jednym miejscu wyczytalem
straszng prawde.

Za chwile wykonatem co naste-
puje: polgczytem sie z sitem San-
ctuary Woods ftp.sanctuary.com,
wpadiem do katalogu pub/Pat-
ches_and_Fixes i wyglodniatym
wzrokiem popatrzylem na prawie
megowy plik o tajemniczej nazwie
ROML205.EXE. Plik po rozpako-
waniu odstonit miedzy innymi plik
riddle.exe, ktdry zgodnie z instruk-
cjg nalezalo przegraé na ten, ktory
z kompaktu gry zainstalowal mi sie
na twardym dysku. Gdy uruchomi-
tem gre ponownie okazalo sie, ze
na Scianie pojawil sie przelacznik,
ktory radosnie wiaczytem i konty-
nuowatem zabawe. Jesli jestes-

cie/bedziecie posiadaczami "The
Riddle of Master Lu” radze przepro-
wadzi¢ podobna operacje, wzgled-
nie udac si¢ do dystrybutora z za-
daniem dyskietki z programem ta-
tajacym, ktéry naprawia, oprocz
buga w zamku, jeszcze inny blad
pod koniec gry. To po pierwsze.

Po drugie "The Riddle..." to gra
wyjatkowa. Zrobiona przez ambit-
nych ludzi, ktérzy podobnie jak my
wszyscy tutaj, dostrzegli, ze gry
przygodowe staly sie ostatnio zbyt
tatwe. Ich produkt taki nie jest.

Na ostatnich targach w Londy-
nie na jednego z tworcow "Zagad-
ki mistrza Lu” napatoczyli sie dwaj
sympatyczni redaktorzy z konku-
rencji. "We are the leading Polish
adventure players” (jestesmy czo-
towymi przygodéwkarzami w na-
szym kraju) — zaczeli rozmowe.
"OK" - odpowiedzial bynajmnigj
nie poruszony ta deklaracjg i usa-
dzit dwojke delikwentéw przed
monitorem z zadaniem wyprowa-
dzenia Roberta Ripley z laborato-
rium starego barona.

Wiedzial, ze nie maja zadnych
szans.

Aby sprawe doprowadzi¢ do po-
mysinego korica, wykonaé nalezy
okolo czterdziestu wiasciwych
czynnosci na ponad dwudziestu
obiektach, a na koniec wydeduko-
waé na podstawie ukladu okreso-
wego pierwiastkow czterocyfrowy
szyfr otwierajacy drzwi. Chlopaki
wycofali sie po angielsku z amery-
kanskim "We'll be back” na us-
tach...

"The Riddle..." jest trudna, ma-
niacko skomplikowana i zamknie
usta tym, co pomstowali na banal-
nosc przygodowek.

Moézgiem calego projektu jest
Lee Sheldon (znany jakc autor

scenariuszy do populamego w la-
tach siedemdziesiatych serialu
Aniotki Charliego i niektorych od-
cinkow Star Trek: The Next Gene-
ration). W "The Riddle..." oprocz
tego, ze byt jednym z pomystodaw-
cow, napisal caly scenariusz jak
i bardzo porzadny podrecznik uzyt-
kownika, zarzadzat filmowaniem,
obsadzaniem rol oraz zagrat sobie
jednego z mnichow w Sikkim.

Gre cechuje profesjonalizm wy-
konania, co przejawia sie chocby
w duzej dbatosci o szczegdly. Pod-
czas gdy w "Touche” wszystkie
kuznie ze wzgledow oszczednos-
ciowych wygladaly tak samo, kazdy
Posh Express jest w "The Riddle...”
urzadzony w swoim wlasnym regio-
nalnym stylu, co wigcej Chificzyk,
jesli méwi po angielsku to z chin-
skim akcentem, angielszczyzna
Niemca w Gdansku jest niemiecka,
a hindusi méwia po swojemu.

Graficznie gra jest rewelacyjna —
digitalizowane postacie poruszajace
sie na tle pelnych detali renderowa-
nych scenerii. Dos¢ czesto w ma-
tych ramkach pojawiaja sie zblize-
nia, pokazujace emocje na twarzy
postaci. Muzyka rowniez trzyma po-
ziom, cho¢ tutaj mozna mie¢ zas-
trzezenia, ze jest to chyba tylko je-
den motyw i do tego rzadko kiedy
odgrywany. Dialogi w grze s3 inteli-
gentne i stanowia mocng strone pro-
duktu. Jest jednak jednoczesnie nie-
pokojacym fakt, iz "The Riddle...” to
juz ktdras z kolei gra przygodowa,
(niechlubng tradycje zapoczatkowat
bodajze doskonaly skadinad "Re-
turn to Zork™), w ktdrej nie ma mozli-
wosci wigczenia opgji tekstu. Tworcy
gier zdajg sie zapominag, ze istnieje
réwniez rynek nieanglojezyczny. Ko-
lejnym przeoczeniem jest niemoz-
nosé przerwania cut-scenow.

Gtownym bohaterem "Zagadki
mistrza Lu” jest postaé autentyczna
— Robert Ripley, z zawodu rysow-
nik, ktory zdobyt bajeczna fortune
poczatkowo na szkicowaniu, a po-
tem réwniez na kolekcjonowaniu
w swych slynnych gabinetach
osobliwosci, dziwactw tego Swiata.
W swoich podrézowat byt prawie
wszedzie i fakt, ze w grze wszedzie
go znajq i witaja nie jest przesadzo-
ny. Byt zafascynowany Chinami,
a przede wszystkim Chinkami...

Jest rok 1936. Ripley musi od-
nalez¢ i ocali¢ przed chcacymi go
zabi¢ ztoczyricami magiczny taliz-
man — piecze¢ imperatora Chin,
ktéra ukryta zostala w jego gro-
bowcu. Gdzie jest grob nie wiado-
mo, gdyz dostep do niego zamas-
kowat tysigclecia wczesniej chin-
ski medrzec — mistrz Lu. Jakkol-
wiek trudng zagadke utozylby jed-
nakze czlowiek, drugi czlowiek
moze jg rozwigzac...

Dixie




Frankenstein
Through
The
Eves | /
of

Powies¢ Mary Shelley docze-
kata sie wielu adaptacji filmo-
wych, niektére z nich byly gor-
sze inne lepsze, jednak wszys-

tkie mialy wciaz te sama powta-

rzajgcg sie wade: wycia
sensacje zapominajac o U

tym przestaniu. Po przeczytaniu

ksiazki pierwszym moim spos-
trzezeniem bylo to, ze tak na
dobrg sprawe, nie jest to opo-
wiesé o jakims tam potworze,
ktorego stworzyl doktor Fran-
kenstein, ale o realnym potwo-
rze jakim jest samuczlowiek,
a ktérego przedstawicielem ]est
wyzej wspomnianyy

Moje rozterki pa
z kazdym kolejnym

do roku 1994, kiedy na ekra-

nach ukazal sig film ,Mary
Shelley’s Frankenstein” z Ro-
bertem De Njro w roli potwora.

Obraz w nim zaprezentowany

okazat si¢ by¢ szalenie blisko
powiesci, co mnie ocmwalo
_Przez rok myslalem, Ze nie

czekam wiekszego pos -.."

w dziedzinie adaptacji tej ponu-
rej opowiesci, gdy pod koniec
1995 roku wydana zostala gra
przygodowa ,FRANKENSTEIN:
Through the Eyes of the Mon-
ster”, o ktérej chcialbym pare
zdan napisac.

JAK TO JEST BYC W
SRODKU INNEGO CIALA?

Wcielamy sie w postaé potwo-
ra stworzonego przez szalonego
doktora. Przez calg gre obraz
prezentowany bedzie w pier-
wszej osobie. Nasze oczy pod-
czas gry ujrzg dokladnie rende-
rowane miejsca, na tle ktérych
pojawiag si¢ sfilmowane obrazy
Dr. Frankensteina, jego drabow
i jeszcze kilku os6b, o ktérych
nie chciatbym teraz mowié, gdyz
zepsulbym zabawe.

Z poczatku sposob rozgrywki
moze wydac¢ sie nudny, jednak
nic bardziej mylnego. Bezludne
pomieszczenia, statycznosé
poszczegolnych lokacji i harmo-
nijna cisza ma tworzy¢ w grze
nastrdj napiecia i tajemniczosci
- ten; kto to dostrzeze, dozna
wspanialego uczucia odkrywa-

B i s "\

si g

wac bedzuemy olejne’
przygody.

Troche niemrawe poruszanie

sie, wykonywanie czynnosci,’

przechodzenie ,co lokacje”
wspaniale oddajg zachowanie
stworzonego potwor:i:tﬁm-
go przyszio nam sie i¢. Za-
uwazmy, ze jako taki iony

zaniem ich na zewna
tego ze czujemy sie w
cie, poruszamy sig
sprawnie, na ile p
nasze ciale. Tu
i myslami "@iynn|
|est gracz
rze. w ten sposéb zostala zbu-
dowana interakcja ze stworzo-
nym w grze $wiatem i dziala tak
jak powinna. Nie nalezy narze-
kaé, ze nic sie fizycznie nie
dzieje, wszak nawet w pustym
pomieszczeniu zachodza w nas
wszelkiego rodzaju procesy
myslowe: co tu sie dzieje?
gdzie ja jestem? Boze, jakie to
potworne! — dynamika przenie-
siona zostala na myslowy po-
ziom zabawy. Obrazy, miejsca,
dzwieki oddzialywajg na naszg
psychike i wymaga¢ beda mys-
lenia, a nie natychmiastowych,
zrecznosSciowych posunieé.
Caly dramat rozegra sie w ob-
rebie zamku szalonego naukow-
ca. Wszystkie komnaty, tla,
przedmioty, zostaly fantastycz-
nie dopracowane i pozwalajg
faktycznie odnalezé sie w wyk-
reowanym Swiecie. Podczas gry
bedziemy odkrywaé kolejne lo-
kacje. Na poczatku teren nasze-
go dzialania bedzie ograniczo-
ny, jednak w miare uplywu cza-
su znajdziemy tajne przejScia,
korytarze i miejsca. Z kazdg

..

Ie sig”.

bodne!|
wzgledu ie sprecyzowane
na zadanle kazdy mo-
: ‘nieco inaczej,
"miare rozwoju sytuacji
j naj adzeni na tory

zez scenariusz.

p emy, o co
do
nas to, ze mlony naukowiec

nas ozywil i Zze uczestniczymy

w kos eksperymenph,
jednak

zagubieni. Poprzu' gyw»e
obrazy, upls

wiedzi

niowe nle a p&tnlej
nienawisé du doktora. Niestety
scenari nie przewiduje
tego, ze | rzucimy sie na

naszego Mme czy tez popel-
nimy samobédjstwo — a moze
cos nas od tego powstrzymuje?
(jest cos takiego, ale to zosta-
nie wyjasnione dopiero pod ko-
niec gry).

Fabula jest cickawa, jednakze

obarczona wspomnianym ukie-
runkowaniem moze niektorych
malkontentéw zrazi¢ do siebie.

[ ]
]
k|

grm jako gléwny bohater chce
dowiedzie¢ sie jak najwiecej
o tym, co sie dzieje. Jezeli to za-
lozenie zostanie przez grajace-
go przetknigte, to dalej gwaran-
towana jest wyjatkowo ciekawa
i dajgca mu pole do umystowe-
go popisu fabula - fantastyczny
nastréj tajemnicy i grozy.
‘Gra jest peina zagadek. Nale-
y laczyé fakty, starac sie dot-
do wszystkich lokacji nap-

‘ 'rawq olbrzymiego zamku,

specjalnie dla
gracza i odkryé to kim w rze-

czywistosci stal sie doktor —

oddaé almosfere powiesci i f
mo tego, ze w wielu miejscach’
odbiega od oryginalu, tworzy,
jednak nowa jakosé w przeka-
zie historii o Dr. Frankensteinie.

m‘lh polecam wszystkim_.
ikom dobrej powiesei,
a przede wszystkim fanatykom:

gatunkéw: grozy i zagadex’;d&-f;
tekty\ndstycznych e b
Ell".ﬂ’:
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dy tylko dostalem

»5ea Legends” w swo-

je rece, méj wzrok

przykuta okladka, na

ktorej widnial wspania-

ty okret sunacy po
wzburzonym morzu. Wyobraz-
nia zaczela dziatac. Obraz og-
nistego nieba przyniést ze sobg
odglosy wystrzaléw armatnich
i zapach plonacych okretow.
Dwa skrzyzowane olbrzymie
ostrza natychmiast sprowoko-
waly wyobraznige do przeniesie-
nia sie w sam Srodek abordazu,
gdzie uslyszalem szczek krzy-
zowanych kling, jeki ranionych
przeciwnikéw i topot zagli. Na-
pis, ktdrego faktura przypomina
roztopione ziloto, widniejgcy
nad sylwetka statku przywolal
pasjonujgcy nastréj odkrywania
tajemnicy olbrzymich skarbéw,
sekretnych map z , X" bedacym
tak oczywistym wskaznikiem
przyszlego bogaciwa i tego
wszystkiego, co nas fascynuje
w opowiesciach o piratach.

To byla moja wyobraznia, jed-
nak po uruchomieniu samej gry
$wiat, ktéry sobie zbudowalem,
nie rozwial sig, a nawet powiem
wigcej, zostal

. WYPELNIONY KONKRETNA
OPOWIESCIA

Historia nasza rozpoczyna sie
w roku 1667, kiedy jako miody
kapitan Richard Gray wyplywa-
my statkiem Je] Wysokosci na

Barbados - miejsce naszej stuz-_

by ku chwale Korony Anglii.

Tal czasy nie nalezg
do najspokojniejszych. Hisz-
panska dominacja na morzach
mingia,
- Francjl | Holandli. Krok po kro-

=

ac przymierzu.

ku zdobywane byly kolejne ko-
lonie Nowego Swiata przez ok-
rety tych dwodch flot. Anglia
znajdowala sie wtedy w poli-
tycznym kryzysie, jednakze sto-
sujac zasade przymusowego
werbunku szybko zaczela po-
wigkszaé swojg flote.

We wszystkich trzech pan-
stwach rozpoczal sie wyscig
i to nie o byle jakg stawke, ale
o przejecie sukcesji po Hiszpa-
nii w Nowym Swiecie. Peing pu-
le mégt zgarnaé tylko ten, kto
zwyciezy na morzu. W tych la-
fach morze bylo czestym
swiadkiem walk, rzezi, strate-
gicznych posunieé, nielegal-
nych intereséw i buntéw zatogi
prowadzacych najczesciej do
zmiany kapitana lub bandery na
Jolly Roger, oznaczajgce| roz-
poczecie kariery korsarza.

W takich to czasach przyjdzie
nam rozpoczaé siuzbe w Mary-
narce Krolewskiej. Nasze losy
Z pozoru okreslone, w trakcie
przygody zaczng tracié swéj
stateczny charakter. Szlachetne
postepowanie, zrozumiale | wy-
magane w Starym Swiecie, zde-

rzy sig¢ ze przeobrazong kulturg

ludzi Nowego Swlata Na kaz-

dym kroku dostrzezemy nies-
prawiedliwosé, korupc;e,

ne sprawy, machlojki i Inlrygi

Wiele razy bedziemy musieli

stangé przed dylematem; czy
utracié Zycie zachowujac ho-
nor, czy tez sta¢ sle piratem
i postepowaé na wiasng reke.
Wiasnie ta wolnosé wyboru

ﬁmmlwivmwuﬁ»* ’
mozemy

w grcg.
plmamréwdeanaﬂumlpod-

da¢ sie przygotowane] intrydze.
Ale mozemy tez rozpoczaé wias-
ng opowiesé, zrywajgc ze swojg

ig i podejmujac karie-
rg handlarza lub pirata, kiérego
losy | dokenania utrwalg nasze

Jakkolwiek potocza sie,
iocybgdzlemymusieucgstom—

rzami | ich goéémi, kupcami, han-
diarzami bronig, szefami :
i wielu innymi . Be-

spania-
“ ty aromat morskich opﬂeéct,@

2 nych glar pmo:lmv
- wymi
menty |
) mlonym wzwaulem dll

ktére snuje si: w zimowe wie-
czory przy . kominku.

spogladajac na obraz ze wspa-
~ nialym o
szacym

uozaml a ele- .
“‘QHM




Wetlands

Philip Nahj, naukowiec wojsko-
wy, przed kilkoma laty stal sie koz-
tem ofiarnym w aferze militarnej,
ktéra spowodowata kataklizm na
miare Atlantydy. Nahj wynalazt bo-
wiem rewelacyjng bron X, ktora
stworzyta dla walczgcej Federacji
nowe nadzieje na wygrang, jed-
nakze podczas testowania jej pro-
totypu nastgpity znaczne zaburze-
nia atmosferyczne. Zdal on wiec
raport o niebezpieczenstwie gene-
ratowi Edwardsowi, jednakze ten
nie odwotat rozkazu instalacji no-
wej broni na pojazdach marynarki
wojennej. Juz pierwszy strzat do-
konat zagtady, jego skutkiem stal
sie potop trwajacy wiele lat. Nasz
bohater zostal aresztowany jako
rzekomy sprawca katastrofy i osa-
dzony w karcerze na stacji wie-
ziennej ALPHA 16. Statystyki po-
eksplozyjne byly, delikatnie mo-
wigc, niewyobrazalnie tragiczne.
Ot6z przez kilka lat deszczow 98%
powierzchni Ziemii pokryta woda,
a tylez samo procent jej mieszkan-
cow zakonczylo swe zycie. Przet-
rwali tylko najbogatsi, najgorsi
oraz inzynierowie, ktérzy zdazyli
wybudowaé podwodne kolonie.
Od tej pory Ziemia zaczeta stano-
wi¢ idealne miejsce ucieczki dla
samitycznych najemnikéw i mor-
0w, bo gdziez tatwiej ukry¢ sie
przed poscigiem, jak nie pod wo-
dg. Od tej pory nasza planeta za-
czeta byé zwana ,WETLANDS"
czyli mokre lady. Tylko jeden czio-
wiek byt w stanie zatrzymac zagta-
de. Byt to geniusz siedzacy od lat
w wiezieniu | obmyslajacy okrutng
zemste. Kilka godzin temu kto§
pomogt mu w ucieczce i rada Fe-

==t

deracji musiata co$ z tym zrobic.
Jako najlepszego czlowieka, ktdry
potrafitby dostaé Nahja wybrano
Ciebie. Twoja misja to namierzy¢
i unieszkodliwi¢ go uzywajac
wszystkich dostgpnych w danej
chwili srodkow. Pozostaje Ci przy-

gotowa¢ bron i zapusé¢ sie
w mroczne obszary podwodnego
Swiata WETLANDS.

Wydana przez New World
Computing gra, to typowa CD-
ROM-owa strzelanka z przerywni-
kami filmowymi. Na poczatku po-
myslatem, ze firma NWC stworzyta
sequel do ,Cyberii". Te charakte-
rystyczne etapy strzelane, prze-
rywniki, system sterowania oraz
muzyka sprawily na mnie wlasnie
takie wrazenie. ,CYBERIA" nalezy
do zbioru gier przeze mnie lubia-
nych, jednakze w komputerowym
Swiecie czas uplywa szybko, moze
nawet zbyt szybko i takie powiele-
nie tematu to istny dramat, jesli nie
horror. Jednakze jest w tym prog-
ramie cos, co potrafi utrzymac gra-
cza przy komputerze.

Sama rozgrywka sklada sie
z charakterystycznych etapéw.
W naszym poscigu za kryminalis-
tag dysponujemy szeroka gama
dobrze uzbrojonych futurystycz-
nych pojazdéw podwodnych i la-
tajacych. W walce spotkamy wie-
lu przeciwnikéw, a nie beda to
wytgcznie ludzie. ,Wetlands™ to
krotko mowiac ciekawa kombi-
nacja pojedynkow zrecznoscio-
wych potaczonych w bogatg i in-
trygujaca fabulg.

Grafika owszem — ladna, gléw-
nie renderowana, animacja sce-
nek filmowych to cudenko w swo-

im rodzaju. Gdy w ,Cyberil" ren-
derowane postacie wygladaty
sztywno, w ,Wetlands” animato-
rzy stworzyli postacie rysowane
recznie. Nalezy bardzo pochwalié
grafikow, ktérzy nadali postaciom
gry dusze i trafnie odwzorowac
naturalne ruchy ludzkie. Na przyk-
tad gdy bohater znajduje sie na
jednej =ze stacji, nastepuje
wstrzas. Postac¢ odruchowo zasta-
nia twarz i robi typowy unik z na-
turainoscig ruchoéw godng nasla-
downictwa. Zamieszczone ilus-
tracje z gry oddadzg czes¢ panu-
jacej w niej atmosfery.

Muzyka i efekty dzwigkowe sto-
ig na wtasciwym poziomie. W grze
oprécz odglosow strzaldéw lasera
i wybuchajgcych wrogow jest duzo
dialogéw. Sciezka dzwigkowa pa-
suje do przebiegu akgji, jest szyb-
ka i wprawia gracza w nastrgj ty-
powy dla gier zrecznosciowych.

Wetlands" polecam wszystkim
tym, ktérym podobala sie ,Cybe-
ria", gdyz na pewno gra speini ich
oczekiwania. Jest zresztg od ,Cy-
berii” wiele ciekawsza i bogatsza.

Natomiast osobom niezaintere-
sowanym tym tematem radze po
prostu poczekac na jakas inng gre...

Szatan

P.S.1. Firma MIRAGE chce chy-
ba straci¢ kilku klientéw, gdyz jako
instrukcje w jezyku polskim, jaka
chwali sie na naklejce dodaje do
gry jedng kiepskiej jakosci odbitg
na ksero kartke A4 z tlumacze-
niem nazw wskaznikow ekrano-
wych oraz kilku klawiszy uzywa-
nych w grze. ZGROZA!

2. Wetlands" ma regulowany
poziom trudnosci, jednakze nawet
na najnizszym sterowanie i celne
strzelanie z batyskafu (etap wi-
dziany z gory) graniczy z cudem.

WhN e,




ajwigkszym wynalazkiem
XX wieku w dziedzinie
sprzetu militarnego nie
jest, jak niektorzy ztosliw-
cy moga twierdzi¢, pro-
ca, ale wlasnie helikop-
ter, latajgce cudo potrafigce dotrzec
wszedzie — no moze pod woda nie
poradzitby sobie za dobrze.

Te wspaniale maszyny latajgce
zatrudniane sg w wielu dziedzi-
nach, ratujac zycie, ale tez i je za-
bierajac. Nie ma lepszego przeciw-
nika dla czolgéw ponad helikopte-
Y, specjalne grupy komandosow
glownie z ich ustug korzystajg, gdy
=5 trzeba na miejsce akcji dosta¢ sig

szybko i réwnie szybko sie stamtad
Zwingc. Helikoptery staly sig dzisiaj
powietrzng kawaleria, gotowg
. Wszedzie dotrze¢ na czas.
- Najlepszym spoérod nich jest
zdecydowanie model Apache, jed-
~ nakze dla marzycieli firma CORE
Design przygotowala gre, w kidrej
‘W naszer. ki dos-
tanie si¢ latajace dzield sztuki:
AH-73M Thunderhawk.

Pod tym pseudonimem kryje sie
wysoce wyspecjalizowana jednos-
tka latajaca (helikopter uderzenio-
wy), ktérej predyspozycje pozwa-
laja wykonywaé zadania we
wszystkich rejonach kuli ziemskiej.

nderhawk  wyprodukowany

8 kwietnia 1998 roku w USA
zeszedt pod rozkazy NATO.

k pézZniej przeznaczony do
‘najwyzszej wagi pilot o kryp-
: FIRESTORM ONE (o To-
1 ble mowa graczul), przejmuje ma-
| szyng AH-73M w swoje rece — naj-
wyzsi generatowie NATO poktada-
| 8 wielkie nadzieje w tym fakcie.

i] Teraz Ty jako najlepszy pilot
" : NATO bedziesz musial wykazaé
]
|
|

g gy, /.

i s

si¢ najwyzsza gotowoscig 24 go-
dziny na dobe. Wiedz tylko tyle, ze
w kazdej chwili moze przyjsé roz-
kaz, kierujgcy Ciebie i Twojg ma-
szyne do jednego z o$miu rejonow
zapalnych na Swiecie — czy jestes
na to przygotowany?

Jezeli tak, to wigcz komputer,
na uszy zatoz stuchawki podtaczo-
ne pod wyjscie audio z CD-ROM-
u, uruchom gre ,Firestorm: Thun-
derhawk 2” i
DAJ SIE PONIESC EMOCJOM

Patrzac na gre z perspektywy
tygodnia ciggtego grania mozna
dostrzec cala mase pracy, jaka
wiozyli producenci, aby tylko za-
dowoli¢ gracza. Nie, nie kazdego,
tylko tych z elitarnej grupy mitosni-
| kow: radosnego terkotu Vulcana
-i miarowo wypluwajgcego serie po-

Firestornt.” s
Thunder Hawk 2

ciskow, samonaprowadzajgcych
rakiet Hellfire milosnie dgzacych
do celu oraz blyskajgcych ptomie-
ni, ktére zawsze otaczaja swojg
opiekg przegranych wrogow.

Wiasnie do tej grupy graczy, na-
zywanych pospolicie: tymi, co to
grajg w strzelanki, kierowany jest
~Firestorm”.

W trakcie pierwszego lotu mo-
zemy ulec zludnemu wrazeniu, ze
program jest symulatorem lotu
Smigtowcem, jednak nic podobne-
go. Tak jak slynny ,Comanche” byt
tylko strzelanka udajacg symula-
tor, tak samo jest z ,Thunderhaw-
kiem 2" | tego nalezy sie trzymaé
kupujac gre.

Owszem sposob generowania
obrazu i mozliwosé, w rzeczy sa-
mej, sterowania $migltowcem moga
sugerowa¢ symulacje. Biorac jed-
nak pod uwage to, ze klawiszami
sluzacymi do obstugi sg tylko te od
kierunkéw, ciagu, wyboru kolejne-
go celu i odpaleniu rakiety — reszta
to opcje techniczne zwiazane z ge-
nerowaniem grafiki, a nie z sama
technikg lotu — jasno mozemy po-
wiedzie¢, ze mamy do czynienia ze
STRZELANKA,

ALE JAKA DOBRA!

Graficznie gra zrobiona jest
0 niebo lepiej od ,Comanche’a”,
ktérego grafika w niskiej rozdziel-
czosci wyglada smiesznie w po-
rownaniu z ,ostrym jak zyleta” ob-
razem w wysokiej rozdzielczosci
z ,Thunderhawka 2".

Wszystkie obiekty, jakie napot-
kamy podczas lotu, beda zachwy-
caly starannoécig wykonania, heli-
koptery, czolgi, wyrzutnie rakiet, ok-
rety, wystrzeliwane rakiety, itd. To
samo dotyczy starannych animaciji
eksplozji. WyobraZcie sobie, ze
podczas jednego z rutynowych lo-
téw udalo mi sig dziatkiem scigé
wieze przekaznikowg, a po pieknej
eksplozji nie znikneta pozostawia-

jac po sobie czamng dziure w ziemi
— jak to bywalo w dotychczasowych
produkcjach — ale z gracjg zlamata
sie w p6t i runela w mojg strone,
niszczac drogocenny  sprzet,
a mnie pozbawiajgc kolejnego
komputerowego zycia — cudo!

Oprécz  wyjatkowo starannej
i dobrze oddajgcej wizualng strone
rozkoszy latania helikopterem grafi-
ki, na pochwaly zastuguje takze mu-
zyka, ktéra zostala zapisana na
sciezce dzwigkowej — tu nie ma o co
sig rozpisywac jest dobra, nadaje
rytm temu, co sie dzieje na ekranie.

Oczywiscie zadna strzelanka
nie obylaby sie bez dynamicznej
akcji. W grze doswiadczycie mor-
derczych zmagan w powietrzu.
Naprawde to, co sie bedzie dziato
w trakcie kazdej misiji, to istne wo-
jenne piekto — pod jednym warun-
kiem, ze wybrany zostanie poziom
trudnoéci: HARD — to co$ dla
prawdziwych mezczyzn.

Gra jest wybitng strzelanka uda-
jacag symulacje smiglowca, z dos-
konata grafika, dobrg muzyka
i zréznicowanymi misjami, ktére
sfzucajg” umyst gracza w Swiat
wojennej pozogi i morderczej wal-
ki... Odszukaj cel, namierz i posz-
ty!ll — rakiety nigdy sie nie myla.

EMILUS

jzyskata rekomendacije!!!

Rekomendowat EMILUS,
potwierdzit Sir Haszak.

. FIRESTORM: !
THUNDER HAWK 2 |
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Pamietacie jeszcze ,Coman-
che”? To taka gra, oparta o tech-
nologie voxel space. Na pewno ja
pamietacie, bo producent — firma
Nova Logic — robi co moze, zebys-
cie o niej nie zapomnieli. Do gry
wydanej w 1992 roku (a opisanegj
przez nas w numerze 1/93) poja-
wita sie najpierw seria kolejnyc
zestawow scenariuszy, potem ja-
kies sequele, potem w oparciu
o dokladnie t¢ sama biblioteke
graficzng zrobiono symulacje czol-
gu, by w koncu zaproponowac
nam z powrotem smiglowiec — tym
razem w wersji sieciowej. Problem
tkwi w tym, Ze w odréznieniu od bi-
gosu wielokrotnie odgrzewana gra
robi sie coraz mniej smaczna.

Zacznijmy od faktéw. W pudetku
kupuje sie dwie gry naraz — jedna
to ,Comanche 2.0", druga to ,We-
rewolf”. Kazda gra jest na osobnej
plytce CD, co pozwala na gre na
dwéch komputerach naraz — bylo-
by to bez sensu, gdyby nie dalo
sig ich potaczy€ kabelkiem. | rze-
czywiscie mozna, co pozwala na
gre kilkunastu nawet osob réwno-
czesnie. Piszemy o tym szerzej
w innym miejscu tego numeru, to-
tez zeby sie nie powtarza¢ odsy-
tam wszystkich zainteresowanych
do przegladu gier kabelkowych.

Obie gry nie roznig sie od siebie
praktycznie niczym. Smiglowce
zachowujg sie w powietrzu dok-

Werewolf

tadnie tak samo, ich uzbrojenie
rowniez, jedyna prawdziwa rézni-
ca dotyczy... wygladu deski roz-
dzielczej. Smiechu warte. Misje
w obu przypadkach s3 inne, ale
nie oszukujmy sie — roznice sg
kosmetyczne i nie wnoszg niczego
nowego do gry.

Tym, co wkurzylo mnie najbar-
dziej, jest niezmieniony
praktycznie wcale prog-
ram generujgcy grafike.
Od czasow pierwszej
wersji ,Comanche” do-
robitem sie mniej wiecej
dziesie¢ razy szybszego
komputera i chciatbym
widziec jakies tego efek-
ty — tymczasem obraz
widziany ze S$miglowca
po staremu ma rozdziel-
czos¢ 160200 (to nie
pomyltka, w poziomie
rozdzielczos¢ wynosi
160, bo sasiadujgce ze
sobg piksele sa iden-
tyczne, te 200 w pionie
to tez nie do kornca
prawda, bo obraz w pio-
nie ma 240 pikseli, ale
duza jego czesé jest
zaslonieta przez kabi-

). Wprawdzie pojawity

TEMPEST 2000

To gra, na ktora trzeba zwrécic
szczegolng uwage. W trakcie jej
testowania zmieniatem zdanie kil-
kakrotnie, poczynajac od totalne-
go przygnebienia i niecheci, a kon-
czac na zadowoleniu i radosci
z dobrej rozrywki. Pozwole sobie
przesledzi¢ wiasna ewolucje opinii
na temat ,Tempesta 2000", gdyz
podejrzewam, ze U innych graczy
bedzie ona przebiegac podobnie —
a beda i tacy, ktérzy znajda spo-
sobnosci na takie zastanawianie,
gdy stang przed dylematem: ku-
pi¢, czy nie kupic.

.Jempest” to gra zrecznoscio-
wa, popularmnie nazywana strze-
lanka, ktora po ukazaniu sie w ro-
ku 1981 na komputer Atari 800XL
— czy ktos pamieta jeszcze ten

sprzet? — zdobyta ogromna popu-
larnosc¢ i siggnela szczytéw sprze-
dazy. Grano w nig na calym $wie-
cie. Sam przyznam, ze mialem tro-
che pbZniej sposobnosé zagrania
w nia i pamietam, ze bylem zach-
wycony, ale wtedy to byly inne
czasy.

Dzisiaj otrzymawszy do rak pro-
dukt, ktéry ma byé tzw. rema-
ke'iem, reprodukcja tamtej gry,
podszedtem do niej z pewnym
drwigeym usmieszkiem — cynizm:
choroba dzieciecia wieku — nie
bardzo wierzac, ze to sie moze
jeszcze podobac.

Uruchomitem program, skrzywi-
fem sie widzac stare efekty gra-
ficzne rodem z osmiobitowego
Atari i rozpoczatem gre.

vs Gomanche

sie (juz tez jakis czas temu) dymy
snujgce sie nad wrakami czolgéw
i Smiglowcow, ale nie zmieniaja
one faktu, Zze grafika jest niemal
taka sama jak byla.

Reasumuijac (to taki inny sposdb
pisania ,podsumowujac”), W vs
C" to dla mnie duzy zawod. Miej-
sce dinozaurow jest w muzeum al-

Na poczatku wybralem pierwsza
z trzech dostepnych gier-opcji:
Tempest Plus, ktéra jest ulepszona
wersja hitu z tamtych lat. Sterowa-
tem ziozonym z wektorow
statkiem, ktéry po wys-
trzelaniu wszystkich nad-
latujacych z drugiego kon-
ca tunelu wrogow, prze-
mieszczal sie do nastep-
nego etapu-tunelu. Kazdy
nastepny tunel réznit sie
ksztattem. Postrzelalem,
polatatem, znudzitem sie,
wylaczylem — chatlal
PéZniej wybratem nas-
tepna: Tempest 2000, be-
daca juz w peini nowoczesng wer-
sja z roku 1996. WyraZnie gra sie
ozywita, wypeiniane wektory, mi-
goczace kolory, wiecej potworow,
dodatkowych gadzetow i akcji.
Postrzelatem, pulatalem, sporo
przeszedlem i Znowu czutem jakis
niedosyt — co jest, gdzie podziat
sig hit, jak gra ma cieszy¢, kiedy
nie cieszy?

To samo bylo z ostatnia gra-op-
cja, gdzie gramy przeciwko drugie-
mu graczowi... Wtedy cos mnie
tkneto i jeszcze raz dokladnie
przeczytatem instrukcje. Okazalo
sie, ze w grze jest muzyka rave —
tak napisano w instrukcji, w rze-
czywistosci jest to lekkie” techno,
ale dobre. Podiaczylem dzwiek
z kompaktu pod wieze, przekreci-

WEREWOLF
VS COMANCHE

NOVA LOGIL ‘95

PC 486, 8 MB

bo gleboko pod ziemia, préby ich
ozywienia mijajg sie z celem.
Robaquez

TEMPEST 2000

ATARI INTERACTIVE ‘95
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PC 386 DX40, 2 MB, CD-ROM, GUS

fem glosnosé na pelng moc, zalo-
zylem stuchawki | wiaczylem gre...

...Gralem caly dzien bez przer-
wy, wciagnela mnie do nieprzy-
tomnosci. Dopiero z muzykg,
z kompaktu odnajdujemy rytm tej
doskonalej strzelanki. Jest w niej
tak zwana MOC. Dynamiczna ak-
cia, mnostwo kolorow, potwory,
coraz trudniejsze misje, obtedna
sladanina ruchéw, unikow, strza-
fow i swietna muzyka to wiasnie
. Tempest 2000".

Polecam jg kazdemu kto grat
W nig na Atari, ale takze i tym kt6-
rzy nie mieli takiej mozliwosci —
naprawde jest dynamiczna. Pomysl
i wykonanie proste, ale ile zabawy!

EMILUS



Tytut gry pozwala na oczeki-
wanie w jakis sposéb ulepszo-
nej wersji ,,U.S. Navy Fighters”
(opisywanego niedawno przez
Rooshkeena, patrz TS 6/95).
I rzeczywiscie - mamy do czy-
nienia z kompilacjg ,,U.S. Navy
Fighters & Marine Fighters”,
czyli dwéch gier opartych o ten
sam engine (nawet jakby czlo-
wiek chcial to po Polsku napi-
sa¢, nic lepszego nie wymysli),
a roznigeych sie lokalizacjg ak-
cji. Raz latamy nad Ukraing
i Morzem Czarnym, raz los nas
rzuca na Daleki Wschéd, nad
Wyspy Kurylskie.

Poniewaz podstawowa wer-
sja gry byla opisywana stosun-
kowo niedawno, nie bede wni-
kac specjalnie w szczegoly. Sy-
mulator dziala w wysokiej roz-
dzielczosci (nie tylko), wymaga
dosc mocnego sprzetu (wg Ro-
oshkeena minimum

dzy obydwoma symulatorami.
Oczywiscie jakie$ sa - korzysta

sie z innych samolotéw (wresz-

cie pojawiaja sie VSTOL-e - Har-
rier i Jak 141) i na ekranie jako
tla mamy nieco inna grafike.
W powietrzu mozna czasem
mie¢ watpliwosci; w co sie gra.

Warto zwrdcic uwage na jesz-
cze jedng rzecz — w odréznieniu
od wersji ,,USNF" opisywanej
w zeszlym roku, wreszcie
w pudetku pojawita sig

ksigzeczka z rozpi-

sanymi  klawi-

szami i ich Y
znaczeniem,

Na oktadce B =
ma wpraw-

dzie napisane

»Marine Fighters”, ale nie

nalezy sie da¢ zwies¢ pozorom —

Iopestwlaén!eta nieszczesna
gia
*

U.S.NF. GOLD 5

BBS-u lub bezposrednio z ser-
wera Gravisa: http:/fwww.gra-
vis.com (plik nazywa sie us-
nfgus.zip).
Wprawdzie gra ma juz rok, co
w tak szybko zmieniajacym sie
Srodowisku ma niebagatelny
wplyw na jakosé, ale ciagle sie
znakomicie broni - kto nie kupit
jej w zeszlym roku, moze sie
nad tym teraz spokojnie zasta-
nowic,

Pﬁ-,- =

;( U.S.N.F. GOLD ‘J -

r MICROPROSE 95
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PC 486 DX 33, B MB. SVGA, SB
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o raz drugi LK. Avalon
zabralo sie za przygodow-
ke bazujacg na grafice fo-
torealistycznej (jak to
rzekliby redaktorzy
z "Wielkiego Szu”), czy jak kto woli
na zwyklych, skanowanych zdje-
ciach. Pierwszym takim przedsiew-

SIS

zieciem byl opisywany juz przeze
mnie "Sen”, ktéry, o ile pamietacie,
przypadt mi do gustu.

A jak wypadl "Skarb Templariu-
szy"? W Swietle poprzednich pro-
dukgji (na licencji niezapomnianych
Zeppelin Games) nie jest najgorze;.
Poruszamy sie w okolicach tajem-
niczego zamku legendarnych za-
konnikow odkrywajac, powiedzmy
sobie od razu, rézne sekrety.
W tym celu ekran zostat podzielony
na dwie czesci — czesé wizualng
i uzytkowa. Ta druga zawiera infor-
macje o zawarto$ci kieszeni Twego
bohatera, czasie pozostalym do
wykonania zadania, ikony czynnos-
ci'i pasek, nazwijmy go percepcyj-
ny. Odczytujemy z niego wszelkie
spostrzezenia postaci prowadzo-
nej, ewentualnie monologi wew-
netrzne, badZz w najlepszym wy-
padku pseudo-dialogi. Jak to
wszystko wyszlo w praniu? Miano-
wicie fundamentem, na ktoérym stoi
cale poruszanie sig, patrzenie
i uzywanie przedmiotow jest
wskazZnik myszy. Zgadza sie, brzmi
to jak banat, obleczony nie papie-
rem toaletowym a celofanem, ale
dostosowuije sie do terminclogii au-
torow gry. W kazdym razie wskaz-
nik musimy wlec po catym ekranie,
zeby znalezé jakikolwiek przed-
miot, najczesciej wielkosci kilku pik-
seli. To samo dotyczy zmiany lo-
kacji — jesli zyczysz sobie przespa-
cerowac sie drogg do kosciota, mu-
sisz najpierw wycelowac wskaznik
doktadnie tam, gdzie programista
zaplanowal droge i weisngc klawisz
myszy. W przeciwienstwie do naj-
nowszych tego typu przygodowek,

£y I B
LARIUSZY

nie wystarczy przesung¢ "strzatke”
w to miejsce, a komputer automa-
tycznie zasygnalizuje mozliwosé
wedrowki droga; musisz wycelo-
wac, przycisngé, poczekac na ko-
munikat lub jego brak i szuka¢ tak
do upadiego. Czyz to nie urocze?
Takg tradycje juz ustanowita "Ta-
jemnica statuetki” na pececie, ale
to bylo dawno... Lecz nic to, idzmy
dalej. Sama grafika, czy raczej
przeniesione na postaé cyfrowa
zdjecia sa przyzwoitej jakosci | mo-
Ze nie zachwycaja, ale na szczes-
cie nie zauwazylem na nich plam
po kawie, czy odciskow palcow mu-
zyka. Starannos¢ chwalebna. Tyle
tylko, ze znowu cala praca zostala
zmamowana moim zdaniem. Tak
jak we "Snie” sa to jednak tylko
zdjecia. Nie spotkatem w trakcie

gry zadnych postaci, zwierzat, nie
spostrzeglem zadnych animacji,
zmian tha, czyli zadnej z rzeczy, kto-
re sg pierwiastkiem ozywiajgcym
gre. Owszem, “porozmawia-
tem”z kowalem i nawet "uslysza-
tem” betkot chiopéw z knajpy. Ale
odbyto sie to za pomoca niezasty-
pionego paska na dole ekranu. Tyl-
ko czy o to nam chodzi? Nie wyma-
gam od razu zeby Linda grat kowa-
la, a Jagne Sharon Stone, ale na li-
tos¢ boskg — moze troche grafiki?
O ile taka ignorancja byla uspra-
wiedliwiona, a moze nawet zrozu-
miata w mistycznym "Snie”, o tyle
w grze przedstawiajgcej zwyklg
wioske peing ludzi — juz nie. W ten
sposob gra zamiast by¢ zajmujaca
i wciggajaca wymusza przypinanie
szelek do powiek. Role przekonuja-

cej grafiki obrazuje chotby gra
"Shadow of the Comet". Zgoda —
pecetowa, ale weale nie byla to po-
wazna produkcja. Potrafiono nato-
miast oddac klimat prozy Lovecraf-
ta prostymi chwytami. Autorzy
"Skarbu Templariuszy” poszli na
fatwizne — skaner, Sound Tracker,
asembler i gra gotowa. A jestem
przekonany, ze sg w stanie zrobic¢
co$ przynajmnie] na poziomie
"Shadow of the Comet”.

Strona dzwigkowa, niestety, tez
zawiedzie kazdego, przecietnego
nawet odbiorce muzyki. Po raz ko-
lejny musiatem wigczyé magneto-
fon, zamiast diwieku z gry.
W “Poltergeiscie” zastosowano
sprytng sztuczke — wszystkie ko-
munikaty byly zsamplowane, tak-
2e mimo moich sprzeciwbw mu-
siatem zostawi¢ dzwiek Amigi, ale
tutaj nie bylo zadnego powodu,
zebym sie meczyt.

Lokacje, w ktérych przyjdzie
niektorym z nas (bo zakladam ze
nie wszyscy biegng juz do skle-
pow po egzemplarz) przebywaé,
sg do$¢ nuzgce, malo oryginaine,
ale przynajmniej logiczne. Autorzy
nie wpadli w manig “skokéw
w czasie”, czy "przybyszy z Mar-
sa” i cala sceneria sprawia wraze-
nie rzeczywistej. Szkoda tylko, ze
mozna chodzié w wybrane miej-
sca, i nawet jesli w tle widac dwa
koscioly — mozemy wstapi¢ tylko
do jednego. Takie ograniczenia
bardzo irytujg | wymagaja popra-
wy. Np. jesli nie mam jakiegos
przedmiotu, czy co$§ innego
przeszkadza mi w zbadaniu studni
bardzo pomocna bylaby informac-
ja o tym dawana przez komputer,
a nie ignorowanie prob gracza.

Poza tym gra pelna jest wymu-
szonego, raczej suchego humoru,
ktéry nie kwalifikuje sig ani do
slownego, ani syluacyjnego. Takie
tam kawaly na poczekaniu nie do-
rastajgce do "Teenagenta”, a co
dopiero "Monkey Island”.

Jednak nie ma co wznosic¢ rgk
ku niebu i lamentujgcych placzek —
gra jest jaka jest i lepsza juz nie
bedzie. Chociaz moze domorosli
hackerzy podrzueg dla rozrywki do
Internetu patche — "Skarb Templa-
riuszy — Wolf3D level..." Jak na ra-
zie wiekszos¢ polskich gier robio-
nych jest przez amatorow zafascy-
nowanych (mniej lub bardziej zdro-
wo) rozrywka komputerowa i wyni-
ki nie mogg by¢ zaskakujgce. Miej-
my nadzieje, ze juz niedtugo.

kruk



Swords of Xeen

Po pigtej czesci serii "Might &
Magic”, ktéra przez znawcéw kra-
iny Xeen zostala uznana za jedna
z lepszych, tysiace graczy na ca-
tym swiecie czekalo na cigg dal-
szy. Zanim jednak doczekali sie
wiasciwe] kontynuaciji, wczeséniej
otrzymali dwa falstarty euforii.
Pierwszym byla kompaktowa wer-
sja czesci piatej, dopieszczona
graficznie i muzycznie. Drugim
oczywiscie wysmienita strategia
"Heroes of Might & Magic".
W koricu na poczatku roku 1996
pojawita si¢ — w ogdle nie rekla-
mowana, cichutko wstepujac po
schodach sceny gier komputero-
wych — gra "Swords of Xeen”, be-
daca wiasciwg kontynuacjg serii
Might & Magic.

W sumie przygladajac sie jej
z bliska, czlowiek przestaje sie dzi-
wi¢ dlaczego bez wigkszego
rozglosu zostata wydana. W rzeczy
samej nie rézni sie niczym pod
wzgledem graficzno-muzycznym
od ostatniej czesci, nawet wizerunki
bohateréw zostaly takie same (zdje-
cia w dowodzie zmienia sie od cza-
su do czasu na nowe, a tu te same
komunijne fotki). Oczywiscie poja-
wity si¢ nowe potwory, miejsca, wpi-
sano nowe teksty, wymyslono kolej-
ny scenariusz i zainkasowano nowe
pienigdze, ale to jest w pewnym
sensie naturalne.

Tough

HURRAAAAI!!
Chciatoby  sie
powiedzie¢, bo
oto pojawita sig nowa
bijatyka. Jednakze po-
wiem tylko: a pojawita
sig, i na tym skoricze.
Po prostu nowy pro-
dukt. Nie jest to rewe-
lacja i przeb6j na miare
"Street Fighter" czy
"Mortal Kombat”. "To-
ugh Guy” jest zrobiony
na modie tego pierwsze-
go. Podobieristwa do
ulicznego wojownika
znajdziemy na kazdym
kroku. Tez mamy o$miu wojowni-
kow, ktorzy walczg ze sobg w roz-
nych zakatkach swiata — globus
oczywiscie jest — aby po pokonaniu
dwoch "ukrytych” wojownikow,
przebma¢ przez etap dodatkowy
(jedzenie makaronu pateczkami na
czas) i stang¢ oko w oko z samym
super-hiper-tajnym, $wiecacym na
niebiesko duzym panem. Po zalat-
wieniu go wyjatkowo kobiecym ude-
rzeniem, mozemy juz tylko obejrzeé
zdjecie rodzinne wszystkich zawod-
nikow, przeczytaé liste tych, ktérzy
za udzial wzigli i pozegnac sie z gra

Gra nie jest oznaczona przed-
rostkiem "M&M VI” sugerujgcym,
ze jest to czes¢ szosta. Jednak
ze wzgledu na wydanie przez
NWC i nawigzanie do faktéw
chronologiczno-osobowych, moz-
na traktowac jg jako takag — syg-
nowana jest nazwiskiem Johna
van Caneghema, tworcy serii
Might & Magic.

Tym razem, jako ostatni z boha-
terbw zostaniemy przeteleportowa-
ni do krainy HAVEC, gdzie musimy
wypleni¢ zlo zasiane wczesnigj
przez Lorda Xeena Jezeli tego nie
zrobimy, zto sie rozlezie i zezre tak-
ze kraing XEEN — baaardzo "orygi-
nalny” scenariusz!

Wyaglada na to, ze firma NWC za-
czyna "odcina¢ kupony” od, z mozo-
tem wykreowanego wczesnigj, sys-
temu fabulamego wydajac kolejne

Guy

4 na zawsze.
" Nie za kazdym razem poj-
dzie tak tatwo — istnieje moz-
liwo$é ustawienia poziomu trud-
nosci i szybkosci walki — jednak
przejscie gry nawet na najwyzszym
poziomie bedzie tylko kwestia cza-
su (krotkiego zreszta). Podany wy-
Zzej sposob gry jest jednym z trzech
dostepnych. Program oferuje nam

jeszcze walke na dwoch graczy ste-

rowanych przez ludzi i walke tumie-

jowg, w ktorej moze wzigé udziat

wigksza liczba ludzi.
Na razie po staremu. Przeglada-

jac wojownikow jak na dioni widaé

ich streetfighterowskie pierwowzo-
ry: Yun mnich z Chin to Dhalsim;
Stan z Rosji walczy jak Zangief;
Sheana, Amerykanka nalezaca do
komandosow, fryzurg i zachowa-
niem jest uderzajgco podobna do
Guile'a; a dziecinna gimnastyczka
Madiesha z Rumunii porusza sie ni-
czym Chun-Li; taka "Dynastia” — nic
tylko domysla¢c sie kto z kim
i czyim jest synem.
Ogolnie gra wyglada na
klona, kalke "Street Fig-
htera 2" i to rodzi
niepokdj, nie-
che¢ i zal —

scenariusze. Ja nie mam nic prze-
ciwko temu, tak dziala rynek, ale ja-
ko mitoénik gier RPG szydze sobie
z firmy, ktéra robi swoich oddanych
klientow w przystowiowego balona,
konia, czy innego kartofla. Najpraw-
dopodobniej NWC opierajac sie na
tzw. zasadzie bezwladnosci rynku,
wyrzucita nowy produkt, liczac na to,
Ze zaslepieni rzadzg kolejnych przy-
god gracze i tak kupig wszystko, co
wyjdzie, wystarczy Zzeby nawigzy-
walo do Swiata Xeenu — diaboliczna
przebiegtos¢ (he, he).

Co bym nie méwit i tak znajdzie
sie wielu takich, ktérzy z przyjem-
noscig po raz kolejny "przeniosg
sig” w kraine Xeenu i im wiasnie zy-
cze milej zabawy. Innym, ktérym nie
wystarczy sama zmiana nazw i sce-
nariusza, firma NWC nie dostarczy-
la niczego wigcej — no chociaz gra-

w sumie nawet w samym "SF2"
wprowadzono postep, wszak pow-
stat "SF2Turbo”, a tutaj prosze nic
tylko stanie w miejscu.

Z nowych rzeczy zostalo wpro-
wadzone tzw. zblizenie akcji (po-
wiekszenie wybranej czeséci ekra-
nu), w momentach gdy dochodzi do
walki w kontakcie — mitosnicy auto-
matéw znaja ten efekt — poprawia to
realizm walki, teraz mozna zaobser-
wowaé dokladnie jak sg wyprowa-
dzane ciosy. To rozwigzanie ma jed-
nak swoje wady, poprzez powiek-
szenie punktéw na ekranie uzysku-
je sie czasami dosy¢ niewyrazny,
malo czytelny obraz, co zamiast
utatwiaé, utrudnia gre.

Oproécz tego dodano pasek mo-
cy, dzigki ktdrej regenerujemy na-
sze obrazenia. Gdy masz malo sit
witalnych, mozesz przytrzymaé na
raz klawisze odpowiadajgce za kio-
ra$ z nog i rak, aby w ten sposéb
skoncentrowac sie na odzyskiwaniu
straconej sity — podczas tej czyn-
nosci musimy sta¢ w miejscu, przez
co jeste$my narazeni na ataki prze-
ciwnika.

"Tough Guy" nie jest niczym no-
wym. Gra sig tak, jakbysmy oglada-
li kolejny raz ten sam odcinek
"Dynastii”. Nowa grafika, no-
we plenery, nowe ciosy

specjalne, ale czego$

w tym brak — chyba
pomystu.
EMILUS

SWORDS OF XEEN

" NEW WORLD COMPUTIN

fike mogli zmieni¢ na taka w wyso-
kiej rozdzielczoscil
EMILUS
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Najlepsze gry dotrg do Ciebie najprostszg z mozliwych drég:
do domu, za zaliczeniem pocztowym.
Wystarczy wypetni¢ kupon i wystaé go na adres: :

WYSYLKOWA SPRZEDAZ WYDAWNICTW KOMPUTEROWYCH
WYDAWNICTWO Bajtek, ul. Stuzby Polsce 2, 02-784 Warszawa

Tytu gry:

1942 Pacific Air War WS utant:

Armored Fist og Viortal ¢
Batman Retums X New World of Lemmings
8C R ~ CoreDesk 53882 Nomad

Pacific Strike

4,582|
ght Of Amazon Queen Renagade Pl licroPr 6, 1.V 1475 79,302
ootball Glory Black Lege 80,52 21
rontier Elite || : 69,54 zt
Gullty : Psygnosis 386 e ) : : 103.70 zI

niradGu“ P: is
H1.|m¢.1rw,r2‘s m 1 AT, 4 MB RAM

Hokum Virgin
Kasparov's Gambit Electronic Arts
Kingmaker US Gold

Lands of Lore Virgin
Leisure Suit Larry VI Sierra

Team 17
Team 17
Team 17

Taam

Orgin 18,30 21

Kupon znajduje sie na stronie 26

ks o i
Objaénienia do skrotow stosowanych w kolumnie wymagania: > ‘
mrzmizn‘%ﬁwummm 335 - 386SX, 4 MB RAM, VGA, misjsce na Katalog z peing ofertg wysylamy po otrzy- |
4 B RAM, VGA, misjsca na dysics twardym, karta ciéwighowa 2 WawsTable, mysz. maniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem. I
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APOKALIPSA
Ogolnie jestem bardzo ciemli-
wym cztowiekiem. Znosze co mie-
sigc befkot zatytutowany ,Uniwer-
sytet gracza”, znosze te kilkanas-
cie stron z odzysku srajtasmy (...).
Ale zeby dac¢ babie odpowiadac
na listyl Ona Was zniszczy! Pier-
wsze efekty juz widzimy — zach-
ciato sie jej zadba¢ o warto$ci —
«2adnego ogladania golych panie-
nek”. Nawet sie nie ogladniecie,
jak jej TAJNA PARTIA FEMINIS-
TEK przejmie kontrole nad catym
TS! Wszedzie cenzura, kontrola,
stuzby specjalne. Wkrotce zlikwi-
dujg .Jest TAKTYCZNIE!” i calg
reszte. W TS bedziemy mogli po-
czytac tylko o grach typu ,Kajko i
Kokosz", ,Lion King”, moze ,Alad-
din". (cho¢ troche za bardzo wy-
machujg nozem). TS zmieni sig
w kwartalnik, potem w poétrocznik.
Naktad spadnie czterokrotnie.
Grupowe zwolnienia, bezrobocie.
Potem zmiana nazwy, profilu pis-
ma. Tak wupadnie najwigksza
w Polsce gazeta o grach kompute-
rowych. Wszystko zacznie sie od
przekazania senoricie Clarze rub-
ryki ,Listy"! Zaktadam JAWNA
PARTIE WALKI Z TAJNA PARTIA
FEMINISTEK O ODNOWE

W TOP SECRET!
David Il Cooperfield

Powiedzmy sobie szczerze, ze
gdybys nie byl naszym czytelni-
kiem, to nazwatabym Cie meska
szowinistyczng $winig.

CZY KTOS WIDZIAL
Czy na matego Commodore jest
.Street Fighter II"?
Szymek

JESTII! Na pewno w wersji
dyskietkowej (o kasetowej nic nie
wiemy).

DOWNING STREET
Dlaczego Kopalny jest takim
downem?
Vandam

Mieszka w piwnicy, a juz Marks
powiedzial, Ze byt okresla Swiado-
mose.

DURA LEX

Sprawa odnosi sie do incyden-
tu zwigzanego z plagiatem, kté-
rego dopuscil sig Marcin K. Czyn
ten uwazam za wysoce naganny,

aczkolwiek umieszczenie petne-
go imienia i nazwiska sprawcy
oraz adresu zamieszkania to zbyt
surowa kara i zbyt daleko idace
naruszenie prywatnosci. Wieksze
anizeli to, ktérego dokonat Mar-
cin K. Nie bronie Go, nie znam
Go, ale po prostu batem sie po-
dac¢ adres zwrotny na kopercie.
Incydent ten powinien by¢ poda-
ny do wiadomosci publicznej, je-
go sprawca ukarany surowo, ale
nie az tak.

NN

Przyznajemy Ci czesciowo rac-
j¢. Piszesz bowiem, ze powinnis-
my ukaraé surowo, ale innych su-
rowych kar poza podaniem perso-
naliéw nie mamy (bomb nie wysy-
tamy, grupy specjalnej nie wysle-
my, po sadach ciggac nie zamie-
rzamy). Wydawato nam sie, ze
zaufanie poktadane w Was, na-
szych Czytelnikach, zobowigzuje
nadsytajacych opisy gier do rze-
telnosci. Tym bardziej, iz sa one
nagradzane prenumeratg. Nie
uda nam sie przeczytaé wszys-
tkich pism konkurencyjnych (choé
Dean stara sie to robi€) | wychwy-
ci¢, ktory z opiséw zostatl zerznie-
ty. My naruszyliSmy prywatnosé,
zgoda. Ale nieuczciwy autor
zniszczyt zaufanie (na szczescie
nie do korca), jakim darzylismy
piszacych do nas Czytelnikéw
i poérednio narazil dobre imie na-
szego pisma. To dla nas bardzo
wiele. Mysle, ze opublikowanie je-
go personaliow zmusi kolejnych
chcacych popeini¢ nieuczciwosé
do zastanowienia. Wszyscy po-
zostali moga spac spokojnie. Wie-
lu Czytelnikbw powierza nam
swoje sekrety i adresy i jako$ nie
bojgc sle, ze to wykorzystamy
przeciw nim. Wszystkie bowiem
adresy (poza adresami oszustow)
s3 tajemnicg redakgji.

FACHOWE PORADY
Czy trzeba posiada¢ oryginal-
nego Turbo Asseblera czy Turbo
Pascala, aby wyda¢ jaka$s gre?
Jakie ksigzki (tytul, autor) do nau-
ki owych jezykow polecilibyscie
mi?
Glaca

Oczywiscie aby napisa¢ legal-
ny program musisz mie¢ legalne
narzedzia. Chyba nie widziate$
taksowkarza wozgcego pasaze-

row kradzionym samochodem?
Na drugie pytanie Borek-zawodo-
wiec odpowiedziat dosé¢ wykret-
nie — decyduje glowa na karku
i praktyka, ktorg zdobywa sie
w praniu. Jedyna ksigzka, jakg
polecit, to ,Algorytmy+struktury
danych=programy” Niclausa Wir-
tha. Reszta wiadomoéci znajduje
sie w plikach tekstowych rozrzu-
conych po Internecie.

FAST RAM
Do czego sluzy pamieé Fast?
Czy jest wykorzystywana do gie-
rek? Bo ja mam 2 MB Chip RAM.
Czy w kazdej A1200 jest zawsze 2
MB Chip RAM, czy moze niektére
maja fabrycznie 1 MB Chipi1 MB
Fast?
Miko

Wszystkie A1200 fabrycznie
majg 2 MB Chip. Pamiec¢ Fast jest
to pamie¢ podreczna procesora
przyspieszajaca jego prace. Wy-
korzystuja ja gléwnie gry doomo-
podobne i symulatory, ktére z Fas-
tem dziatajg 2-3 razy szybciej.

HARBUZ
Sir Haszak jest zonaty, a ja nie,
a z Ciebie musi byé chyba fajna
laska, to ja si¢ z Toba chetnie
umoéwie!l! Przyslij mi swoje zdjecie
i adres, bo nie mam kasy, zeby do
Warszawy jezdzic.
(Twdj) Jeleri

Nie obraz sie, ale nie zawieram
znajomosci z rogaczami.

HISZPANIE NIE GESI

Nie wiem czy zauwazylas, ale
po hiszparsku nie pisze sig zdarn
wykrzyknikowych w ten spo-

séb:l..l, tylko w ten |...!. Tak samo
z pytajgcymi: &...7
Caminoix Cracoviensis

Ty to wiesz, ja to wiem, ale stu-
dio komputerowe i korekta nieko-
niecznie. Po konwersji tekstu do
Quarka porobily sie kalafiory i tak
zostalo.

INWESTYCJE
Chciatbym kupi¢ peceta. Tylko
jakiego? Chciatbym Kkupi¢ sobie
486 DX 60 MHz, 8 MB RAM, 2 GB
twardego dysku, karta muzyczna
GUS, karta graficzna SVGA. Mam
na to kase!!! Jednak rodzice nie
pozwola mi tego kupi¢. Mowig, ze
AT 2 MB RAM, 20 MHz, bez twar-
dziela wystarczy mi do zabawy.
Wygratem w Pepsi Numeromanii
50 min. Napiszcie, zeby ich prze-
konaé. Mam dopiero 13 lat.
Macmaster

Drogi Macmasterze! Przyznaje,
ze jestes w dos¢ niezrecznej sytu-
acji. Sami, gdybysmy mieli tyle ka-

sy, zaraz zakupilibySmy Pentiumy
z bajerami. Z drugiej jednak strony
rodzice tez majg troche racji, bo-
wiem nie ma gorszej inwestycji niz
zakup peceta. Juz po pot roku
z wylozonych 50 min zostanie Ci
w najlepszym razie 40.

KLOPOTY SPRZETOWE
Dalczego Emilus tak malo pisze.
Filozof

Bo mu diugopis kulkuje.

LISTA PRZEBOJOW
Bylbym zapomniat o kolejnym
komentarzu do ,Listy przebojéw”.
Jego autor, ktéry zresztg sie nie
podpisat (i moze dobrze) niesly-
chanie mnie zadziwit — myslatem,
Ze nie mozna mie¢ ujemnego ilo-
razu inteligencji. CHLOPIE(?),
PRZYSLIJ MI SWOJE ZDJECIE,
BO M K‘HOWA NIE CHCE
ZDECHNAC!
Feud

Nie mozemy wysta¢ zdjecia. Li-
ga Ochrony Przyrody nie wyba-
czytaby nam tego.

ODBIOR KODOWANY
Jak sig dosta¢ do kodow w grze
,2Gobliins 2" na Amige 5007
Wild Pig

Kupi¢ oryginal

ODLICZENIA
Co z obiecywang od dawna ob-
nizkg ceny ,TOPA™? Mysle, ze
28.000 zi to jednak zbyt duzo.
Chcecie wykoriczyé finansowo
czytelnikow? Nie zapominajcie, ze
czesc forsy z kieszonkowego musi
i5¢ na ORYGINALNE gry!
Tymek z Jezyc

Chwilowo nie udalo nam sie
obnizy¢ ceny, ale ostecznie wy-
datki na TS mozecie prébowaé
sobie odpisa¢ od podatku jako
naktady na oswiate lub darowizne
na szlachetny cel. Ostrzegam, ze
moze to nie znalezé uznania
w oczach ministra finansoéw i zos-
taniecie wyzwani od szubrawcow,
kretaczy itp.

OPTYMALNA KONFIGURACJA
Mam zamiar zmieni¢ komputer.
Czy konfiguracja 486 DX4/100 4
MB RAM i SVGA 512 KB wystar-



czy, aby popracowac i pograé so-
bie w co$ fajnego?
Mitosz Romariczyc

Popracowac sig da, ale pogaraé
juz nie. Jesli nie bedziesz sie upie-
ral przy graniu w symulatory lotu,
to procesor wystarczy. Musisz jed-
nak wymieni¢ karte graficzng na 1
MB i dokupié 4 MB RAM.

PINBALLE
Czy w Polsce mozna kupié gre
typu pinball, a jezeli tak to podaj-
cie adres firmy rozprowadzajgcej
te gry.
tukasz

Dystrybutorem najwigkszego
producenta pinballi, czyli 21st
Century Entertainment jest firma
MarkSoft tel. (022) 663 93 90

POTRZEBA _

CIERPLIWOSCI

Jak dobrze licze, to juz dsmy
list do Was. Rozumiem, ze macie
nawat pracy (tj. korespondenciji
od Czytelnikow), ale ile trzeba
czeka¢ na wydrukowanie?! Ja
juz sie niecierpliwie od pét roku
(wtedy wystalem swoj pierwszy
list).

Maestro

A co ma powiedzie¢ Arystote-
les? On na wydrukowanie czekat
az do Gutenberga (niemal 2000
lat)! :

POTWIERDZENIE

Po ujrzeniu swojego malunku
na jednej ze stron TS 45 wpadtem
w szal, po ktérym musialem pos-
przataé cale mieszkanie. Jednak
w szkole niby mi uwierzyli, ale pat-
rzyli tak jako$ krzywo... Dlacze-
go? Zabraklo kréciutkiego napisu
w stylu” RYS. TOMASZ ,SLIWA"
WISNIEWSKI.(...) Dzieki temu
jednemu zdaniu bede stawny
w szkole | w domu i bede kupowat
TS nawet jak przestaniecie go
drukowac. :

Tomasz ,Sliwa” Wisniewski

Niestety, nie mozemy spelnié
Twej prosby i zamiescié podpisu
po wydrukowaniu numeru, choé
potwierdzamy, ze to Ty jeste$ au-
torem niepodpisanego rysunku
w TS 45.

Haszak juz sig nie miesci.

/

e

POLPOZYTYWNIE
Czy gra ,Kolony” (C-64) istnieje
w wersji kasetowej?
Mr.D alias Daricik

Chyba tak.

POWIAZANIA
Czy rubryka ,BBS" nie istanie-
je? Czy zostala zlikwidowana
przez jej powigzanie z aferg
Oleksego?
8p. Siano

Nie widze tu zadnego zwigzku
miedzy rubryka a bylym premie-
rem. W koricu rubryka zniknela,
a Oleksy nie.

PROBLEMY KADROWE
Jeden z Waszych czytelnikéw
napisat, Ze ma dobry pomyst na
drugg czes¢ ,Piwem i mieczem”.
Odpisaliscie, ze Wy tez i od tej po-
ry nie macie ani piwa, ani miecza.
Jesli to tylko prohibicja i brak poz-
wolenia na bror, to wydajcie ,Mie-
kiem i moczem”.
Xepltg

Mielismy pomyst, mielismy czlo-
wieka, czlowiek nawet chcial, ale
w ostatniej chwili zostal redakto-
rem naczelnym (nie, nie u nas)
i byto po sprawie. Na razie szuka-
my kogos, kto umie pisac.

»~PRZENOSZNIE”

Czy da sie przegrac gre z dys-
kietki na kasete przy pomocy Ata-
ri, a jesli tak, to jak?

Druid

Toz to piractwo!

ROZNICE
W czym SEGA jest podobna do
SNES-a?
Daniel Stefariski

Na korzy$¢ SEGI przemawiajg:
nizsza cena konsoli (ok. 350 z)
i gier, brak legalnego dystrybutora.
SNES i gry sg drozsze (cena kon-
soli 500-600 zi), ale zdaniem Tytu-
sa jest systemem stabilniejszym,
ma dzwiek stereo i nowosci poja-
wiajg sie regulamie.

SKURCZ ZIMOWY

Dlaczego rubryka ,Dyskraficy”
ta sie skurczyla, a czasami jej
w ogole nie ma???

Klemus von Gagutka —
Debilograczus Wszystkojadus

Jak wiadomo z zimna rézne rze-
czy sie kurczg. Poniewaz ,Dysgra-
ficy” podlegajg prawom fizyki,
w ostatnich mroznych miesigcach
tak sie skurczyli, ze prawie znikne-
li. Nic to, wiosna idzie.

TYTAN PRACY
Kiedy wydrukujecie méj list, to
ja wydam majagtek na TS, koperty
i znaczki i bede do was pisat bez
przerwy,
Klokieréwna

Bedziesz tak zajety, ze, mamy
nadziejg, nie bedziesz sobie zaw-
racat glowy wysylaniem do nas te-
go, co napiszesz.

VETO GOLIZNIE
Co do rozneglizowanych panie-
nek — wiesz, my (czyt. samce) plci
przeciwnej (do Was, samic -
przyp. wiasny) to lubimy. Jesli za-
lezy Ci na wartosciach w TS, to
kupuyj (...) ,Straznice — czasopis-
mo $wiadkéw Jehowy”. Albo cos
w tym stylu. Jak naklad spadnie
do B, to sie nie zdziw. A z drugiej
strony popatrz na ,Cats”. Oni nap-
rawde nie narzekajg na brak czy-
telnikow.
Caminoix Cracoviensis

«Cats” rzeczywiscie nie narze-
ka na brak czytelnikow, bo pismu
zalezy na OGLADACZACH i tych
ma sporo. A TS czytajg dzieci,
ktérych rodzice nie koniecznie
cieszg sie widzgc, Ze ich 10-letnie
pociechy poznajg w szczegodlach
anatomi¢ czlowieka, zamiast
zglebiac wiedzg o kwiatkach i mo-
tylkach. Z drugiej strony stare ko-
nie moglyby skoriczy¢ z ogladac-
twem i wzigé sie za zywe egzem-
plarze.

WIECZOR Z GWIAZDAMI
Chciatbym wiedzieé; kiedy w te-
lewizji Canal+ bedzie mozna zo-
baczy¢ Haszaka i Gawrona (po-
da¢ dzien, godzing, date, czas
trwania i dokladne potozenie stori-
ca lub ksigzyca wzgledem emisji
programu).
Ktos

Oni tez cheieliby wiedzie¢. Na
razie wystepujg nieregularnie

ira
? >

rednio 2 razy
w miesigcu.

WYDA SIE

W TS sierpnio-
wym 1985 byl opis
do gry ,7 dni i 7 no-
cy". Gdzie mozna te
gre kupic¢ i za ile, i czy
renta dziadka wystarczy.

Mareo Polo

Lada chwila ukaze sie
(po nieprzewidzianych
trudnosciach) ta gra
w firmie Mirage. Renta
dziadka starczy.

WYJASNIENIA
W TOP SECRECIE 12
na listy odpisuje niejaka /
Clara, ktéra na dodatek
jest jakas MEKSYKAN-
KA (o co tu chodzi?).
Master (Game)

Nic w tym dziwnego.
Kobiety pelnia coraz odpowie-
dzialniejsze funcje, czego dowo-
dem jest powierzenie mi rubryki
Listy". A poza tym NIE JESTEM
MEKSYKANKA)!

ZNOW O AMIDZE
Czym rozni sie Amiga 500 od
Amigi 6007 Czy gry z Amigi 500
zaskoczg na Amidze 600 | odwrot-
nie? Czy obie Amigi réznig sie
mozliwosciami graficznymi?
Zbychu

Zdaniem BADJOYA Amiga 600
ma nowsze kosci graficzne (ECS,
ale nie ma to znaczgcego wplywu
na gry), ma zlgcze PCMCIA| Kic-
kstart 2.0 (A500 — ma Kickstart
1.2, 1.3). Wszystkie nowe progra-
my uzytkowe wymagajg Kistartu
2.0. Jesli przyjdzie jeszcze jeden,
poczujemy sie zobowigzani do na-
pisania czym Amiga rézni sie od
samej siebie.

Zgodnie z nowym kodeksem
pracy, ktéry wejdzie w 2zycie
1.01.1997, na listy odpowiadata
senorita Clara, co moze se zmie-
ni¢, ale nie koniecznie. No puedo
decir, que yo sabo.




\——

22

CZYTELNICY NADESEALI

2 pages rulez!

Po pewnym zacisnigciu pasa w poprzednim numerze, mozemy
wroéci¢ na standardowe 2 strony CN oraz 4 TnT. Sprawa podobno
byta jednorazowa, tak przynajmniej twierdzi Pan Emil.

Jak wynika z rezultatéw ankiety, mamy wsréd czytelnikow cai-
kiem pokazng grupe commodorowcéw, takze dzi§ w menu sg
przewidziane dla nich dwie pozycje. Dla komputeréw >= 16 bito-
wych w jadlospisie peine rozwigzanie “Kajka i Kokosza,,. Opis
byl drukowany w TS, ale solutiona nie posiadat.

Autorowi tego opisu gratuluje dobrego wyczucia czasu, gdyz
ta rubryka moze tez stuzyé uzupelnianiu materialéw zgromadzo-
nych na pozostatych stronach.

Dean, a moze Dziekan

NIEDZWEDZ A
groszek

Sposob na przejscie gry:

Wejdz do chatki, wez ndz, Kokoszem wez topor, porgb miotle, pek gatezi
wrzué do ognia, kijem zdejmij rég (lewy) i ziotg obrecz ze iba tura. Wyjdz na
dwor, nozem zetnij kwiat sily, wez roze, dojdz do Lubawy, daj jej roze, wez ga-
cie Lubawy | antalek z miodem oraz rekawice. |dZ do chatki, wrzué do kotta
kwiat sity i rekawice. Powstanie rekawica sily, weZ ja. ldZ do bramy grodu, zag-
raj trzykrotnie na rogu i szybko daj straznikowi antatek z miodem. Brama zosta-
nie otwarta. Wez miecz. Wyjdz z grodu. Zbdjcerzy przegor rekawica sily. Idz do
drogowskazéw. Ofermie daj gacie Lubawy, wez kamien spod drogowskazu
i blekitek z krzaka. IdZ do rusatki Emilki. Duzy kamieri zniszcz rekawicg sily,
a wodg ze zrodetka podlej dwa kietki. Wez dzbanecznik | gumiak, idZ na pola-
ne, wez dwa orzechy laskowe, zjedz truskawke. IdZ do chaty Jagi. Napetnij
dzbanecznik wodg z jeziora i daj Jadze. Zamieni ona te wode w zywa wode. Daj
Jadze bigkitek | wez zaklecie. Idz do karczmarza i daj mu zlotg obrecz. Zawie-
zie Cig do krainy Borostwordw. Chaszcze rozetniesz toporem (Kokosz) lub mie-
czem (Kajko). Wez powdj i wyciagnij z dziury krasnoludka Cywilonka, ktéry da
Ci wzamian kwiat paproci. Daj dwa jego ptatki Kajkowi i Kokoszowi. Wez gniaz-
do 0s. |dz w prawo. Zgryzowi daj dzbanecznik z zywa woda | wez gwizdek-gryz-
dek. Dzgolowi wyprostuj klujak rekawica sily. Réwniez Wkreconego Wajaja wy-
ciagnij z drzewa tym samym sposobem. WezZ korzeri-sen. IdZ w prawo. Na su-
chej gatezi zawies gniazdo os. Z dziupli wyciagnij plaster miodu, a kijem od
miotty zdejmij hubke, nastepnie wrzué hubke i kamieri (w tej kolejnosci) do og-
niska. Zapal ptongcym polanem Fajfiego i wez zostawione przez niego ziamo
placzowoju. Przy strumyku (tam, gdzie kwiat paproci) napeinij dzbanecznik wo-
da, po czym idZ do Bugiego, zapalajac przedtem korzer-sen przy ognisku. Daj
Dzgalowi zapalony korzen, ktdry uépi Bugiego. Zasadz na Bugim ziamo placzo-
woju i podlej je wodg z dzbanecznika. Z glowy Bugiego wez pidrko. ldz na
brzeq. Polacz miod z korzeniem-snem. Rekawica sily utam galgz z pnia i zag-
wizdz na gwizdku-gryzdku (Kajkiem). Wsigdz na kiode i wioslujac galezig piyn
na wyspe Pani Przyrody. Wez groszek pachngcy i przywigz nim ktode. Niedz-
wiedziowi daj miéd z korzeri-snem, aby zasnat. Nabierz wode z jeziora do dzba-
necznika. ldz do Pani Przyrody, ktéra jest drzewem i podlej jg wodg z dzbanecz-
nika. Wiewiorce daj dwa orzechy i wez opadniete liscie (dwa). Na drugim brze-
gu wygrzeb z jamy garnek z mazig. Do tego garnka nabierz wody. Otrzymasz
mas¢ latania. Wré¢ do klody. Nasmaruj jg mascia latania i rzué na nig zaklecie.
Odlecisz do lasu. Idz do Dziada Borowego. Potaskocz go pidrkiem. Da Ci prze-
pis na owoce przemiany. Wez galaz usytuowana obok Dziada Borowego. Po-
tacz jg z gumiakiem — powstanie proca. Obok nory kreta przy wodospadzie jest
czarmy kamyk — wez go. Szyszke zestrzel z procy (Kajkiem). Sktadniki przepi-
su to: szyszka, jagody, kurka, prawdziwek. Przy chatce Jagi zawies kij od miot-
ty na palikach, wrzu¢ sklatiniki, zalej woda z dzbanecznika, plongcym polanem
podpal palenisko. Wez niebieskie nasiono. Zasadz je w norze kreta kolo wodos-
padu i podiej wodg z dzbanecznika (napeinij go). Wez dwa owoce przemiany
i idz do drogowskazdw, daj Ofermie néz. |dz przed Mirmitowo i zjedz owoce
przemiany. Wejdz do Mirmilowa, rozkop toporem kupe ziemi i wrzué jeden li$é
do dziury. Idz do studni | wrzu¢ do niej drugi lisc. Wygrates!!!

Gra jest bardzo dobra, polecam jg kazdemu.

Wojciech Spytek

Komputer: Amiga, PC.
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£ Jest rok 2064. Ludzko$é zostata

| prawie zastapiona cybernetyczny-
mi maszynami. Ty i Twoj kolega
. prowadzicie komisariat policji.
Pewnego dnia, zly czarmocyborg
. zamkngt Twoje miasto w wielkiej

: -_ szklanej kapsule i opetal wszys-

. tkie cyborgi. Ty wraz ze swoim
kompanem, musicie zdoby¢ po-
tezny klucz, ktéry sklada sie z pie-
ciu czesci, aby otworzy¢ te kapsu-
te. Dostep do tych czesci jest bar-
dzo trudny, diatego Ty i Twdj kom-
pan wysytacie swoje cyborgi do
walki ze ztem.

Przy wykonywaniu misji przesz-
kadzaé Ci beda réznego rodzaju
maszyny poruszajgce sie jak bile

we flipperze. Mozesz tatwo sig ich
pozby¢ strzelajac w nich. Po
unieszkodliwieniu odpowiednigj
liczby wrogéw mozesz sobie wyb-
ra¢ jedng z 11 broni.

Gra nie jest trudna. Zalecam
zwlaszcza gre we dwojke — o wie-
le wigksza zabawa i szybsze
przejscie gry.

LIMAL
Komputer: Commodore 64




Gabriel Knight 2

Na poczaték kilka (glupich) uwag. Gra Jest tak
skonstruowana, 2e frzeba clemliwie kiika¢ na abso-
lutnie wszystkim | wysluchiwaé wszystkich, nawet
najglupszych komentarzy | wypowledzi wszystkich
postaci, lacznie z gidwnymi bohaterami, liekro¢ nie
wiacie co dalej, sprawdzajcie, czy wypytaliscie

Po kazdej wigkszej akcil, tudziez na poczatku kazdej
czesci gry trzeba zajrzet do inwentarza — zdarza sie,
2e pojawi sie tam coé nowego. Wszystko, co wpad-
nie Wam w rece, nalezy dokiadnie obejrze¢. Cza-
sem pojawialg sie dzigki temu mniej lub bardziej is-
totne wskazowki. Kolejnosé wykonywania czynnosci
nie zawsze musi byé dokladrie taka, jak w tym solu-
tionie. Najlepiej dzialajcie sami az si¢ zatniecie a po-
tem szukajcie w tekscie pierwsze| rzeczy, kitrej jesz-

szaé do przodu | z liczbg niepatrzebnych podrbiy
metrem i samochodem). Ostatnia uwaga: w czwartej
czescl pod koniec prawie na pewno udalo mi slg
2gubié jaka$ drobng czynnost, kibrg trzeba wyko:
nat, ale nie potrafig jej sobie przypomniec.
Czeéé 1

Wyjmij z torby wszystko, co moze Ci sig przy-
dad, przeczytaj gazete ze stolu, przeczytaj kartke
na szafie, wed kuczyki do samochodu. Na dworzu
idZ w prawo — obejrzy] odcisk kapy koo pnia (po le-
wej na dole) | wez kosmyk wiosow lezgcy w trawie
na skraju lasu. Z szopy weZ cement | wiadro, zréb
odlew tropu, wez go ze sobg. Kliknij kluczykami na
samochodzie. Pojedz metrem do Prinzregentplatz.
Teraz do Zoo (Thalkirchen). Pogadaj z Thomasem,
kiedy juz dowiesz sie od niego wszystkiego (i jak
zwykle obejrzysz wszystko, co jest w okolicy) idZ
w lewo do biura, pogadac z Dr Kiingmannem. Teraz
wrbé na farme Huberdw | skorzystaj z opeji .splice”
w swoim dyktafonie. Nagraj na drugg tasiemke
tekst: ,Thomas? Herr Dokior Klingmann here.
Show our wolves to Mr. Knight" (banaine, praw-
da?). JedZ z powrotem do Zoo, idZ do biura. Od-
witrz tasiemke przez walkie-talkie lezace na biur-
ku, przeszukaj plaszcz Klingmanna. Id na zew-
natrz, pogadaj znowu z Thomasem. Obajrzy] dok-
tadnie wilka, znaczek | wyrwil mu (jef) kilka kiakéw.
Pojedé z powrotem na farmg | obejrzy] lustrzane
odbicie kartki z plaszcza Kii Teraz na Ma-
rienplatz, wejdz do kancelaril prawnicze| (po lewe],
obok kobiety sprzedajacej migso) i pogadaj z Har-
Tym. Zapytaj o jakiegos biologa i pokaz mu kartkg

w plaszcza Klingmanna. Jedz na Uniwersytet, po-
kaz odcisk i| obie probki siersci Michasiowi. Wez
wynikl badar | jed2 na farme, napisz list do Grace.
Z powrotem na Marienplatz, w prawo do kofica.
Najpierw na poczte nadac list to Grace, potem da-
léj. do kiubu mysliwsklego. Pogadaj z Xavierem,
kiedy juz Ci powie, 2e musi mie¢ dowod Twojego
pochodzenia idZ z powrotem do kancelarii prawni-
czej po swoje drzewo genealogiczne. Teraz z pow-
rotem do klubu.

Czeéé 2

Obejrzyj drzwi | kominek, wyjdZ obejrze¢ samo-
chéd, pogadaj z Gerda. Zejd na dét do miasta, po-
gadaj z Huberem w zaje2dzie, id2 do kosciota obej-
rze¢ katafalki w krypcie (zwlaszcza Wollganga),
pogadaj z ksiedzem. WyjdZ i id2 pogadaé z burmis-
trzem, Teraz 2 powrotem do syplalni, ze skrzynki
z narzgdziami weZ Srubokret, wetknlj go w dziurg
w kominku. Kikl WejdZ do szaly, iz w prawo,
w szafie Gerdy wisi klucz - wei go, zejdz na dél.
Kluczem otworz drzwl w syplalni Gabriela. Zdejmij
z potek wszystkie ksiazki, jakie sie da, przeczytaj je
(i list). Zadzworh do profesora Barclaya (kliknij wizy-
téwka na telefonie). |dz porozmawiaé z burmis-
trzem, obejrzyj wigzienie, wyjrzyj przez okno | kilk-
nij na kosclele. IdZz znowu do burmistrza, idZ do
ksigdza | z powrotem do burmistrza. Teraz pogadaj
jeszcze chwilkg z Huberem, Idz do bibliotekl, przej-
rzy] polki, przeczytal nows ksigkke, napisz list do
Gabriela, id2 do Gerdy, wei od niej adres | wysllj list
na poczcle (musisz zaplaci!)
Czeéé 3

Przeczytal gazete | obejrzy] wizytdwke von Glo-
wera. Jed? do Harry'ego, obejrzy| | przeczytaj list
| kslazki, wypytaj Harry'ego do sucha. idZ w strong
Klubu, podejdz do samochodow policyjnych, pokaz
wyniki badari laboratoryjnych ekipie fimowej. Kup
zegar z kukulkg, idz do klubu, schowaj zegar w pal-
mie na zapleczu, idz do Xaviera. Wez klucz z szuf-
lady, otwdrz zamknigte drzwi na zapleczu | powtorz
calg operacjge, 2eby schowaé klucz z powrotem.
Wejd do piwnicy, obejrzyj wszystko lgcznie 2 note-
sem von Zella. PojedZ do von Glowera i pogadaj
z nim. Z powrotem do kiubu | pogadaj z von Zellem
(pytanie o trofea klubowe zadaj na koricu). Teraz
pogadaj z Leberem w komisariacle, obejrzy] mape
| spisz telefon Grossberga (notes). Pojedz na far-
me, zadzwor do Grossberga | napisz list do Grace.
Pojedi do miasta, nadaj list, zapytaj Harry'ego

o zaginionych, id2 do klubu. W kiubie gadaj ze wszystkimi, a jak
juz nie bedzie z kim, podsjdz do von Zella. Wez pismo ze stoli-
ka, zawirs wenr swoj magnetofon i poléz z powrotem.

Czeéé 4

Zaczni od przejrzenia ksigzek w bibliotece. Przeczytaj biog-
rafig, idZ na poczte. W zajedzie pogadaj ze Smithami | Hube-
rem. W koéciele znajdziesz Gerdg, ale nie przeszkadzaj jej - id2
po rbze 2 tajnego przejécla | pold2 je na groble Wollganga. Wes
kluczyki od samochodu. Teraz czeka Cle troche turystyki — mu-
sisz pojechac wszedzie, gdzie sig da | obejrzet wszystko, co sig
da. W Herrenchiemsee musisz kupic bilét i po obejrzeniu wysta-
wy zapytat bileterki o Wagneta. Po wyjsciu z muzeum sprawdz,
czy zalatwile$ wszystko (kiiknij na HINT). Jesli nie, lepiej wro¢
i zacznij zwiedzanie od poczatku. Teraz do zajazdu. Popros Hu-
bera, zeby zawotal Smithéw, pogadaj z nimi, IdZ do zamku | zadz-
wor do Barclaya | do Dallmeiera. PojedZ do muzeum Wagnera,
abejrzy] tam wszystko | pogadaj z George'em. PojedZ do Star-
nberger See. Kiady skofczycie rozmawiac, kliknij na wodzie. Te-
raz jedz do Neuschwanstein i zwiedzaj a2 Ci sig zbierze na nud-
noécl. Pamigtaj — skoriczyles, kiedy przestaje migac na czerwo-
no na mapie... Teraz z powrotem do zamku, zadzwon do wydaw-
cy blografil Ludwika II, a potem do Chaphilla. Napisz list do Gab-
riela, zejd na dét do miasta, nadaj list | pogadaj ze Smithami.
Obejrzy] fille kwitngee pod Sciang kesciola. PojedZ na miejsce,
w ktdrym znaleziono cialo Ludwika, wrzut lilie do wody. Nazad do
zamku, pogadaj z Gerdg | zejd? na poczte odebrad faks. [Tu chy-
ba czeqos brak, ale nie pamigtam — nawet jesi, jest to cos banal-
nego. Wydaje mi sig, 2e zeby dostac faks trzeba zrobi¢ co$ jesz-
¢ze). Pojedz do muzeum Wagnera i pokaz faks George'owl.
Czeét 5

Kup kawalek bialej kiefbasy. WeZ magnetofon z klubu, idz do
Harry'ega 1 poproé o przetiumaczenie nagrania. Pojedf do komi-
sarza, wypytaj go o wszystko | pusé mu taéme von Zella. Przej-
rzyj papiery przyniesione do pokoju przez grubasa. Jed do Bu-
chenau, pogada z facetem, wréé do Harry'ego, popros o gotdw-
ke, pojedz do Buchenau z powrotem. |dZ do ostatniej kiatki, obej-
rzyj $cidlke, zajmij tygrysa kielbasa, wez znaczki, jedZ do klubu.

W pokoju Price przejrzy] zawarlosé szafy, wez ling | udyj jej na
oknie, tak zeby przejsc po parapecie do pokoju von Zella. Obej-
r2yj jego notes | wystajacg z niego kartkg, potem dywanik w fa-
zience. Wrbé, potem wehod# do wszystkich pokoi po kolei. Klin-
gmannowi pokaz znaczki wilkdw, pogadaj z kapigcym sig van
Algnerem, zejdZ na dél. Z szafy wyjmij lampke, pogadaj z Henne-
mannem. Na krawedzi okapu kominka powinny pojawic sig¢ za-
palid — wez je. WyjdZ na zewnatrz, ze stajni zablerz sekator. ld2
do lasu, pokreé sie tak diugo, az znajdziesz blocko z odciskiem
tapy. Pchaj sie w krzaki, przytnij galezie sekatoram, wiaz do dziu-
ry, W glebi zapal lampke... Smacznego! Biegnij do von Glowera.

Teraz zaczynalg si¢ schody, mozna sie bawié samemu, ale
nie warto (trzeba zepchnat wilka uzywajgc talizmanu na skraj
klifu). Wez do rekl talizman i idZ do gory, dwa razy w lewo, dol,
lewo. Kiedy zjawl sie wilk, uzyj na nim talizmanu | natychmiast
idz za nim, jak tylko zacznie sig cofac. Pif paf.

Czeéé 6.

(Gadaj z Gabrielem az nie bedzie mial nic do dodania. IdZ na
poczie | przeczytaj list do Gabriela. W zajeidzie pogadaj ze
Smithami | wez buleczke. Z zamku wez poszewke na poduszke,
2ejdz do wiezienia, pokrusz bulkg na parapecie | zawin golgbia
w poszewke. Jedz do Altotting, wejdz na zakrystie | kup blogos-
lawiong wodg, pogadaj z mnichem. Jedz do Neuschwanstein do
pomieszczenia z krzestem, kiady dziecko | mamusia p6jdg, na-
lej na krzesto wody. Wréé do syplaini | wez pierwszy akt (jest
w skrytce na dole po prawej). W grocie poczekaj az straznik
(strazniczka) wyjdzie | wei drugi akt. Teraz do sall koncertowej,
wypu$é golebia w przejsciu z boku | wei trzecl akt. Z powrolem
do Rittersburga do kosciola, kiikni] na srebmym sercu na nag-
robku Woliganga, idz do Gerdy | z powrotem po serce. Teraz
zn6w do Altotting. Daj kartke kowl, a kiedy wejdziecie do
kaplicy wit2 serce do koszyka. Uchyl drzwi po prawsj. Przesufi
krzeslo | Kliknij na umnach. Poczekaj dwa miesigce.

Wez ze stolika program, obejrzy] plakat. |dZ do biura (w pra-
wo | do korica). Pogadaj z Gabrielern, wez lometke, plan miejsc
| liste rzeczy do zrobienia. |dZ na sale i pogadaj z Georgem. Po-
gadaj z rzemieéinikami robigcymi kandelabr. Obejrzy| diagram
teatru z muzeum Wagnera, kiiknij na X. IdZ do Mittel Loge i obej-
rzyj ja. Teraz (na tym samym poziomie} w prawo i do korica.
Wigez punktowca | nakieruj go na loze. ZejdZ na dél | pokaz por-
tierowi plan miejsc. W prawo, w lewo — jeste$ w kulisach. Obej-
rzyj liny | wez maly kawalek. ZejdZ na dol, pokreé sie az znaj-
dziesz skrzynkg na écianie - otwdrz ja, wet kluczyki. Gdzies
w lewej czesci podziemi znajdziesz zamknigte drzwi - wejd2 do
Srodka, wez tabliczke z napisem PRIVAT. Znajdz kotlownig, ot
worz plec, wrzut lopatke wegla, nacisnij guzik | przesun wajche
do kofica w prawo (drag and drop). IdZ do biura, wyprowadz
Gabriela, wré¢ sie przebraé. Terar do pokoju z reflektorem.
Sprawdi, ze von Glower siedzi w loy, obwiaz kiamki drzwi
sznurem | przykry] tabliczkg PRIVAT.

Odsus paczki po lewej, uzy] sztyletu na kracie od wentylacjl,
wiaZ do érodka. Teraz do kulis, wez rolke czamej tasmy, do gar-
deroby. Wez kostium $piewaka, zaldz go, wei puder i pomaz
nim lewe lustro. Schowaj sig za parawanem. Kiedy zjawi sig
éSpiewak, zaknebluj go tasmg. Pozmienia] plytki.

Teraz czeka Cig krotka rozgrywka logiczna. von Glower —
jedli moze — ucieka przed Toba. Kiikajge na dolnej czesci drzwi
mozesz je zamknaé. Najpierw zamknij pomieszczenie w lewym
dolnym rogu, 2eby odeigé mozliwosé ucieczki szybem wentyla-
cyjnym, teraz tak kombinuj, zeby zagoni¢ von Glowera da kot-
fownil. Kliknif na Gracs, kiiknij na kracie pieca, kilknij na Gabrie-
lu. Teraz skup sig — musisz klikngé na von Glowerze w momen-
cle, w ktérym zacznie skok...

Naczelny

Through The Eyes Of The Monster

FRANKENSTEIN

Laboratorium

Po wyshuchaniu historyjki wprowadzajgcej | monologu Twojego tworcy, dwa razy Kiik-
nij na srodku skranu. Okaze sig, 2e posiadasz jedng reke wzigts z kobiety (aaaal)
Witari | rozajrzy] sie po laboratorium. Znajduje sie tutaj kilka ciekawych misjsc. Po-
patrz na tablice; uruchom maszyny slekiryczne, przyjrzy] sig tablicy okresowej. Mo
zesz wsplac sie po drabinie na gére, ale na razie nie musisz niczego tam unichamiat.
Za kredensem jest tajne przejicie, jednakie dopiero pé2nie] bedziesz mégl je otwe-
rzyt. Przeczytaj gazete opisujgea Twoja egzekucie, kilka notatek | przede wszystkim
odszukaj lezacy na pdice zielony krysztal Lifestone.
Wei krysztal, obro sig w prawg strong (Dr. Frankenstein bedzie trochg krecil nosem,
ale nie daj mu sig) | pold2 go na stole. Z pélkd wez thaning | umiesé jq obok kryszia-
tu. Zdlejmi] c2tery kawalidi liny | u2y] na przedmiotach na stole, w ten sposdb stworzysz
spadochron. Wyrzué go przez okno | zaobserwuj gdzie spadl. Bedziesz musial go

odzyskat.
Jezeli bedziesz na gorze, pamietaj, aby zapisat dokladnie ustawienie planet na zna
ku #2. Odpowiada on za wiatry.

Przechadzka po wiedy

W podiodze laboratorium znajduje sie zejécie na dol. Tutaj znajdziesz olbrzymi zwéy
Testa Coll, kiory zawiera w sobie olbrzymie flosci energil. Przyirzyj sie preetacznike
mmgambedmszmmménle]tdyt Przy schadach znajdujg sie drzwi prowadzs
ce na balkon.

Podnies jedng z kul armatnich i poldz ja w metalowym koszyku. Clagnac za ling
weiagniesz kule na gére, kidra spadajac stracl rzezbe.

Pierwsze tajne przejécie

Podnies jeden koniec liny | obrdé sie w prawo, Zamocuj ling w olworze w Scianis
i wiasnie przez niego przejdz na dol. Przejdi przez wyrwana krate, skrec w prawe.
28jdZ nizej | obrot sig dwa razy w lewo. Znajdziesz sig w malym pokoju z prayknym
cialem i biurkiem. Przeczytaj uwainie pisma. Wspomniane biurko posiuzy Ci jaks
warsziat przysziego sksperymentu, zapamigtaj wiec do niego droge dojécla. Teraz
obréé sig w lewo i zejdz drabing na ddi, po czym skred w prawo. Uruchom kola, kit-
e w trakcie obracania sie powypadaja. Umiesé je ponownie na swoich migjscach
i jeszcze raz uruchom mechanizm, kitry otworzy pierwsze tajne przejscie prowadzs-
ce do zamkowego hallu. Na razie nie musisz go badaé.

Rzuty okiem po zamku

Przemaszenyj przez hall do dwuskrzydiowych drzwi na przeciwko. Za nimi znajdue
sie jadalnia. Tutaj spotkasz si¢ poraz kolsiny z doktorem. Przy kominku ley worsk
na rozne rzeczy. Nie zapomnij jednak przyjrzed sie dokiadnie rzeczom, kidre zawie
ra aktuainie. Ze stolu ze srebmej tacy zabierz niedojedzone udko indyka. Wyjdz przes
drzwi kolo kominka. Skieruj si¢ na prawo, nastepnie lewo | przejd? przez drizwi na pra-
wo. Znajdziesz sig w pewnego rodzaju kuchni. Czytaj wszystko, co mozesz. Znows
powinien pojawic sie tworca,

Wri¢ do wielkiego hallu | jednymi ze schodéw weidz na gore. Odm!ulwypalunyw-
kdj, gdzie na kominku znajdziesz znak #1 zwigzany z ogniem — pamigtaj, aby zana-
towat uklad planet na nim sig znajdujacy.

Wyid2 na korytarz | odszukaj jedyne schody prowadzace na wyzsze plgtro. Bedac s
tam obro¢ sig w prawn; nastepnie id2 do pezodu, prawo, lewo | wejdZ przez drewi e
obserwatorium. Nowe zapiski czekaé beda na twe oywione oczy. Na razie niczege
wigcej nie bedziesz mogl tu zrobié. Wréé do wielidego hallu | drzwiami na 2ewngts
wyjdZ na podwarze.

Skre¢ w lewo, poiniej przed siebie | w prawo. Lina lszaca na ziemi przyda sie péa
nigj, teraz przyjrzy| sip znakowi #4 (odpowiedzialny 22 wysokosé), kidry znajduje =
pod drzewem — zapamigtaj ukiad planet.

Na lewo, tu2 przy zielonej studni, bedziesz mégl wspiac sig na mur. Na samej g&-
rze czeka na Ciabie wyrzucony wczeénie Lifestone, do kidrego dotrzesz wyblers=
jac lewe drogi. Zejdz na d&t | skieruj sig dalej, az do bramy wyjsciows|. Obrot se
twarza do zamku | przyrzyj sig kolejnemu znakow! #3 (woda) — ukiad zapamigts-
ny? Teraz wrd¢ do malego pokoiku, gdzie jest wepomniamne eksperymentaine
blurko — przez przejScie w hallu | po drabinie na gorg. Na blacie polb: Lifestons
t udko indyka. Po drabinie na gbre, a pdénie] przez krate dostaniesz sig na balken
Skad do pokoju z uzwojeniem. Tuta] kolo schodéw znajdziesz belke. Obroc sig ne
prawo | zejdf na dol.

W schodach jest dziura, aby jg zatataé u2yj przytargane belki | spokojnie zejdz na dat.
Rozeirzyj sie dockola | po wyshuchaniu wiasciciela zamku, przejdz do stolu znajduis
290 sig w rogu pokoju. Zablerz 22 stolu baterig | wiszace na gwoidziu kable. Podie-
czajac do kolejnych przelacznikéw drut ze stol | uruchamiajge wajchy, bedziesz mogh
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dostepu do drzwi obok stok, Obréé sie | z szuflady
stolu na rodku komnaty wydobads Klucz. Nim to ot-
worzysz drzwi tuta sie 2najdujace. Prawe prowadzq

kolejne

Przyirzy] sig pancernym drzwiom. Aby je otworzyé,
bedziesz musial ustawié przelaczniki liczac od le-
wej: 1,24 w pozycji gémej, 3 | 5 w doinej. Za
drzwiami znajduje si¢ kolejne szokujace laborato-
rium. Na lewo od wejécia jest szafa z zachowanymi
mézgami, a przy Scianie stol maszyna, ktorej
przeznaczenie jest éciéle zwigzane z opisami ek-
sperymentow znajdujgcymi sie w centralngj czeéci
komnaty. Maszyng uwainie przesluchaj wszystkie
mézgl, w ten sposob dowiesz sie nieco o ostatnich
chwilach ich wiasciclell. Teraz juz mozesz wricié
do swojej sypialni, gdzie z utesknieniem czeka na
Ciebie przejécie w szafce prowadzgce do tajnych
korytarzy zamku.

Przed nami nowe miejsca do zbadania
Zliny | haka zlozysz tradycyjny sprzet poszukiwaczy
przygéd. WejdZ na drzewo | stad krecqc ling dorzué
hak do zamkowego okna. Po linie dotrzesz na gore.
Wszystkie notatki lezgce na stole sa Twoje. Przes-
taw maly stolik pod drzwi wyjéciowe. Jak tylko posu-
niesz sig do przodu, dwa topory spadng na biedny
stol. Przyjrzyj sle akwarium, spod kidrego usur ka-
walek drewna. W ten sposéb akwen wodny przesu-
nie sig pod zyrandol. Podejdz do kominka | odwin li-
ng. Znowu huk, Zyrandol spadl na akwarium. Ogjed,
ogler, pal sig! Droga do tajnego przejscia numer 2
jest ctwarta.

Podazaj do drzwi wyjsciowych. Przed siebie, na le-
WO, na prawo | przez drzwi na wprost.

Biblioteka

Zbierz wojownicze sprzety i uzyj ich na drabince.
Zejd na dol | rozejrzyj sie. Warto czytat znalezione
notatkl. Teraz idZ na zaplecze biblioteki | popatrz na
wage. Wez cigzarek | umiest go na prawej szaice.
Ukaza sig ulryte drzwi, przejdz przez nie. Wylacz ko-
fo, a otworzysz przejécie numer 2. Wroé do biblioteki
i wyjdZ przez drzwi na

do ognitka

wprost. Wyjdziesz nimi
na pierwsze pietro zam-
LTS

Teraz przejdz do wielkie-
gomgdzzezhaiece

Dr. Fr

Skre¢ w prawe przejécie .prowadzace do iu:peki
Waine Jest, aby lazi¢ po calej kopaln, odkrywajac
w ten spostb wszystkie tajne przejécia. Idz przed sie-
bie, a2 dotrzesz do drogl skrecajacej w lewo. Wejdz

trzy drogi. mepuyazamas rodkowy poprowa-
dzi Cig do transportera, ktory nalezy wiaczyé. Powt-
niened znalez¢ jeszcze dwa takie w kopaini | jeden
w pokoju obrabiajacym wydobytg rude. Musisz

drzwi (54 to te z numerem 1 w planetarium). Teraz
w prawo | podazaj korytarzem, aZ do korica gdzie
ukatywnij transporter. Wro¢ do drzwi numer 1, a paz-
niej do komnaty z kolem. Po drodze natkniesz sig na

z trzema przejéciami.

go knla Przestaw kolo, tak aby zatrzymaé wode.
Laricuch przymocuj do kola, Znowu wiacz kolo,
a drzwi zostang wyrwane. Zanim wejdziesz do tune-
lu wigcz przetgcznik na prawej $cianie.

m&gdobﬂmld
i wrzuci do lochu.

Wielka ucieczka
Jak tylko sobie pdjdzie,

Mapa tajnych korytarzy

kio$ przez krate wrzuci
kucz. Wyjmij swoja ko-
biecg, a przez 1o mnigj-
523, reke Z kajdan | uzy|
kiucza, aby uwolnit

s

YDA ooy

Mozesz 2godnie z mapg przetrenowaé swobodne
poruszanie si¢ po korytarzach ~ pdzniej bedzie to

Przejd: do laboratorium, gdzie otworzysz przejécie
za kredensem. Wro¢ do korytarzy | odszukaj droge
prowadzacg do drugiego tajnego przejécia do wiel-
kiego hallu - po drodze bedziesz musial uzyé lomu,
aby wyrywaé gwozdzie z desek.

Pierwszy osobisty eksperyment na zamku
Teraz moina juz wrécié do pokoiku eksperymental-
nego, tam gdzie zostawiles udko | Lifestone. Obok
nich pol6 baterig, a oba kable zamontowane do jej
elekirod, podigcz do krysztalu. Niestety, poiozone
udko nie zareaguje pozytywnie — eksperyment sig
nie udal - ze zloci wehloniesz niewdzigezny kawa-
lek miesa.
Pulwmphnypdzmldun zasniesz, aby obudzié sig
nad zwymiotowanym posiliiem, itory sie rusza - jed-
nak eksperyment sie udal, Wez hak | idZ na dwér, do
drzewa tuz przy drzwiach wejéciowych,

o
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Dotrzesz do komnaty

czas gdy prawy bedzie z luboscig konsumowat bied-
nego owada, lewy otworzy swojg paszcze pozwala-
|ac Toble zabrat zardzewiale nozyce. Teraz juz tylko
bedziesz musial odnalez¢ tajne przejécie numer 4 -
nozyce moga sie przydat.

Planetarium

Zejdz na dél | pociggnij za lewy lewar. Uslysaysz
déwiek olwieranego przejécia. Dalej przed siebie i po
drabinie na gére. Znajdziesz sie w planetarium
z czterema drzwiami ponumerowanymi od 1 do 4.
Podejd: do planetamej maszyny. W zaleznosci od

mmmmmmmlmmgq
ce sig najbardziej na lewo. Nastepnie krecac kolem
ustawlasz uklad planet tak. aby odpowiadal temu ze
znaku o danym numerze (w tym przypadku znak
#1). Gdy Juz to zrobisz, pociagnij za lewar. Jezeli

wszystko jest w porzqdku, uslyszysz diwiek.
. Pierwsze drzwi prowadzg do kopalni. Drzwi numer 2

do zawalonego tunelu (na razie). Drawi trzacie do
maummdommn:

piwniczki z winem. Od wejécia idZ w ten sposéb: do

| przodu, do przodu, w prawe, do przodu, w lewo, do

Drabing na gére. Wylacz pompe | wréé do funelu.

strony na prawg. Wyblerz lewg odnoge, a2 dotrzesz
do stalowych drzwi. Pociggnij za diwignig. Jezeli nie
zadziala, oznacza¢ to bedzie, ze przelacznik wej-
$ciowy nie zostal wiasciwie ustawiony. Kiedy stalo-
we drzwi stang juz otworem, po drabinie wejdz na
Qore i start w komnacie obrébki rudy. Rozejrzyj sig
i przejdz na koniec pomieszczenia, gdzie czeka na
wigczenie ostatni transporter. Skaly powoll zaczna
sie przesuwat. Obroé sie w prawo | weiénij czamy
Kawisz. Podejd do tablicy kontroinej | uzyj lewego
przelgcznika, aby uruchomi¢ maszyng kruszaca.
Uzywajac czamego lub czerwonego przycisku be-
dziesz mégl rozdrabniaé skaly z lewe] badz z prawej
strony. Ka2da skale musisz skruszy¢ dwa razy. Jeze-
li cala mszyneria wylaczy sig, uruchom jg jeszcze
raz. Gdy Ju? wystarczajaca iloé¢ skal zostanie prze-
robiona, uslyszysz diwiek.

Zsjdi na dol po drabinie i idac wzdiuz tordw dotrzesz
do panelu kontrolnego znajdujacego sig po lewe|
stronie. Dalej tunelem, az dotrzesz do pie
rozgalezienia. Na lewo znajduje sie odlewnia (stalo-
we drzwi powinny byé otwarte, jesell przeszedies
przez drzwi numer 4 w planetarium),

Na drugim rozgalezieniu uzyj lewara, aby skierowaé
tory do lewego przejicia. Wréé do pierwszego rozga-
lezienia | przyjrzyj sig tablicy kontroinej. Welsnij lewy
przelacznik, a wagon peiny rudy nadjedzie z prawej
strony. Teraz skieryj sig do drugiego rozgalezienia
i wejdz w lewe przejécle. Dojdziesz do

goéme
Snzypoammszlewm aprawymhdwhmﬂ
Nahwo]sd kontrolujacy pionowa pozyc-
mypfacPrzﬁlqcznlkodpnﬂomqpnzyﬂmhr
Je sig w Srodkowej czeécl tablicy. Ponizej 2najduje si¢
licznik temperatury (po lewej) i lewar kontrolujacy
temperature (po prawej). Na samym dole tablicy

znajduje sig przelacznik kontrolujacy naplecie (lewy)
i woltomierz (prawy).

Wigez szczypee. Przelacznik poziomy przestaw
w prawo. Plonowy pociagnij do dotu (ruda zostanle
nabrana), a nastepnie do gory. Poziomy przelgcznik
przestaw w lewo, a pionowy na dol. Plonowy podnie$
do géry. Temperaturg ustaw na maksimum, uzywajac

kontrolujgcy pionowq
dél, a poinie] do gory. Poziomy

tepnie przestaw do kofica na lewo. Podejd? do apa-
ratury mieszajgcef. Przestaw kolo na nalewanie
H,O (zwykia woda). Prawe kolo ustaw na nalewanie
HNO; (kwas azotowy). Pociagnij przetacznik, aby
rozpoczat proces mieszania. Pociagnij przelacanik
na dole, aby wypeini¢ pojemnik. Wro¢ do panefu kon-
trolnego. Przestaw szczypce na lewo, a péiénisj na
dél. Pociggnij na dél szczypee formujace kryszial,
Wihgcz prad. Ustaw napiecie na 80 woltéw. Uruchom
przetgcznikiem obrotow mieszadio. Stworzyles gi-
gantyczny Lifestone!

Uzywajac przelgcznika sterujgcego szczypcami
przenies krysztal na platforme. Weidnij jeden z guzi-
kéw na lewo, w ten spostb wysylajac platiorme
z krysztalem na gore.

Spotkanie z Dr. Frankensteinem
Porozmawiaj ze swoim tworcg. Wejd2 na pierwsze
pigtro wiezy. Przejd przez przedpokd) i wejd? do la-
boratorium z mézgami, Tutaj koniecznie nagraj gre
na dysk - nadchodzl gorgca akcja, Otwérz drzwi na
lewo. WejdZ do pokoju | rozejrzyj sie po nim. Na pra-
wo znajdujq sl drzwi, ale jeszcze ich nie otwieraj:
Podejdz do doktora i rozpocznie sig dyskusja. Kiedy
sie zakoficzy, spojrzy] do klatek. Obro¢ sie w lewo
i podejdz do stohu, Z szuflady wydcbads zapiski—tak,
przeczytaj. Obro¢ sie w lewo, a szalony naukowiec
znowu przemowl. Znowu zapisz gre na dysk i skierj
sivdopuaswymmm.mankeanciqgﬁe
gnata”, aby Cie zabié. Odwro¢ sie do tyhu i przejdz
przez drzwi najszybciej jak to tylko mozliwe. Na zew-
natiz bedziesz bezpieczny.

Spotkanie 2 gorylami | wyscig o fycie
Wyjdziesz niedaleko drzwi prowadzacych na dwor.
Znowu zapisz gre. Obroé sig w kierunku zamku, Je-
den z goryli przywita Cig karabinem, Nastepny be-
dzie po. lewej stronie, tak wigc obréé sie w prawo
I w nogi. Bedziesz wiedzial gdzie podgzad, gdyz zaw-
sze, gdy wyblerzesz niewladciwy kisrunek, stanie
przed Toba jeden z goryll. Lewymi schodami wbiegnij
na gére. Teraz do przodu, skre¢ w lewo | dale] przed
siebie, a2 do otwrtych drzwi, Zatrzasng sig za Tobg.
Obroé sie w prawo, aby spojrzeé w lustro,
Zréb to szybko, gdyz lagasy dokiora zaraz wytamig
dazlelushzepqavddg@awcmPodqta;zs
nig to ukrytej jaskini, gdzie bedziesz bezpieczny.
Dziewczynka Sara kilka razy bedzie z Tobg rozma-
wiat. Wez filizanke wody | wyp] ja. Poprosi Cig o bu-
telke z gomej polki, tak wigc pehnij jedng z beczek
| uzy] drewnianego wideica, aby dostaé butelke. Zno-
wu bgda rozmowy, az pojawi sig reka. Kamieniem ja
przegonisz. Sara nie bedzie chciala sig spotkaé
2 doktorem. mwhlmzyédomxzohm

zasypie wszystkie kory

tarze z wyjatklem drzwi numer 2. Podq:n]mSarqm
1ego tuneiu, Dojdziesz do jaskini z drabing prowadzg-
c4 na gore. Mazesz w tym miejscu nagraé gre, gdy2
podczas wchodzenia po drabinie potwér bedzie
chelat Cig zlapac. Wiadciwg droga jest: gora, gora, le-
wa drabing na gore, lewa drabing na gore, prawg
drabing na gorg, lewa drabing na gére, géra, géra
| gbra. Podaj reke Sarze, aby uratowaé jg od patwo-
ra. Znajdziesz sig ponownie w ogrodzie.

Obserwatorium

Id2 do ukrytego basenu przez przejécie numer 5. Ro-
zejrzy] sig uwaznie, 8 odszukasz notke. Odwrod sig,
aujrzysz bombe. Teraz id2 do obserwatorium na trze-
cim pigtrze zamku. Podejdz do Dr. Frankensteina.
Dojdzie do rozmowy pomigdzy Sara | nim, Polaz tro-

do péjécia z nimi do ukrytego basenu. Po-
dejd? do drzwi | pehnij stol pod krate, Otworz szufia-
de | wydobgd# z niej kiucz. Nim otworzysz mecha-
nizm zamykajacy krate. Klucz spadnie w krate w pod-
fodze. Odsur stdl | wez lezgcy obok lunety magnes
w ksztaicle podkowy. Uzyj go na kracie w podiodze,
w ten sposob odzyskujge klucz. Jeszeze raz przysui
Stot | ponownie otwérz krate. Sara wyczolga sig przez
otwér | otworzy drzwi do obserwatorium. Niestety

S2CZypCE W prawo. Prm.didopmalukormlrwo
w kopalni. Oba przetaczniki ustaw w pozyciach dof,

gim rozgalezieniu. Tearaz oba przelgeznikl w gére,
po czym lewy w dél. Wagon pojedzie w kierunku po-
koju z drzwiami w suficie. v

Mieszainia

Podazaj za wagonem. Drzwi w suficie sg otwarte.
Wejdz po drabinie, Podejd2 do panelu kontrolneg.
Jezeli przetgczniki na tej tablicy nie bedg dzialaé,
wré¢ do odiewni i pociagnij przetacznik na poczgtku
uzwojenia.

Wigcznik pradu jest w lewym g6mym rogu. Przelgcz-
nij kontrolujgcy szczypee znajdujg sig w prawym gér-
nym rogu. Szezypee formujgce krysztal s3 w prawym
dolnym rogu. Na érodku jest woltomierz. Na prawo

Jest przefgcznik obrotow.
Umwmm&mﬁecshahnmpmm

o Szybko niszaj do ukrytego
znajdziesz cialo swoje| corki
Gabrielle zabite] wybuchem bomby, Wez j3 ze soba
| ruszaj na trzecie pigtro wiezy do laboratorium,

Zejddz na dot do zwoju Tesla Coil (drugie pigtro wie-
2y). Przelgcznik ustaw w pozycil géra. Wroé do pane-
lu kontroinego na trzecim pietrze. Ustaw dwa prze-
taczniki na gére i pociagnij lewy lewar (stét podniesio-
ny zostanie do gory). Wigcz trzy lewe przelaczniki
| zobacz rezultaty.




Lekcja Chiriczyka nr 1

Znowu w tym miejscu trzeba bylo co$ napisat. Jak tak dalej pdjdzie zdecydujemy sie na
krzyzowke lub skrécony kurs gry w Chifczyka. Aw zasadzie diaczegoby nie zaczg¢ tego od
zaraz? No wiasnie dlaczego? W porzadku zaczynamy malo oficjalny kurs gry w Chiriczyka.
Na pierwszych zajgciach proponujemy przygatowac potrzebne przybory: plansze do gry,
kostke, conajmniej jeden komplet pionkéw, herbatg, szarlotkg | mnéstwo wolnego czasu.
Whbrew pozorom nie jest to prosta gra. Sa tacy, ktorzy nasmiewajq sig z grajgcych chiriczyko-
mandw, pukajac sie w czolo | mowigc: przeciez to nie rozwijal Niestety takich dyletantéw
nalezy unikaé i tylko czasami zaplaka¢ nad nimi rzewnie. W calej prostocie Chirczyka
zawarta jest kwintesencja Wszechéwiata, pionki s3 metaforg naszych zywotéw ludzkich, a
plansza przedstawia cykl zycia. Na jedynke lub széstke wychodzimy - narodziny. PoZniej w
zaleznoéci od wyrzuconej liczby oczek na kostce posuwamy sie do przodu, tak jak w Zyciu
dazac nieraz na zlamanie karku przed siebie. Aby na koniec osiggnaé kres naszej podrézy,
czyli Transcendencig. Niektorzy w trakcie podrézy Zyciowej bedg mieli szczescie | szybko
przemierza dzlelacy ich odcinek drogi ku celowi, analogicznie w grze wyrzucajac szbstke, na
kt6rej powtarzamy rzut. Na dzisiaj wystarczy. Do przeczytanial
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Wyzwanie jest proste:
Mezczyzni vs. Kobiety lub Kobiety vs. Mezczyzni zaleznie
jak na to patrzec, lub co wazniejsze jak cheesz w to graé i wygraé.

00-855 WARSZAWA UL. GRZYBOWSKA 39
TEL/FAX (22) 620 82 99, 24 03 14

Digital Multimedia Group ’ x.- F,I

KUPON RABATOWY .2y zacupie gry uprawnia do 1 0% rabata

przy UL. GRZYGOWSKIEJ 39 w WARSZAWIE
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KUPUJAC GRE BIERZESZ TAKZE UDZIAL W KONKURSIE ZAJZYJ DO INSTRUKCJI | ZAGLOSUJ.



Stata rubryka
pod redakcja
Sir Haszaka

Do wiadomosci
wszystkich
dobrych ludzi
nieodrozniajgcych

plutonowego od putkownika
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takie gry sie nie zdarzaja
96-100 “a

absolutna rewelacja
91-95%

wspaniala
86-90%

bardzo dobra

81-85%

dobra
71-80%

niezla
61-70%

przecietna
51-60%

kiepska

41-50%

tragiczna
21-40%

aaaaaaaaaa!

1-20%

Zwinne palce i celnos¢ to przy-
mioty zwykle nieprzydatne
w grach strategicznych. ,Red
Ghost” nawigzuje jednak do tra-
dycji ,Campaign”. Mozna w nim
nie tylko dowodzi¢ oddziatami, ale
takze zasigé¢ za sterami wozu
opancerzonego czy $migtowca.

W grze zostajesz dowddca
STAG (Special Tactical Action
Group) zorganizowanej przez mo-
carstwa do walki z organizacjg
REDGHOST. W trakcie kolejnych
misji mamy za zadanie m.in. jedne
budynki zdobywaé, inne niszczyé,
odbija¢ zakladnikéw, ale przede
wszystkim zdobywa¢ bron. Mimo
ze mocarstwa finansuja organi-
zacje, wiekszosé broni nalezy
zdoby€¢ podczas akcji. Przyda sie
w kolejnych.

Misje skiadaja sie z dwodch faz:
planowania i realizacji. Jak to w zy-
ciu bywa obie fazy nigdy nie chcg
do siebie pasowa¢. A szkoda. Pla-
nowanie misji odbywa sie bowiem
z pruskg precyzja. Mozemy wyda-
wac rozkazy zlozone (np. zaatakuj

i idz naprzéd, zniszcz bydynek
i bron sie), zdefiniowac¢ warunki ot-
warcia ognia (np. strzelaj, jesli zo-
baczysz wroga) czy nawet wyda-
wac rozkazy warunkowe (np. jesli
grupa druga osiggnie obiekt x, ata-
kuj obiekt y). Do realizacji zadania
dobieramy jednego z kilkunastu
agentéw, z ktorych kazdy ma nie-
powtarzalne cechy i wlasng biogra-
fie (mozna sie z nig zapoznac).

Poniewaz w momencie lgdowa-
nia w miejscu akcji wszystko prze-
biega dokladnie odwrotnie, niz to
zatozylismy, mozemy wykazac sie
zdolnosciami dowodczymi kieru-
jac poczynaniami poszczegolnych
czionkow zespotu. Wydajemy wte-
dy proste komendy typu ,zajmij
budynej”, czy ,zniszcz transporter
przeciwnika”.

Wszystkim, ktérzy maja wstret
do wydawania rozkazéw autorzy

przygotowali utatwienie umozliwia-
jac sterowanie dowodzonymi jed-
nostkami i niszczenie sily zywej
przeciwnika bezposrednio na polu
bitwy. Przyznam, ze mnie ta czesc
nie przypadta do gustu i to nie ze
wzgledu na jej wykonanie (to uj-
dzie), ale dynamike akcji — jest
szybka, przeciwnikow zazwyczaj
mnostwo, a ja, mowiac szczerze,
kiepsko czuje sie w grach doomo-
podobnych bez GOD MODE.
.Redghost” nie jest moim zda-
niem gra zwalajaca z nég (pierwszy
znak to kursor systematycznie zdg-
zajgcy ku gorze zaraz po urucho-
mieniu), ale ma co najmniej 2 zale-
ty, o ktorych nalezy wspomnie¢: ja-
ko jedna z niewielu gier strategicz-
nych pokazuje, ze teoria koriczy sie
dokladnie tam, gdzie sie¢ zaczyna
praktyka oraz udowadnia, ze ludzie
na drzewach nie rosng (jak kogos
zabijg, to na amen; na wyzdrowie-
nie rannych takze trzeba czekac)
Czysta zywa prawda.
Sir Haszak

Producent: Empire Interactive

Rok wydania: 1995

Dystrybutor: MarkSoft

Cena: 109,80 zi

Komputery, na ktorych chadza: 486
DX, 8 MB, CD-ROM 2x

Romance of the Three Kingdoms 4

Akcja gry, ktorej tytut wzieto
z klasycznego dzieta chirskiego,
toczy sie na przetomie Il i lll wieku
w Chinach u schytku panowania
P®zniejszej Dynastii Han i na po-
czatku okresu Trzech Krolestw
(powstaty w 221 roku), na ktore
rozpadt sie kraj po obaleniu dy-
nastii przez Ts'ao Pi (wg gry Cao
Pi). Czasy to niespokojne. Z jed-
nej strony szaleje jeszcze antyce-
sarskie powstanie Zottych Turba-
néw, wszechmocni dotgd na dwo-
rze eunuchowie zostajg wycieci
przez zotnierzy zbulwersowanych
zamordowaniem ich stawnego do-
wodcy, z drugiej casarz nie ma juz
wiadzy, ktéra od pogromu eunu-
chéw w 189 roku w jego imieniu
sprawuje poeta Ts'ao Ts'ao (Cao
Cao). Chaos i anarchia.

Nic lepszego nie mogto sie oczy-
wiscie przytrafic twércom gry niz ta-
ki galimatias. Wykorzystali go two-
rzac 9 scenariuszy (6 historycznych,
3 prawdopodobne), w ktdrych staje-

my sig przywddcami wigkszych lub

mniejszych czesci kraju z zadaniem
zjednoczenia go.

Kierowanie gra, podzielong na fu-
ry, jest charakterystyczne dla Koei,
producenta catej serii gier czerpig-
cych giéwnie z historii Azji. Wtadca
prowincji ma za zadanie dbac o po-
mysino$¢ ekonomiczng zarzgdza-
nego regionu, co pozwala mu utrzy-
macé w ryzach mieszkajaca tam lud-
nos¢ i zwerbowac, wyposazyc
i wyszkoli¢ armie broniacg jego
wiosci przed agresywnymi sgsiada-
mi. Précz dzialari ekonomicznych
prowadzimy réwniez akcje militarne
(oddzielny ekran, gdzie rozgrywane
sg bitwy) oraz rozbudowane ope-
racje dyplomatyczno-wywiadowcze
(zwiad, rozpuszczanie plotek, inicjo-
wanie rewolt, prowadzenie rozmow
dyplomatycznych majgcych na celu
nawigzanie przymierza z sasiednim
wiadcg lub zastraszenie go).

O wszystkim decyduja jednak lu-
dzie. Ty jako wladca musisz skupi¢
wokét siebie oficeréw o okreslonych
zdolnosciach i cechach osobowosci.

Kazdy z oficerow wystepujgcych
w grze opisany zostat przez kilka-
nascie wspolczynnikow (np. ambic-
je, zdolnos¢ podporzgdkowania sig,
oczekiwana diugosé zycia) i kilka-
dziesiat umiejetnosci (np. rekrutowa-
nie zoinierzy, rozpuszczanie plotek,
dowodzenie jezdZcami), ktdre umie-
Jetnie wykorzystywane pozwolg sku-
tecznie prowadzi¢ polityke w czasie
wojny | pokoju.

Przyznam, ze mimo dos¢ powol-
nie rozgrywaijacej sie akcji z przy-
jemnoscia wziglem udziat w egzo-
tycznej misji jednoczenia Chin, wy-
magajgcej nie lada intryg
i sprawnego zarzgdzania gospo-
darkg. Rzadko bowiem mozna
spotkac¢ tak szeroki wachlarz za-
chowan kierowanych przez gracza
postaci jak w ,Romance of the
Three Kingdoms 4".

Sir Haszak
Producent: Koel
Rok wydania: 1995
Kompuitery, na ktérych chadza: 486,
4 MB RAM, Windows 3.1




1 Red Ghost

2 Romance...

3 Civnet

.Civilization” Sida Meiera zasko-
czyta nas tylko po raz pierwszy. Ani
przeniesienie pomystu pod Win-
dows, ani odmiana fantasy pt. ,Mas-
ter of Magic”, ani ,Colonization”, ani
nawet przygotowywana wiasnie ,Ci-
vilization 2" nie byly i nie beda (chy-
ba) w stanie pobi¢ pierwszej czesci
pod wzgledem Swiezosci. Jednak
w oczekiwaniu na drugie wcielenie
,Cywilizacji” Sid Meier, najwyrazniej
nie przejety oswojeniem sie z po-
mystem (skadinad swietnym), stwo-
rzyt produkt skierowany do mito$ni-
kéw gry grupowej, czyli wersje sie-
ciowa klasyki. Jak wiadomo, kompu-
ter glupi jest i juz (zwlaszcza w ,Civi-
lization”), wiec o wiele przyjemniej
pokonac cywilizacje kolegi niz cwier-
¢inteligenta-komputera.

Zanim jednak zaczne o mozli-
wosciach sieciowych (wlasciwie po-
winien to zrobi¢ Borek, poniewaz to
on wydat w tym numerze miniksigz-
ke o grach po drucie) opisze pokrot-
ce co sig zmienilo w samym progra-
mie, bo niewielkie zmiany jednak
wprowadzono.

Stara idea w prawie starej formie

Z pewnoscig nie zmienilo sie nic
w zalozeniach: zaczynamy od 4000
p.n.e. majac do dyspozycji osadni-
kow, ktdrzy wiasnie zeszli z drzewa
(moze troche przesadzam) i budu-
jac cywilizacje, kidra w koricu po-
winna wysla¢ ekspedycje na Alfa
Centauri nie dajgc sie po drodze
zniszczyt innym ludom zamieszku-
jacym ziemie.

Pierwszg zauwazalng zmiang jest
wydanie gry pod Windows 95 (no
dobrze, na Windows 3.1 tez istnieje,
ale ja ogladatem gre przez zeszio-
roczne okienka). Zniesmaczy to
z pewnoscig wielu mitosnikéw ,Cy-
wiizacji", z natury nie wymagajgcej
mocnego sprzetu, ale sg dwa wyj-
scia: albo godzimy sie z rzeczywis-
toscig i przejmujemy jg taka, jaka
jest, albo nie godzimy sie i zmienia-
my nasze stale miejsce pobytu na
dom bez klamek. Sorry.

Z tego przeniesienia wynika kilka
nowinek technicznych, z ktérych jed-
ng jest chociazby mozliwosé przesu-
wania mapy w tle przy otwartym ok-
nie miasta. Mozna takze nie meczyé
sie z wyszukiwaniem miast (elegan-
cki wybér z menu gléwnego), czy
wyszukaniem drogi do pozadanego
wynalazku. Po jego wskazaniu do-
radca laboratoryjny pokaze, co ma-
my po kolei wynalez¢ | podczas kaz-
dego zlecenia prac badawczych be-
dzie nas instruowal, ktéry z wynalaz-
kéw powinnismy opracowad, by zbli-
zyc sie do upragnionego celu.

Jedno, kosmetyczne zresztg,
ulepszenie fabuly to opcja wyboru
wlasnego ludu (a nie po raz kolejny
Grekow, Niemecdw czy Ameryka-
néw), nadania mu nazwy i zdefinio-
wania wizerunku jego kréla (czyli
siebie), co moze, ale nie musi pop-
rawi¢ samopoczucie gracza.

Do wiasciwego programu dodano
jeszcze dwa podprogramy: prze-
wodnik po grze uczacy jak sie po niej
poruszac, budowac miasta i nimi za-
rzadzac, atakowac oddzialy przeciw-
nika, skonstruowany na zasadzie
krétkich lekcji pogladowych oraz
edytor map, dzieki ktéremu mozna
stworzy¢ swoj niepowtarzalny Swiat.

The top section of the
window defaulis to a

view of your opponent’s |
ruler, with indicators |
telling you who you are |
looking at, the mood

you are projecting to
your opponent, and an |
indicator of what mode
your chat window is set §
for. You can change the
view to show a picture

af your ruler by clicking
the View Us button, and i

godnego, ale jedynie slusznego
w tej sytuacji trybu Hot Seat, czyli
jeden wydaje rozkazy, reszta sie
nudzi (bgdZ prowadzi dziatania bio-
logiczno-wywiadowcze zapuszcza-
jac zurawia).

Jesli mamy wigcej niz jeden kom-
puter, otwieraja sie przed nami cal-
kiem nowe mozliwosci. Przede

DO, Wt e st OG0B, VO e

you can change your
ruler’s mood by clicking
one of the mood
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Kable, kable, kable

Pisanie o tak przyziemnych, tech-
nicznych rzeczach w recenzji gry
strategicznej moze budzi¢ zdziwie-
nie (w sumie o grach sieciowych jest
pokazny artykut kawalek dalej), ale
nalezy sobie zdaé sprawe, ze jedy-
ng prawdziwg nowoscig ,Civnetu”
jest wiadnie mozliwos¢ gry w wiecej
niz jedng osobe. Nieprzyjrzenie sie
wigc tej czesci byloby spostponowa-
niem tworcy gry, a darze go sporg
atencja.

Warto o tej czesci gry napisaé tym
bardziej, ze w dziedzinie wykorzys-
tania sieci stanowi on szok niemal
tak duzy, jak ukazanie sie pierwszej
Cywilizacji". Uwzgledniono chyba
wszystkie mozliwe rodzaje potgczen
komputerdw i graczy!

Zacznijmy od rzeczy prostych,
czyli gry na jednym komputerze.
Jesli do gry mamy chetng wiecej niz
jedna osobe (maksymalnie 7), po-
winnismy skorzystac z nieco niewy-

wszystkim typowa gra sieciowa do-
puszczajgca udziat 7 osob. Mimo te-
go, ze ,Civnet" jest gra turows,
w sieci gracze moga ruszaé sie
wiasnymi oddziatami w tym samym
czasie. Gra w kilkka oséb przede
wszystkim zwieksza mozliwosci
dyplomatyczne (wymiana not ,dyp-
lomatycznych”, zawieranie przymie-
rzy, wymiana wynalazkéw itp.); kom-
puter zazwyczaj jest w tej dziedzinie
monotematyczny. Podobnym rodza-
jem gry, nie wymagajgcym sieci,
a udostepniajacym te same opcje,
to polgczenie graczy przez BBS

i skorzystanie z Game Connection
Protocol. Jesli nie mamy pod reka
BBS-u, mozemy pofaczy¢ modema-
mi 2 komputery. Réwniez dwa kom-
putery taczymy majac polaczenie
z Internetem (trzeba znaé adres
osoby, z kiérg chcemy graé). Ostat-
nia opcja to Total Entertainment Net-
work, ustuga on-line, ktérej jeszcze
w wersji gry przez nas posiadanej
nie ma (Microprose wypusci specjal-
ng dyskietke). Beda z niej mogli ko-
rzystac tylko Ci, kitorzy oddzielnie
wykupig te ustuge. Sporo tego!
Diaczego sig nie mogiem oderwac?

Gra nic nie stracita ze swego
pierwotnego uroku (mimo, ze cho-
dzi duzo wolniej od wersji DOS).
Jak tylko dopadtem gry, zniknatem
z grona aktywnych czlonkéw redak-
cji niemal na caly tydzien. Jedyne,
co mi przeszkadzalo, to naiwnosé
komputera w rozmowach dyploma-
tycznych. Moglem 100 razy zlamaé
rozejm i podczas 101 rozméw
0 przerwaniu wojny komputer godzit
sie na pokdj.

Przede wszystkim pochwatla na-
lezy sie programistom za uwzgled-
nienie wszystkich chyba dostepnych
rodzajéw polaczeri miedzy kompu-
terami i uczynienie z gry podzielonej
na tury produktu ciekawego dla stra-
tegéw przedktadajacych gre twarzg
w twarz nad gre twarzg w ekran.

Sir Haszak

Producent: Microprose

Rok wydania: 1995

Komputery, na ktérych chadza: 486,
CD-ROM, 8 MB RAM, Windows 3.1
lub Windows ‘95
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~Warhammer - Shadow of
the Horned Rat” jest pierwsza
gra komputerowa, ktorej akcje
osadzono w realiach Starego
Swiata. Kontynent 6w jest zna-
ny polskim graczom z rodzimej
edycji gry fabularnej, noszacej
tytul ,Warhammer Fantasy Ro-
leplay”. Opisywana gra nie jest
jednak przeniesieniem na ekran
monitora przygod grupy smial-
kéw. tak jak ma to miejsce
w licznych komputerowych pro-
duktach, opatrzonych logiem
Advanced Dungeons & Dra-
gons. ,Cienn Rogatego Szczura”
to gra taktyczna, polegajgca na
rozgrywaniu ciggu bitew, po-
wigzanych ze sobg fabula.
A co6z to ma wspolnego
z WFRP, mogiby ktos zapytaé.
Wspoélne jest jedynie miejsce
akcji. Komputerowa gra jest bo-
wiem oparta na zalozeniach
tzw. gry bitewnej, noszacej
zreszta nazwe ,Warhammer”.
Swiat

Tysiace lat temu Swiat, w kto-
rym dzieje sig akcja ..Shadow of
the Horned Rat”, dotkneta wiei-
ka katastrofa. Zapadly sie
umieszczone na biegunach pla-
nety gigantyczne bramy, prowa-
dzace w miedzygwiezdng
przestrzen. Uzywali ich Slanno-
wie, kosmiczna rasa, odpowie-
dzialna za rozwoj zycia na calej
planecie. Jej zdegenerowani
potomkowie zyja do dzis dnia,
ale sg jedynie niklym cieniem
dawnej potegi swych przodkow.
Zalamanie sie miedzywymiaro-
wych przejs¢ spowodowalo
przenikniecie do materialnego
Swiata esencji czyste]j magii -
Chaosu — ktéry w tej postaci
znany jest jako spaczen. W tej
formie jest $miertelnie niebez-
pieczny, wywoluje mutacje, sza-
leristwo i Smieré. Wraz z prze-
niknigciem do materialnego
Swiata czystej magii, zjawity sie
w nim przerazajgce byty, znane
jako bogowie Chaosu. Do zycia
powolaly je nieSwiadome prag-
nienia i mysli milionoéw istot ro-
zumnych. Potegi Chaosu maja
swe domeny w miejscach,
gdzie spoczywaja resztki bram.
Terytoria te sg znane jako Kro-
lestwa Chaosu i stanowiag baze
wypadowg dla licznych armii
demonicznych najezdzcow, og-
niem i magig lupiacych péinoc-
ne granice Starego Swiata.

Dziatanie spaczenia wywolalo
liczne mutacje. Czes¢ dotknela
ludzi, w czego wyniku powstali
zwierzoludzie i mutanci, inne
wywolaly zmiany w zwierzetach
i przyczynily sie do zaistnienia
fantastycznych bestii — manti-
kor, gryfow i im podobnych. Naj-
grozniejsza mutacja przydarzyla
sie jednak szczurom. W niediu-

gim czasie, wskutek dzialania
spaczenia, powstala nowa inteli-
gentna rasa — skaveni, budzacy
groze szczuroludzie. Wrogowie
wszystkich innych mieszkancow
Starego Swiata — najwigkszego
kontynentu planety. Bezustannie
planujg sprowadzenie na swiat
swego poteznego boga — Roga-
tego Szczura. Jak sie nietrudno
domysleé, skaveni odegraja
w ,Shadow of the Horned Rat”
nieposlednia role... Ludy Stare-
go Swiata musza stawiaé czola
dwoém wielkim niebezpieczen-
stwom. Pierwszym z nich s3 opi-
sane wyzej sily Chaosu, demony
i ich $miertelni wyznawcy, kto-
rzy zaprzedali swe dusze bogom
zla. Drugie niebezpieczenstwo
grozi ze strony goblinoidow —
orkow, goblinow i pomniejsze-
go, zielonego pomiotu. Zajmujg
oni ziemie polozone na potud-
nie i wschod od Sta-

rego
a ich najazdy
i rajdy sa powaz-
nym
niem dla miesz-

karicow calego
kontynentu.

W ..Cieniu Roga-

tego Szczura” gracz
stawia czola armiom wias-
nie orkow i skavenow.
Gra

Gracz wciela si¢ w dowodce
niewielkiej formacji najemni-
kow. Jego zadaniem jest zbicie
fortuny i zarobienie takiej ilosci
pieniedzy, by wystarczylo ich
na spokojng staros¢. Ale prze-
Zzycie wcale nie jest latwe.

Na poczatku mamy do swojej
dyspozycji jedynie dwa oddzia-
ty: kawalerie i piechote. Pier-
wszym zadaniem, jakie otrzy-
mujemy do wykonania, jest ob-
rona wioski przed napadem
bandy goblindw. Praca nie jest
specjalnie trudna, po krotkiej

Warhammer:

walce niszczymy uciekajace zie-
lone gobbosy. Tak naprawde za-
daniem pierwszego scenariusza
jest nauczenie gracza sposobu,
w jaki funkcjonuje gra. Musze
przyznaé, ze poczatkowo
straszliwie irytowal mnie przyje-
ty system wydawania rozkazow,
cho¢ po kilku godzinach przes-
talo to by¢é meczace — by¢é moze
po prostu sig przyzwyczaitem.
Po zakoriczeniu bitwy kilka ko-
lejnych plansz poinformuje nas
o jej wyniku, o poniesionych
przez nas i przez nieprzyjaciela

Swiata, "

zagroze- F

stratach, o zdobytym doswiad-
czeniu i o ewentualnych znalezis-
kach - podczas niektorych bitew
mozna znalez¢ przedmioty ma-
giczne. Sa one bardzo cenne
i zazwyczaj znacznie ulatwiaja
walke, ale o tym napisze nieco
poézniej. Ekran gry podzielony
jest na trzy gléwne czesci. Pier-
wsza - najwieksza - to okno
w kitérych widzimy pole bitwy
z lotu ptaka. Wszystkie oddziaty
i szczegoly terenu zostaly przed-
stawione w trzech wymiarach.
Drugim okienkiem jest ma-
pa pola boju lub jego frag-
mentu, z zaznaczonymi na
niej sztandarami oddzia-
léw, podajacymi ich polo-
Zzenie, kierunek ruchu
i stan (walczy, porusza

g sie, ucie-

m ka). Ostatnia

i chyba najwazniejszg
czescig jest ekran, dzieki ktore-
mu mozemy wydawac swoim od-
dziatom rozkazy, kontrolowac ich
ruch, walke itp. Tu rowniez wyda-
jemy polecenia swoim czarodzie-
jom (o ile ich mamy) i korzysta-
my z przedmiotéw magicznych.
Wspomnialem juz wczesniej, ze
irytowal mnie sposéb kierowania
swymi wojskami. Przyjety sys-
tem opiera sie na klikaniu w iko-
ny, symbolizujagce poszczegoine
czynnosci, takie jak rozwijanie
szyku, wydanie rozkazu szarzy,
zwrotow itd. Wszystko byloby

pieknie, gdyby nie fakt, ze w fer-
worze walki zdarzalo sie, ze za-
miast rozkazu ataku, udawalo mi
sie wydac rozkaz ucieczki, ktora
zazwyczaj koniczy sie wycieciem
oddzialu uciekajgcego. Nieco
wczesniej napisalem o przedmio-
tach magicznych. Na poczatku
gry dowodca oddzialu kawalerii
posiada miecz, z ktérego moze
rzucac kule ogniste (oj przydaje
sie, przydaje..), a dowodzacy
piechota sierzant eliksir, podno-
szacy na czas jednej bitwy sile

(dzieki czemu

moze on latwiej

zrani¢  wroga).
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Napoju starcza jed-
nak jedynie na jedna
bitwe, wiec dobrze jest go zacho-
wac na naprawde trudny béj. Ko-
lejne przedmioty magiczne moz-
na znalezé w czasie niektérych
bitew. Sa one widoczne jako nie-
wielki, blyszczace gwiazdki i zaz-
wyczaj leza w poblizu ruin lub za-
rosli. Przed rozpoczeciem bitwy
dobrze jest obejrze¢ cale pole
boju, by odnalez¢ ewentuaine ar-
tefakty. Juz w pierwszym scena-
riuszu mozemy natknaé sie na
magiczny miecz.

Innym, wielokrotnie decyduja-
cym o wyniku boju czynnikiem,
s3 czarodzieje. Pierwszego dos-
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taniemy dosé szybko. Choé
z poczatku Allor (tak sie nazywa)
nie ma zbyt dobrych czaréw,
warto go intensywnie wykorzys-
tywaé, gdyz po zebraniu 1000
punktéw doswiadczenia otrzyma
kolejny czar. Najlepszym zaklg-
ciem z jego repertuaru jest Flock
of Doom. Jesli nasz magik ma
go w swej ksigdze zaklgé, tym
czarem mozemy wygraé wiek-
szosé bitew. Opisy
artefakiow, zakleé

T g% | napotkanych
' przeciwnikow znaj-
:' dujy si¢ w ksigz-
_'gl kach lezacych na
i]' stole, za ktorym
il siedzi  Dietrich,
; nasz ksiggowy.
'. %
i i P .
"

Fabutla

Przez kilka poczatkowych
scenariuszy dzieje sie raczej
malo. Atakuja nas orki i gobliny,
my atakujemy ich, ochraniamy
kupiecki konwdj (w jego trakcie
przylacza si¢ do nas oddzial
kusznikow). Jednym slowem
prowadzimy normaline zycie na-
jemnika. Ale co jaki$ czas poja-
wiaja sie obrazki, wprowadzaja-
ce nas w fabule gry. Widzimy
zatem skavenskiego Szarego
Proroka (to taki czarodziej)
Thanquola, ktory przygotowuje
magiczny topor. Saczy w niego
esencje zla, uzywajac do tego
celu spaczenia. Zakleta bron

przekazuje orkowemu watazce —
Urgutowi, ktéry ma siaé $mieré
i zniszczenie na poludniowych
rubiezach Imperium - najwiek-
szego panstwa Starego Swiata.
Po rozegraniu kilku poczatko-
wych scenariuszy zostajemy wy-
najeci do zabicia pewnego ludz-
kiego renegata, kontaktujacego
sig ze skavenami. Po wykonaniu
zadania zostajemy weciagnieci
w wir wydarzen, Miasto, ktorego
wladcag byl nasz pracodawca
zostalo spalone, jego rodzina
porwana, Scigamy orkow, bie-
rzemy udzial w odbijaniu jericow,
ochraniamy wioski przed napa-
dami zielonoskorych lupiezcow.
A to dopiero poczatek. W gorach
gromadzi si¢ armia orkéw i gob-
linow, ktora atakuje krasnoludz-
kie, gorskie twierdze.W tym mo-
mencie poznajemy

L ENET

Po pierwsze, warto jest kupié
oryginalng gre, a nie poslugiwaé
si¢ wersja piracka. Pomijajgc
kwestie prawne, instrukcja do
gry jest naprawde przydatna.
Podrecznik jest opracowany rze-
telnie i osobom, ktére nie graly
w stolowg wersje ,Warhamme-
ra”, umozliwi zrozumienie niek-
torych zasad, przeniesionych na
komputer, ktore nie sa widoczne
w sposob bezposredni, a niejed-
nokrotnie decyduja o wygranej.

Po drugie, nalezy rozsadnie
uzywaé swoich oddzialow. Nie ma
sensu wykorzystywac wszystkich
sil przeciwko niewielkiej armii
przeciwnika, gdyz zaplacimy swo-
im ludziom wiecej, niz otrzymamy
pienigdzy za wykonanie misji.
Dobrze jest przyja¢ zasade, ze
wigkszos¢é bitew powinna nam
przynosic zysk. Zdarzajq sie bit-
wy, w ktorych jedynym zyskiem
jest honor, ale niech was to nie
Zraza — zazwyczaj moina w ich

- ER A, P trakcie znalez¢ jakis magiczny

. przedmiol. Po trzecie, kolejnosé

.‘r wykonywania misji powinna

] il z grubsza wygladac naste-

limarina . : = pujaco. Najpierw walki
— elfiego do- ' = W poblizu Wissenhe-
radcg naszego = -!: im, potem obrona
dotychczasowego " " okolicy przed najaz-
pryncypala. Przekazu- i — dem orkow i gobli-

je on nam szczegoly
kolejnych misji,

a wkréice dowiaduje-
my sig, ze tak napraw-
d¢ nosi imig Ceridan

i ukrywa sig¢ przed ska-
venami. Jest bardzo ta-
jemniczy i nie chce z poczatku
zbyt wiele mowic o swojej misji.
Wszystko rozpoczyna sie na
dobre, gdy udamy si¢ na odsiecz
Zhufbarowi — niezdobytej, kras-
noludzkiej twierdzy. Nie bede
zdradzal wszystkich szczegolow,
powiem tylko, ze duza role od-
grywa krysztal, ktory lak zawzie-
cie studiuje zamordowany we
wstepie do gry czarodziej.

L now, poiniej pod-
N r6 do Zhufbaru,
walki w krasno-
ludzkiej twier-
dzy, marsz do
Nuln, podroz
do Loren
i w koncu fi-
nalowa bitwa
w Athel Mataya. Mozliwe jest roz-
grywanie bitew w innej kolejnosci,
ale wowczas moze sie nagle oka-
zac, 7e pomimo pasma wygra-
nych bojow, nasza armia jest byt
mata, by dac sobie rade z kolej-
nym zadaniem. Wowczas nie po-
zostaje nic innego, jak rozpocze-
cie calej kampanii od nowa.

Shadow of the Horned Rat
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Ocena
Grajac w komputerowego
,Warhammera” mialem poczat-
kowo dziwne wrazenie, ze grze
czegos brakuje. Nie dostrzega-
tem w niej tej wspanialej atmos-
fery mrocznej grozy i tajemnicy,
strachu i zagrozenia, znanych mi
z normalnych gier firmy Games
Workshop. Prawde moéwigc, by-
lem rozczarowany ,Shadow of
the Horned Rat”. Odradzilem ja
nawet paru znajomym. Po kilku
dniach przekonalem sige jednak,
ze moje poczatkowe biadolenia
nie do korca byly stuszne. Oka-
zalo sig, ze fabula gry wciggneta
mnie do tego stopnia, ze z nie-
cierpliwoscia oczekiwalem na
kolejne wstawki fabularne, posu-
wajace jg do przodu. Ostatecznie
uwazam, Zze gra jest dobra, a dla
milosnikow bitewnego, makieto-
wego ,Warhammera"” nawet bar-
dzo dobra. Cho¢ mozna mieé
zastrzeZenia do grafiki, to ogol-
nie prezentuje sie¢ ona bardzo
przyzwoicie. Muzyka nie przesz-
kadza w czasie rozgrywki,
a wigkszos¢ efektow dzwieko-
wych zostala opracowana zna-
komicie. Rowniez kilka efektow
graficznych wyglada wspaniale -
leciutkie przysiadanie koni, spi-
nanych przed szarza, widok plo-
nacych przeciwnikéw, czy obraz-
ki, laczace poszczegdine bitwy
sq bardzo przyjemne dla oka.
Niestety, mam przykre wraze-
nie, ze gra bedzie jednak zdecy-
dowanie bardziej interesujaca
dla osob znajacych jej pierwow-
zor makietowy, a przynajmniej
gre role playing. Ci gracze beda
po prostu wiedzie¢, o co w tym
wszystkim chodzi. Mam jednak
nadziej¢, ze nie zrazi to nikogo
do siggnigcia po te, w sumie bar-
dzo przyzwoicie zrobiong gre.
5 - Artmar

Producent: MindStape

Rok produkcji: 1995
Dystrybutor: Digital Multimedia
Group

Cena: 165 zl

Komputer: PC 486 DX66, 8 MB,
Windows ‘95, CD-Rom
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Jestesmy na torze Monza...
a moze Monte Carlo. Tu i tam jeZ-
dzi sie w kolko, wiec jestem troche
skofowany. Niewazne. Sekundy
do rozpoczecia wyscigu. Jeden
Z naszych startuje z pole position,
drugi ma pole pét dlugosci wozu
za nim. Zielone swiatfo. Poszlill!
Poszli na piwo, ale przezornie
przedtem zaparkowali w poprzek
toru! Straszliwy karamboll Prze-
ciwnicy probuja sie przerwac, ale
nie maja prawa. Za wasko. Nasi
dopadajg pit stopu, tankujg do pef-
na (znakomity czas — 6,24 se-
kund) i szybko wracajg. Ruszyli!

Takich i wielu innych atrakcji
z pewnoscia nie zabraknie, gdy
tylko zdecydujesz sie na objecie
posady menedzera jednego z zes-
potéw Formuly |. Menedzera, kto-
rego zakres obowigzkow jest
szczegdlny, ale przez to pozwala
wplywaé w kazdy istotny element
zycia zarzadzanej ekipy.

Przed startem

Czlowiek znajacy Formute | je-
dynie z telewizji nie zdaje sobie
sprawy, jak duzy sztab ludzi pra-
cuje na koncowy sukces kierow-
cy. Od poczatku musisz wiec zna-
lez¢ srodki na oplacenie catej ich
rzeszy (w porywach do 1000),
ktorej praca jest niezbedna dla
prawidiowego funcjonowania zes-
polu: projektantéw, inzynierdw,
mechanikéw, kierowcow, lekarzy,
fachowcow od reklamy, ochrone
terenu, gdzie przebywa i pracuje
ekipa (konkurencja nie $pi). Wiek-
szo$¢ kontraktéw zawierasz z po-
czatkiem nowego sezonu. Ze
wszystkimi waznymi ludzmi (kie-

rowcy i szefowie poszczegoinych
dzialéw) negocjujesz warunki
osobiscie. Pozostali maja stalg
gaze, ktérej wysokosé zalezy od
kwalifikacji.

Procz personelu masz takze
wydatki rzeczowe. Nalezg do nich
optaty za korzystanie z czgsci za-
pasowych, opon, paliwa, a jak sie
nie ma szczescia to i silnika, za-
kup nowych samochodéw na po-
czatku kazdego sezonu (inaczej
FIA, czyli Federation Internationa-
le De L'Automobil zrobi nam sporg
przykrosé wlepiajac stong karg).
Procz tego nalezy oplaci¢ jazdy
testowe i personel podczas wysci-
gu, a takze wkalkulowac w koszty
rozbudowe laboratorium, budowe
tunelu powietrznego i paru innych
obiektow, dzieki ktorym zaplecze
bedzie pracowac szybciej | wydaj-
niej. Od czasu do czasu warto
wspomoc prace badawczo-rozwo-
jowe i da¢ w tape szefowi biura
projektow ktéregos z przodujacych
teamobw, by dostarczyt nam plany
nowych rozwigzan konstrukcyj-
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nych. Jesli jego firma nie ma zbyt
mocnej ochrony, powinno sig
udac. Jesli ma, no c6z, od tego sg
save'y, by je wczytywac.

Na torze

Przeszediszy testy wytrzyma-
loSciowe, sprawdziwszy dziatanie
nowo wyprodukowanych czesci
mozemy Smialo rzucié sie w wir
walki o prawdziwe punkty. Sam
wyscig podzielono na 7 czesci.
Sposréd nich mozemy wybraé tyl-
ko te, w ktoérych zamierzamy po-
kierowa¢ teamem osobiscie, co
znacznie skraca meki oséb maja-
cych awersje do jezdzenia kolej-
nych jazd prébnych czy parad.

Ustawiamy wiasciwy kat spojle-
réw, zmieniamy gumy na twardsze
lub bardzo miekkie, odpowiednio
je pompujemy, wyznaczamy okrg-
Zenia, kiedy kierowcy maja zjez-
dza¢ do pit stopu i przydzielamy
odpowiednig ilos¢ paliwa (nie za
duzo, by samochéd nie byl zbyt
ciezki i nie za malo, by kierowca
nie wypadt z wyscigu z braku pali-

_— <L M o5 BN
' J C Boullion Oy g
M At | = B o, LT Knbl

wa) | wyrazamy zgode na start.

Podczas jazdy mozemy poleci¢
kierowcy, by jechat ostro, nie zwa-
zal na paliwo czy zuzycie opon,
ale takze da¢ pewne wskazowki
taktyczne: powinien op6zniaé wys-
cig (zwtaszcza gry partner zjechal
do pit stopu), odpusci¢ sobie, da-
zy¢ do wygranej za wszelkg cene.
Pozwala to kontrolowaé¢ na bieza-
co zmagania na torze | wplywac
na ich bieg, oczywiscie jesli nie
nawali radio.

Po wyscigu dokonuje sie po-
dzial lupéw. Miejsca w pierwszej
dziesiatce sa nagradzane premia-
mi pienieznymi FIA (to nie jedyny
sposob zarabiania pieniedzy;
masz jeszcze wplywy od sponso-
row i ze sprzedazy firmowych ga-
dzetow), a w pierwszej szostce
dodatkowo punktami zaliczanymi
do klasyfikacji ogolnej.

Jak dmuchaé¢ w oponki,
czyli odrobina taktyki

1. Planowanie. O nastepcach
(zwlaszcza kierowcach, bo sg bar-

J C Boullion

Mo Driver
1 J C Boullion

2 Nigel Mansell

3 H H Frentzen
4 JJ Lehto

5 Mark Blundell

6 David Coulthard
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1 Grand Prix Manager

MANSELL

dziej przewidywalni niz reszta per-
sonelu), nalezy mysle¢ na sezon
lub dwa przed koricem kontraktu
poprzedniego zawodnika. Inaczej
bedziesz zmuszony najg¢ w ostat-
niej chwili ludzi przypadkowych
lub zaplaci¢ podwdjna cene za
markowych zawodnikéw.

2. Badania. Warto sie nastawié
na czesc rzeczy, ktérg bedziemy
kupowac i czesé, ktéra bedziemy
kras¢ (zeby nie robié¢ roboty dwa
razy). Na poczatku wiasciwie nie
majg znaczenia ograniczenia kon-
strukcyjne FIA. Poézniej nalezy
skupi¢ wysilek konstruktorski na
tych urzgdzeniach, na ktére nie
ma natozonych limitow.

3. Eksperci. W trybie ROOKIE
sluchaj opinii ekspertow. Zazwy-
czaj majg racje (z wyjagtkiem rad
udzielanych na torach, ktére sg
standardowe i przez to bez sensu).

4. Czesci. Im bardziej zuzyte
masz czgsci, tym czesciej Twoj
kierowca bedzie mial problemy
z uruchomieniem samochodu
(awarie, ktérych przyczyn nie us-
talono, sg szczegodlnie bolesne
podczas jazd kwalifikacyjnych
i wyscigu, dobrze zatem spraw-
dzi¢ stan samochodéw przed
udaniem sie¢ na tor, gdzie na
wszelkie wymiany pozostaje nie-
wiele czasu).

5. Jazda. Nie warto podczas
wyscigu zbyt diugo zalecaé kie-
rowcy ostrej jazdy, gdyz w 98%
zakoriczy on przejazd przed cza-
sem na ktorej$ z band.

6. Taktyka. W przypadku zmia-
ny pogody i zjazdu do pit stopu
w celu zmiany ogumienia warto
przy okazji przemodelowaé roz-
kiad zjazdow (a nuz uda sie jed-
nego unikngc). Przy zmianie nie
zapomnij o odpowiednim dotan-
kowaniu.

Zielone swiatlo
Trzeba przyznaé, ze firmie Mic-
roprose udafo sie w duzej czesci
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odda¢ atmosfere toru oraz war-
sztatow wielkich i malych stajni
wyscigowych.

Nim jednak przejde do zalet,
wskaze najpierw wady, ktére naj-
wyrazniej umknely beta-testerom.
Otéz mamy zbyt genialnych me-
chanikéw i zbyt leniwych projek-
tantow. Wystarczy, ze ukradniemy
jakas czesé, nad ktéra pracujg
mechanicy, np. wal korbowy. Me-
chanicy idg na piwo twierdzac, ze
dana czes¢ jest na magazynie
i nie bedg sie forsowac pracg fi-
zyczng, skoro nie ma sytuacii.
Jesli teraz grzecznie zaproponuje-
my im powrét do warsztatu | dal-
sze prace nad watem korbowym,
tyle ze wyzszej generacji, okaze
sig, Zze zaawansowanie prac nad
rzeczonym watem réwna sie zaa-
wansowaniu prac nad walem pop-
rzedniej generacji. Nie ma to jak
zaczyna¢ od “punktu wyjscia”.
Projektanci natomiast z luboscig
projektuja dalej to, czego ulepszyé
juz sie nie da (poziom 10). Nie ma
zadnego komunikatu, ze skoriczyli
robote nad danym usprawnieniem.
Jak szef nie popatrzy, to szef sie
nie dowie.

Ostatnig wadg tkwigcg w samej
filozofii programu jest zakres obo-
wigzkow. Czy ktos widzial mene-
dzera pompujacego oponki lub us-
tawiajgcego spoiler? Ale widaé tak
juz musi byé.

Dos¢ jednak czepialstwa, bo
wady z naddatkiem rekompenso-
wane sg przez zalety. Pierwszy to
zblizenie sie w wielu miejscach do
realizmu: przepisy zmieniane re-
gularnie przez FIA, co znacznie
ubarwia gre, rzadkie zmienianie
zdania w przypadku orzeczenia
winy zespolu i dyskwalifikacji po
wyscigu (czesciej zdarza sie otrzy-
ma¢ surowszg kare), obrazanie
sie firm, z ktorymi postgpilo sie!
niedelikatnie (Renault odméwil
podpisania nowej umowy na dos-
tawe silnikow, gdyz w pore nie
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przediuzytem poprzedniej), zmie-
niajgca sie jako$¢ produktéw
poszczegolnych firm w kolejnych
sezonach, hojno$é sponsoréw za-
lezna od wynikéw teamu.

Bardzo dobre wrazenie zrobily
na mnie statystyki i wspotczynniki.
Gra nie jest nimi przetadowana, ale
mozna uzyska¢ peina informacje
0 miejscach zawodnikéw w posz-
czeg6lnych wyscigach biezgcego
sezonu, poréwnac wyniki osiggane
teraz z wynikami sprzed 5, 13 czy
34 lat (w sumie jezdzimy 40 sezo-
néw), obejrze¢ biezgcy klasyfikac-
e laczng konstruktordw i kierow-
céw, a na torze obejrze¢ czasy
czotowki, kierowcow jadacych pare
miejsc przed i za naszymi zawod-
nikami, poréwna¢ predkosci uzys-
kiwane podczas najszybciej prze-
jechanego okrazenia z osigganymi
na okrgzeniu obecnie jedynym.
W peini zadowala takze charakte-
rystyka kierowcow. Okresleni sg
oni kilkunastoma cechami, a do-
datkowo mamy peiny obraz ich do-
tychczasowej kariery (liczba wysci-
gow rozpoczetych i ukoriczonych,
wywalczonych pole position i zwy-
cigstw). Na pochwale zasluguje
takze spora paleta mozliwoéci
wplywania na jazde naszych kie-
rowcow w wyScigu wraz z uw-
zglednieniem czynnikéw losowych.

Wszystkie te cechy "Grand Prix
Managera” wzbogacone dzwieka-
mi dochodzgcymi z toru czy war-
sztatéw | w wigkszosci statyczna,
ale staranng grafika (sekwencje fil-
mowe sg takie sobie) powoduja,
Ze po zasmakowaniu w prowadze-
niu stajni wyscigowej trudno nam
zrezygnowac z kolejnych trofeéw
Formuly |. A o to przeciez chodzi.

Sir Haszak
Producent: Microprose
Rok wydania: 1995
Dystrybutor: IPS Computer Group
Cena: 134,20 zi
Komputery, na ktérych chadza:
PC486, Windows, 8 MB
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THE DIG

Ze sporym, okolo dwumiesiecz-
nym opo6Znieniem ukazala sie
u nas najnowsza przygodéwka Lu-
cas Arts — ,The Dig”. Prace nad
tym projektem zaczely sie juz dwa
lata temu we wspélpracy ze slyn-
nym rezyserem Stevenem Spiel-
bergiem, ktory musiat zrezygnowac
z krecenia filmu, kiedy scenariusz
okazal sie niemozliwy do zrealizo-
wania ze wzgledu na astronomicz-
ne koszty scenografii i efektow
specjalnych. Dobre pomysly nie
powinny sie jednak marnowac,
wiec czego nie dalo sie pokazaé na
ekranie kinowym, postanowiono
przenies¢ na monitor komputera.
Z jakim efektem? O tym za chwile.

Wykopalisko” (w wolnym tluma-
czeniu) zdgzylo obrosnac legenda,
jak wiele innych spéznionych gier
(vide ,Stonekeep”). Spodziewano
si¢ cudow — wysokorozdzielczej
grafiki, filmowej akcji, oszalamiaja-
cych efektow specjalnych, zapomi-
najac o rzeczy najwazniejszej, fun-
damentalnej: fabule. ,The Dig" nie
jest najladniejsza przygodowka, ja-
ka widzialem. Nie jest nawet naj-
fadniejszg przygodowka Lucas
Arts. Ma jednak w sobie ,co$” co
powoduje, ze gracz zostaje wessa-
ny w wir przygody | zapomina o re-
alnym Swiecie, cos, co nie pozwa-

la spokojnie rano zasnaé, ka-
zgc wcigz wracac do obce-
go Swiata...

Asteroid ,Aftila” do
niedawna zachowywal
sig¢ spokojnie i nic nie
wskazywato na to, zeby
miat zacza¢ sprawiac
kiopoty. Po wykryciu
zmiany jego orbity, na
Ziemi zapanowal niepo-
ké] — ewentualne zde-
rzenie mogtoby mieé
katastrofalne skutki, gdy-
by gtaz spadt na tereny
zamieszkate. NASA posta-
nowita wysta¢ w kosmos prom
z pigcioosobowg zatogg, w celu
detonacji dwéch fadunkéw nukle-
amych, ktére moglyby wprowa-
dzi¢ kolosa z powrotem na bez-
pieczny kurs. Zaloga zostaje dob-
rana w pospiechu — dziennikarka,
archeolog, do$wiadczony kosmo-
nauta oraz dwoje ludzi do obslugi
promu. Po przybyciu na miejsce
Smiatkowie dokonujg fantastyczne-
go odkrycia — fadunki odstaniajg
puste wnetrze asteroidu! Trojka lu-
dzi, nie zwazajgc na podstawowe
zasady bezpieczenstwa, de-

cyduje sig na penetracje wnetrza
tajemniczego obiektu. W tym mo-
mencie kamien zamienia sie
w krystaliczny statek, ponoszac ze
sobg trojke bohateréw do zupetnie
nieznanego im $wiata...

Poczatek gry =zapiera dech
w piersiach. Ponura atmosfera
kosmicznej pustki i wielka tajemni-
ca zakleta w skalnym gigancie
sprawiajg, Ze gracz czuje sig
wciagnigty w sam $rodek wielkiej
przygody.

Dynamiczna poczatkowo akcja
zwalnia troche wraz z biegiem wy-
darzen. Ludzie odkrywajg kolejne

tajemnice obcego Swiata po ka-
walku, a calos¢ powoli zaczyna
nabiera¢ wyraznych ksztaltéw.
.Dig” nie jest gra, w ktérej wystar-
czy duzo klika¢, aby rozwigzywac
zagadki. Tutaj trzeba zrozumie¢,
co dzieje sie dookota, odgadnagé
znaczenie tajemniczych przedmio-
tow, inskrypcji w nieznanym jezy-
ku, a dopiero wtedy zagadka uka-
Ze sie w pelni.

Mimo wys-
tepowania
w grze

trojki bohaterdw, kierujemy poczy-
naniami tylko jednego z nich, Bos-
tona Low, kosmonauty, ktéry zjadt
zeby na zwiedzaniu réznych za-
katkow naszego ukladu slonecz-
nego. Maggie i Brink pozostajg

przez wigkszos¢ czasu poza ob-
szarem dzialania Bostona, ale
wszyscy spotykaja sie znowu
w dramatycznej koncéwce.

Kilka stow o technice — ,The
Dig" nie wyglada lepiej niz ,Full
Throttle”. Postaci, cho¢ perfekcyj-
nie animowane, sg mate i niewy-
razne. Z kolei tta to arcydzieta —
mozna je podziwia¢ godzinami.

Czasem
oglada-
my ani-
mowa-

ne wstawki, ktore nie stanowig in-
tegralnej czesci gry jak w ,FT7, ale
sa raczej ,cukierkiem” dla oka.

Na wyroznienie zastuguje
dzwiek. Poza nieciekawym gto-
sem Maggie, reszta aktoréw czy-
tajgcych dialogi spisata sie na me-
dal. W tle caly czas slychac piek-
ng, prawie symfoniczng muzyke.
Zostata ona zdigitalizowana i do-
piero wtedy zapisana na plycie,
wiec powinna brzmie¢ bardzo
dobrze nawet na najtariszych klo-
nach Blastera.

Zdecydowanie  najmocniejsza
strong gry jest fabula. Wielokrotnie
wida¢ tu reke mistrza, a niektore
watki sg po prostu genialne. Do wad
mozna zaliczy¢ dosc niski stopieri
komplikacji zagadek. Dzigki nowe-
mu interface wystarczy po prostu kli-
ka¢ na odpowiednich przedmiotach,
nie martwiac sie o reszte. Doswiad-
czeni gracze mogg skoriczy¢ ,The
Dig" w dwa-trzy dni.

Gry takie jak DIG nie powstaja
czesto, za to pamietane sg diugo.
Lucas Arts po raz kolejny potwier-
dzit swojg klase... Ze swej strony
moge powiedzie¢ tylko jedno —
marsz do sklepu!

ROOSHKEEN

P.S. XuX, TNX for support!
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My pisaé do wy po raz kolejny
Cheialbym zauwazy€, e dopuki kio$ mi nie naprawi kom
putera, my pisac do wy codziennie nasze rzadania
ywigcej cukierkuw
2)wy do nas przyjechac i posprzat
3)ywigcej cukierkuw
4)wy nam nie przysyla¢ gumy do
wiek widzie¢ ufoludka z guma do fucia?!
5)wigeej cukierkuw
)stworzyé rubryke . jest ufoludkowo™
71486DX 1003/4 twardziel 8x109GB 256megaramu §
SVGA
%)wigcej cukierkuw
Jak wy nie spelnié nasze rzadania my speini¢ nasze grod
i wyslaé do wy kolejny list my wykupi¢ waszg gazz
 mianowa6 krzysia kubeczko redaktorem naczelnym.
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Etui na dyskietki 6 x 3,5

od - T
MEDIABOX 40 x 3,5 .\\3“‘“ 2 Q Nr kat. 48-10\{? ‘gjﬁ'
Nr kat. 90135 (sz), 136 (f), : ; 107 (c.n), ; 2czg)
137 (ci.n), 138(z), 139(w), 05248 @9 108 (2), 02 1), 209 23, Nr kaf-ZD%”fOSzgs?Z)- 106
141(cza), 142(cze), ). 109 (w) (cza. fcz2) X . 20 (c{w::;.
Cena: 8 zt ngal\ - Cena: 19.50 z Cena: 2360 2 '

=> Aby ztozy¢ zaméwienie, nalezy wycigé i wypetni¢ kupon
zZnajdujacy sie ponizej.

=> Koszt wysytki wynosi 3,50 z

= Kupon nalezy wystaé na adres:

Wydawnictwo “Bajtek”
ul. Stuzby Polsce 4, 02-784 Warszawa
Nasze konto: @ S
WYdaWﬂiCtWO ”BaitEk” SRODKI cz-ysz;
g o ZACE Filtr antyradiacyjny, szklany 14” - 15”
PBK S.A. IX Oddziat w W-wie ;gﬂ gg Sgﬁ;&‘:_‘g;::;'5?5???101'715[‘]?2002;}‘ Nr kat. 92899, jasny

370031-534488-139-11 Pianka antystatyczna - nr kat. 99714 - 12 21 rbt g

Dyskietka czyszczaca 3,57- nr kat. 99752 - 15,90 z+ JJil Cena: 167 2

Opis skrétéw kolordw:
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0 co tu wida¢, to skrzyzowanie
przegigdu (pamigtacie, byla
kiedys taka rubryka) z rapor-
tem. Skrzyzowanie, bo na
przeglad to troche za powaz-
ne, a na raport — za malo kom-
pletne. Postawilismy sobie
w pokoju dwa komputery, wzielismy
dwie karty sieciowe, troche drutow i wty-
czek, kilkadziesigt pudetek z grami
i zamknelisSmy drzwi, proszac zeby nam
nie przeszkadzac. Wszystko, co wyszio
po drodze, opisaliSmy, zeby da¢ Wam
jak najsensowniejszy obraz sytuacji. Po-
mijajac tego duzego gniota o wszystkim
i o niczym, opisaliSmy jeszcze kilka tytu-
féw chodzacych po drucie. Nie jest to
wszystko o czym wiemy, Zze daje sie uru-
chomi¢, ale wszystko to, co rzeczywis-
cie uruchomiliSmy na przestrzeni tych
kilku dni. Kazdy opis gry zawiera (w pun-
ktach) nastepujace informacje: 1. co to
jest i jakie ma wyrmagania sprzetowe, 2.
obslugiwane przez gre typy polaczen, 3.
liczba graczy bioracych réwnoczesnie
udzial w zabawie, 4, liczba potrzebnych
egzemplarzy gry, 5. uwagi. Enjoy!

Raport o stanie

Gra¢ samemu jest fajnie, ale jesz-
cze fajniej — mozecie wierzy¢, albo nie
— jest gra¢ w kilka osob. Chocby dwie.
W ostatnim czasie pojawia sie coraz
wigce] gier, ktére to umozliwiajg.
W pewnym stopniu jest to wykorzysta-
nie mody na sieci w ogéle — Internet, te
rzeczy, ale producenci rowniez usiluja
sie podpia¢ pod znany fakt — ludzie
grywaija nie tylko po domach, robia to
rowniez w pracy, gdzie zwykle kompu-
tery sg w sieci. Od tego momentu spra-
wa zaczyna sie nakrecaé sama, bo jak
juz kto$ zasmakowal gry w sieci w pra-
cy, zechce i w domu, wiec predzej czy
pozniej doprowadzi do zatozenia u sie-
bie (i u kumpli) matej sieci lokalnej, po-
jawi si¢ wige zapotrzebowanie na gry
sieciowe... Zaden rasowy gracz nie
moze obok takiej gratki przej$¢ obojet-
nie — my tez nie mogliémy, postanowi-
lismy wiec przyjrze¢ sie sytuacii.

O grach napiszemy osobno, wigc
zacznijmy od sposobéw polaczenia
komputeréw ze soba. Najprostsze
sposoby opierajg sie o wykorzystanie
portow szeregowych, w ktére wyposa-
zone sg praktycznie wszystkie kompu-
tery. Na pecetach sg to porty zgodne
ze standardem RS 232 (COM°,
COM2, czasem jeszcze 3 | 4) — zaz-
wyczaj jeden z nich jest wykorzystany
przez mysz, czasem do ktéregos pod-
tacza sig jeszcze modem. Najprosciej
bedzie w sytuacji, gdy wykorzystany
bedzie tylko jeden — potrzebny bedzie
wowczas wylgcznie kabel, ktdry moz-
na sobie zrobi¢ samemu (schemat —
kopie kabla z ktorego korzystalismy
przy tworzeniu raportu — znajdziecie
na rysunku; kabel jest uniwersalny
i z obu stron ma koncowki dziewigcio-
i dwudziestopieciopinowe, mozna uzy-
wac kabli prostszych, ale ten jest wy-
jatkowo dobry. Jeszcze nigdy sie na
nim nie zawiedliSmy). Jedynym istot-
nym ograniczeniem takiego kabla jest
jego dlugosé — nie mogaca przekro-
czy¢ 15 metrow (standard zostat tak
opracowany, ze nie gwarantuje pop-
rawnego dziatania facza przy wigkszej
dlugosci kabla). Pigtnascie metrow to
cztery pietra plus kawalek (krotki) na
siggnigcie do komputera — nie jest to
duzo, ale czesto moze zupeinie wys-
tarczy¢. Podstawowa zaletg takiego
kabla jest jego niska cena — razem
z wtyczkami nie sposdb przekroczyé
kilkudziesieciu ztotych.

Drugim, czesto spoty-
kanym i popularmym spo-

Descent

1. Strzelanina — taki tréjwymia-
rowy .DOOM”. Pod pewnymi
wzgledami lepszy od ,DOOMa”,
pod innymi gorszy, ale oba miesz-
cza sie w tej samej kategorii wa-
gowej. Lata sie malym statecz-
kiem po pozbawionych cigzenia
kopalniach na asteroidach i wybi-
ja sie nastawione nieprzyjaznie
roboty. Teoretycznie powinno
wystarczyé 386 z 4 MB RAM-u,
ale w praktyce lepiej sie nie tudzi¢
— 8 MB i $rednie 486 to optimum.
Opis: TS 2/95.

2. Testowalismy tylko IPX, ale —
przynajmniej wedtug menu — moz-
na grac rowniez po kabelku bez-
posrednio | przez modem.

3. Rownoczesnie moze wspotis-
tnie¢ kilka rownolegle prowadzo-
nych rozgrywek, w kazdej po os-
miu graczy. Przynajmniej tyle wy-
nika z instrukcii i logicznego mys-
lenia, bosmy nie sprawdzali ina-
czej, niz tlukac sie we trzech.

4. Na kazdym komputerze pod-
taczonym do sieci i biorgcym
udzial w grze musi by¢ jedna sztu-
ka ,Descenta”, co nie jest wielka
sztukg. Gra nie sprawdza cbec-
nosci CD.

5. Rewelacja. Jak juz ma sie do-

" sy¢ ,DOOMa” warto sprobowac,

bo gra jest naprawde tego wara.
Do dyspozycji sg trzy rozne typy
gry, w ktorych inaczej zdefiniowa-
ne jest kito jest wrogiem, a kto nie
i czy w walce biora udziat roboty.
Poza tym wiasciwie wszystko jak
w ,DOOM-ie”, tyle ze mozna sie
krecic dookota wszystkich mozli-
wych osi.

‘Apache Longhow

EuroFighter 2000

1. Rewelacyjny symulator mys-
liwca, nad ktéorym trwajg prace
prowadzone przez kilkanascie du-
zych, europejskich firm i konsor-
cjow powolanych specjalnie w tym
celu. Gre opisal w poprzednim nu-
merze Rooshkeen. Wymagania
sprzetowe — kolosalne. Absolutne
minimum to 8 MB, 486DX2/66 (ten
DX to nie zarty — na UMC, czyli ko-
pii SX-a, ,EF2000” chodzi w tem-

DogFight

Owiis
w druty

pie mniej wigcej jednej, dwoéch kla=
tek na sekunde praktycznie nieza
leznie od rozdzielczoscil) Zalecas
ne — 16 MB i Pentium 90. Na Pens




tium 133 i 8 MB chodzi calkiem
znosnie. Gra na CD. Opis: TS
2/96.

2. Jedyny sposob pofaczenia
sig, to IPX.

3. Wedtug instrukcji — do 8
os6b.

4. Kazdy powinien mie¢ wiasng
kopie, ale w praktyce gra nie spraw-
dza, czy plytka jest w czytniku.

5. Pomijajac koniecznosé uzy-
wania kilku bardzo mocnych kom-
puteréw, gra sie znakomicie, choé¢
mamy kilka uwag krytycznych.

Opcja Quick Combat daje szanse
walki, ale wylgcznie za pomocg
dziatka — po znalezieniu sie w po-
wietrzu rakiet nie stwierdzilismy.
Przy lataniu w zespole jest znacz-
nie ciekawiej, ale i tak nie ma moz-
liwosci wspdinego wylatania calej
kampanii — mozna co najwyzej po-
lecie¢ jaka$ losowo wybrang mis-
je. Poniewaz sama gra jest rewe-
lacyjna warto sprébowac¢ i po dru-
cie, ale dla gry po drucie kupowad
+EF2000" nie warto.

sobem lgczenia kompute-
@ row jest wykorzystanie

modemoéw. Modemy do
komputera podigcza sie réwniez ko-
rzystajgc z portéw szeregowych, ko-
rzystajgc przy tym z kabla (modemy
zewngetrzne) albo wkladajac modem
bezposrednio do slotu na plycie gtow-
nej. Poniewaz modemy Igcza sie linig
telefoniczna, wiasciwie nie ma ograni-
czenia odleglosci na jakag sie fgczy,
jednak trzeba sie liczy¢ z kosztami —
godzina gry lokalnie kosztuje w tej
chwili ponad trzy zlote, ze o cenie mo-
demu (sensowne zaczynajq sie w oko-
licach trzystu-czterystu ziotych) nie
wspomng. W pewnych sytuacjach
mozna zrezygnowac z faczenia sie za
posrednictwem telekomunikacji i sa-
memu polgczyé dwa modemy przewo-
dem — wtedy jego dlugosé moze
osiggna¢ nawet kilkanascie kilomet-
réw. Wigkszos¢ modeméw potrafi ta-
kie polgczenie (tzw. leased line, czyli
linig dzierzawiong) obsluzyé. Podsta-
wowym problemem bedzie to, ze nie
widziatem jeszcze gry, kt6ra takie roz-
wigzanie potrafilaby zaakceptowaé.

Istniejg jednak spore szanse na to,
ze przynajmniej czesé gier uda sie
oszukac i przekonaé je do tego, ze sa
polaczone normailng linig telefoniczna.
Oba problemy — gier i modeméw —
mozna obej$¢ kupujge za nastepne kil-
kaset zlotych (bodajze okolo czterystu)
malg centralke, pozwalajgcg na podia-
czenie kilku aparatéw telefonicznych.
Koszty jednak rosna coraz bardziej...

Wszystkie rozwigzania oparte o ia-
cze szeregowe majg jedno, bardzo
podstawowe ograniczenie — graé moz-
na tylko w dwie osoby. Jesli chcemy,
zeby w grze bralo udziat wiecej oséb,
musimy juz skorzystac z bardziej zaa-
wansowanego rozwigzania. Najlep-
szym, jakie moge zaproponowac, jest
sie¢ typu Ethernet o topologii magis-
trali, kompatybilna ze standardem
IPX. No dobrze, zrobitem juz wrazenie
zdaniem z ktérego wiekszos¢ z Was
nic nie zrozumiata — teraz zaczne to
ttumaczy¢ na polski. Zareczam, ze
sprawa wcale nie jest skomplikowana.

Sie¢ typu Ethemet oparta jest o kar-
ty sieciowe (nie zgadniecie — zgodne
z Ethernetem) polaczone kablem
RG58U (to takie oznaczenie, jak péj-
dziecie do sklepu i powiecie ze kabel
ma by¢ taki, sprzedawca zrozumie).
Topologia magistrali znaczy tyle, ze
jest jeden diugi drut, do ktérego co kil-
ka lub kilkanascie metrow podigczony
jest komputer (to czy komputer jest
wlaczony, czy nie, nie ma zadnego
znaczenia dla dziatania sieci i pozos-
talych komputerow). Co wazne, o ile
nie macie zamiaru {gczyé todzi ze
Szczecinem, mozecie sie nie przejmo-
wac dlugoscig kabla - sto, dwiescie,
pigéset metrow, moze nawet kilometr
nie powinny sprawia¢ zadnych proble-
méw. Co najwyzej dobrze jest spraw-
dzi¢ (jesli macie taka mozliwos¢) czy
wszystkie komputery sg podigczone
do tej samej fazy (zapytajcie jakiego$
elektryka, to Wam wyjaséni o co cho-
dzi). A kompatybilnosé ze standardem
IPX oznacza tyle, ze zanim zacznie
sie grac, trzeba uruchomié program
rezydentny, kiory bedzie potrafit te
kompatybilnosé zapewnic.

Karta sieciowa Ethemnet (jakby sig
dopytywali o szczegély, méwcie ze
NE2000) z wyjsciem BNC kosztuje
$rednio kilkadziesiat ztiotych (uzywang
da sig kupi¢ ponizej pieciu dych, na
nowg trzeba wylozyé¢ do stu zlotych).
Do tego dojdzie kabel, ktérego metr
kosztuje okolo zlotéwki, koncéwki
(BNC) po jakies$ trzy ziote (na kazdg




karte beda potrzebne dwie) | dwa ter- | IR ' .- R o 1
v lpiratfucdll - - - - @ Screamer

den) po zlotych szes¢ (taki terminator

mozna sobie zrobi¢ samemu z nor- Gra str wadzi
malnej wtyczki BNC, zwierajac ja . " armi naia
opomikiem 50 omow). Do kompletu

potaczen potrzebne sg jeszcze trojniki

(po jednym na kazdy komputer), ale te

zazwyczaj sg sprzedawane w komple-

cie z kartg sieciowa, wiec nie trzeba

ich liczy¢ osobno. Jak powinny wygla- = [

dac polgczone ze sobg karty wida¢ na . x MKB BAT
zdjeciu. Kazda nastepng dotgcza sie - :

dokladnie tak samo — potrzebny be-

dzie kawatek kabla z koricéwkami na

obu koricach. Troche probleméw mo-

Ze sprawic¢ zalozenie koncowek — od

biedy mozna je przylutowac, cho¢ naj- |

lepsze sg zaciskane — niestety, spec- = : ‘ PRESS ENTER TO START
jalne narzedzie do ich zaciskania !
kosztuje blisko sto zlotych, najlepiej
wiec rozejrze¢ sie za kim$, kto zajmu-
je sie instalacjami sieciowymi i juz ta-
kie narzedzie posiada.

Teraz trzeba zainstalowaé karty
w komputerach wybierajac im odpo-
wiednie porty i przerwania — wbrew po-
zorom nie jest to bardziej skomplikowa-
ne niz instalacja karty dzwiekowej.
Czasem do konfigurowania stuzy spec-
jalny program, czasem trzeba sie pos-
tuzy¢ zworkami. Konfigurujgc karte naj-
lepiej nie ruszac¢ ustawien fabrycznych
i zmieni¢ tylko (o ile w ogdle okaze sie
to niezbedne) numer przerwania i port
na takie, ktérych nie wykorzystuje jesz-
cze zadne urzadzenie w komputerze.

Ostatni problem to ten nieszczesny
program do IPX-a. Przyznam szcze-
rze, ze nie znam zadnego legainego
sposobu jego zdobycia — poza kup-
nem albo duzego Novella albo... Win-
dows. W tym drugim programie IPX
zapewniajg trzy programiki, urucha-
miane w pliku wsadowym (u mnie na-
zywa sie on ipx.bat):

Isl

ne2000

ipxodi

Zeby to poprawnie dzialato, pot-
rzebny jest jeszcze tekstowy plik
net.cfg, o na przykiad takiej zawartos-
ci:

# Setup the NE200O0 card

Link driver NE2000

INT 10

PORT 360

Oczywiscie przerwanie (INT) i nu-
mer portu (PORT) musicie poda¢ ta-
kie, jakie ustawiliscie u siebie. W przy-
padku korzystania ze sterownikéw
z Novella najlepiej pogadajcie z jakims
administratorem tego typu sieci. Po-
wie Wam, w jaki sposob generuje sie
tam sterowniki. Dobrze jeszcze dopo-
sazy¢ sig w program zapewniajacy
zgodnoéé z jeszcze jednym standar-
dem — netbios. Znowu mozna go zna-
lezé w duzym Novellu, cho¢ akurat ta
wersja wymaga najpierw zainstalowa-
nia driveréw do |PX-a. Zeby zaoszcze-
dzi¢ pamieci komputera mozna sko-
rzystaé z driveréw netbiosu bedgcych
czesdcia malych sieci typu peer-to-peer
(na przykiad Novel Lite, Lantastic).

Po zapewnieniu sobie polaczenia
miedzy komputeraml mozna zaczaé
graé. Do testéw najlepszy jest ,"DOOM"
— glownie ze wzgledu na jego latwag
dostepnosé. Oczywiscie trzeba sle zaw-
sze liczy¢ z tym, Ze nie wszystkie gry
potrafig korzysta¢ ze wszystkich typow
polaczeri, moze si¢ wigc zdarzy¢ tak, ze
mimo najszczerszych checi nie bedzie-
cie mogli w cos$ zagra¢. W czasie na-
szych testow okazalo sig na przykiad,
Ze 688" nie chce sie lgczy¢ w ogdle,
Seawolf” i Warlords 2" nie potrafily
skorzystaé z driverdow netbiosu wzie-

tych z pakietu SilverNet,
,1942" z kolei potrafi ko- [@
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WAITING FOR OTHER PLAYERS TO JOIN




Werewolf
vs Gomanche

1. W jednym pudetku dwie gry na dwdch
plytkach CD — dwa niezalezne symulatory
(wiasciwe strzelanki oparte o $miglowiec),
jeden to Werewolf (Kamow Ka-50) drugi to
Comanche (RAH-66). Wymagania sprzeto-
we — 8 MB, jakies 486 | juz. Opis: TS 3/96
(czyli gdzies w tym numerze).

2. Laczy¢ sig mozna na wszystkie trzy
sposoby, wyprobowalismy dwa — IPX
i bezposrednio po RS-ie. Oba dziafaly bez
zarzutu.

3. Wedfug instrukcji gra¢ naraz moze
do o$miu osdb, ale na moj gust to by byta
przesada; juz przy dwéch robi sie ciasno.

4. Kazdy musi mie¢ swoja plytke, ale
kupuje sie od razu dwie, wiec w sklepie

mnsnnn Tvcnon

wylgcznie polaczenia
kablem RS. Jak w wigkszosci gier nie
ma mozliwosci zdefiniowania paramet-
réw portu szeregowega — mogg byt tyl-
ko standardowe, COM1 lub COM2.
3. Ze wzgledu na typ polaczenia mozna
graé tylko w dwie osoby, a szkoda, az sig
M&h.&vﬂngunmwm

Jthe essential selection”, mozna w nie|

razem

kupi¢ ,Transport Tycoona”
z . Theme Park” na jednej plytcs).
5. Wiasciwie nie mam zadnych spec-

jalnych uwag — grasiebardm!a]nie?o-
nmmmewmanammmm
po pofaczeniu komputeréw kablem
bia:asiggtewdwieosabylopcig.préba
polgczenia®,

potem wszystko dzieje sie
samo. Jedyna uwaga to ta juz umiesz-
mlmpuwm brak opcji grania w wie-
== :

dostajesz do reki zestaw gotowy do gry.

5. Uwag mam bardzo duzo. Po pierwsze
i najwazniejsze, Nova Logic juz sama nie
wie, co ze sobg zrobic i sprzedaje ciggle ten
sam program owijajac go w coraz to nowe
papierki. Pierwszy raz latalem Comanchem
w 1992 roku (opis TS 1/93) i wiedy byo to
cos$ niesamowitego. Od tamtego czasu do-
robitem sie ponad dwanascie razy szybsze-
go komputera, a Comanche jak chodzit
w rozdzielczosci 320+240 (a tak naprawde
160+240) tak dalej chodzi. Po drugie, mniej
moze wazne, obszar, nad kidrym sie lata,
jest stosunkowo maly, wiec gdy lataja dwie
osoby wiasciwie nie sposob przed soba
uciec. Wprawdzie walka nie polega na ucie-
kaniu, ale jezeli po zestrzeleniu przeciwnika
ma si¢ go w ciggu dwudziestu-trzydziestu
sekund z powrotem na ogonie, nie sposdb
zrealizowac swojej misji | wytiuc celdw na-
ziemnych. Pot biedy, gdy misje s wspéine
(mogg by¢ wspdlne, takie w kiorych jest sie
wobec siebie neutralnym i mozna sie zde-
cydowac na konfrontacje albo wspdiprace,
| takie w kidrych celem jest eksterminacja
przeciwnika). Po trzecie wreszcie, nie uda-
lo mi sig doprowadzi¢ do tego, zeby uru-
chomi¢ gre z Gravisem.

Warlords 2 DeLuxe

1. .\Warlords 2 DeLuxe" to czysta stra-
tegia w najklasyczniejszej postaci, z wal-
kg podzielong na tury. Podbijajac miasta
| tworzac w nich nowe armie dazysz do
podbicia catej mapy. Wymagania nie sg
szokujgce, 386 | 4 MB powinno wystar-
czyé. Opis: TS 6/93 1 TS 8/94.

2. Mozna gra¢ w trzech (a wiasciwie
czterech) wariantach. Polaczenie bez-
posrednie albo modemowe pozwalajg na
gre we dwie osoby. Polaczenie sieciowe
(netbios) pozwala na gre albo we dwdch,
albo w 3 do 8 graczy. Nie wiem dlaczego
tak dziwnie, ale tak jest.

3. Kombinacje alpejskie zwiazans
z liczbg graczy opisane powyzej. Testo-
walismy tylko warianty dwuosobowe
(netbios i RS).

4. Kazdy powinien mie¢ wiasny eg-
zemplarz gry, ale po uruchomieniu nie
jest potrzebny CD w stacji.

5. Gramy wedlug schematu ja sig ru-

Oerif ying -Scenario’

szam, Ty si¢ nudzisz, a potem nastepu-
je zmiana". Tak, tak, ,Warlords 2 DelLu-
xe" w sieci jest grg turowa! W efekcie gra
sig tak sobie, na szczescie podczas tury
przeciwnika (albo przeciwnikéw) mozna
podgladac miasta, bohateréw | armie, co
ufatwia planowanie | péZniejsze szybkie
wydanie rozkazéw. Calosé oparta jest
0 te same drivery komunikacyjne co ,Se-
awolf”, w dodatku do uruchamiania stu-
2y pokretny system plikéw wsadowych.
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y przy tworzeniu raportu

1. Strategia — w oparciu o zioto,
drewno i rope, tudziez site konczyn
gornych, stawiasz kolejne budynki
stanowigce o rozwoju mozliwosci pro-
dukeyjnych; wszystko po to; zeby wy-
bi¢ armie przeciwnika, postepujacego
dokfadnie w ten sam sposéb dokfad-
nie w tym samym celu. Komputer nie
musi by¢ bardzo szybki, ale niezbed-
ne jest 8 megabajtow pamigci. Opis:
TS 1/98 (warto tez zajrze¢ do TS
2/95).

2. Polaczenia bezposrednie i mo-
demowe, albo IPX. Testowali$my tylko
to ostatnie.

3. Przy polaczeniach opartych
0 RS-a gra¢ mozna tylko w dwie oso-
by, przy IPX-ie nawet w 6semke, choé
na planszy robi sie wtedy ttoczno.

4. Bardzo przyzwoita gra. Majac
jedna legalna kopie (czyli jedng plytke
CD) mozna grac we trojke, wystarczy,

ze plytke widzi jeden z biorgcych
udziat w rozgrywce programéw. Dwie
piytki pozwalajg na szesciu graczy,
trzy — na oémiu. To jedyny znany nam
wypadek tego typu.

5. Rewelacja - o Ile gra z kompute-
rem jest taka sobie (bo komputer gra
jak ostatni dziad), gra z zywym prze-
ciwnikiem dostarcza prawdziwych
emocji. Co wazne, ,Warcraft” nie jest
gra z czasem podzielonym na tury —
wszystko dzieje sie w czasie rzeczy-
wistym, wigc nie sposéb sie nudzic.
Wszystko co pisali$my, dotyczy bez-
posrednio ,Warcrafta II", ale ,Warcraft
I" tez dawal mozliwosé gry w sieci
i specjalnie sig nie réznit koncepcyjnie
od swojego nastepcy.

[@ rzystaé wylacznie z mode-
mu — a i to opcja sprawia

wrazenie dodanej w ostatniej chwili, bo
nie ma o niej ani stowa w instrukciji (nie
ma jej nawet na wydrukowanych w in-
strukcji screenach).

Przy odrobinie wysitku organizacyj-
nego taka sie¢ do gry moze sig staé
podstawa pdzniejszej sieci osiedlowej,
dajgcej na przyktad wszystkim jej uzyt-
kownikom adresy do korzystania
Z poczty elektronicznej — ale to juz zu-
petne inna historia, ktérg nie bedziemy
sie zajmowac na naszych lamach.

Na koniec jeszcze jedna uwaga:
niektore firmy oferujace dostep do In-
ternetu, oferujg mozliwosé grania za
ich posrednictwem w gry sieciowe. By¢
moze tym tematem tez sie zajmiemy.

Borek

Uwaga sieciowa: warto zajrze¢ na:
http://www.teleport.com/~caustic
i
http://www.stack.urc.tue.nl/~bor-
reflan-game.htm

Skrécona lista gier, o ktérych cho-
dzg sluchy, ze daje sie gra¢ po kablu
(IPX, netbios, modem, RS, a w kilku
wypadkach jeszcze inaczej). Skroco-
na, bo mamy diuzsza, chodzg stuchy
— bo nie byliSmy w stanie dotrze¢ do
wszystkich i sprawdzié:

WAdvanced Tactical Fighters®, ,Air War-
rior", Battle of the Eras”, ,Battiedrome”,
.Bridge Crew”, ,Car & Driver”, ,Chuck Ye-
ager's Air Combat”, ,CivNet®, ,Command
& Congquer”, ,Conquest of the New World",
.CyberBykes", ,Descent”, ,Doom 1 & 27,
«Duke Nukem 3D", ,Empire Deluxe”, ,Em-
pire II”, ,Fighter Wing”, ,Falcon 3.0, ,Flight
Commander 2", ,Grandest Fleet’, ,Har-
dball IV", Heretic", ,Heroes of Might and
Magic”, ,IndyCar”, ,Legions”, ,Linewars I"
(sg na naszej dyskietce shareware), ,Ma-
chiavelli the Prince” (e-mail), ,Magic Car-
pet’, ,Mech Warrior II, ,Megatron VGA",
«Mortal Combat III", ,Nascar Racing v1.2",
«Netrek”, ,Netwars”, ,One Must Fall 2097
v2.0", ,Operation Crusader”, ,Pacific Air
War Gold", ,Panzer General" (e-mail), ,PC
Bolo", ,Populous I, ,Proving Grounds”,
JQuake”, ,Radix: Beyond the Void", ,Rise
of the Triad v1.2", ,Spaceward Hol",
~Spectre VR, ,Speed Haste”, ,Stalingrad”,
Hotars! v1.00%, ,Super Karts”, ,Syndicate:
American Revolt”, ,Tank Commander”,
«Tekwars”, ,Terminal Velocity v1.2", ,The
Big 3", ,Tyrian”, ,Virtua Chess”, ,Virtual Po-
ol", Wacky Wheels”, ,WarBirds", ,Wing
Commander Armada”, ,Witchaven®”,
«World Circuit”, ,X-29 Retaliator"
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Kileska zolwiowa

W niedzielne przedpoludnie fel-
dmarszalek floty Jego Swigtowolnosci
Henryka VI krola z6lwi Kamaby sie-
dzial sobie bujajgc sie z wolna w ulu-
bionym fotelu na biegunach. | nie bylo-
by w tym nic dziwnego, zawsze to robit
o tej porze roku, gdyby nie fakt, ze tym
razem dokuczal mu wyraZny brak che-
ci robienia czegokolwiek.

Pamietal jak rok temu z podkomen-
dnym Bystrzakiem zdobywali odiegte
lady morderczych plemion oslizlych ka-
nibali Winniczkéw. Jeszcze wczesniegj,

bo dwa lata temu udata im sie wspania-
la wyprawa na Anatol wojowniczych ko-
ralowcow, ktore nawet nie zauwazyly
jak zostaly otoczone, po czym biyska-
wicznym czterodniowym atakiem fron-
talnym podbite i juz za tydzien wzigte do
niewoli. Feldmarszaiek Karnaby ze
swoim osobistym podkomendnym byli
w pelni swiadomi wygranej, a bedac
znani ze swojego sprytu i diabolicznej
wrecz przebieglosci zaczeli snuc podej-
rzenia. Po burzliwej debacie obydwaj
doszli do wniosku, ze koralowce co$
knuja oddajac im swoje tereny tak szyb-
ko i bez jednego nawet wystrzatu. Pos-

tanowili wzigé ich glodem. Po trzech
miesigcach waleczni Kamaby i Bys-
trzak nie wytrzymali | odeszli z Anatolu,
aby w koricu cos zjesé. Wydawac by sig
moglo, ze uznajg si¢ za pokonanych,
ale historia potoczyla sie inaczej. Po ob-
fitym positku obydwaj zapadii w drzem-
ke poobiednig i zaczeli $ni¢ o tym, jak
podbite koralowce pekaja z wyciencze-
nia patrzgc na dwoch wojownikéw mo-
zolnie glodujacych juz przeszio czter-
dziesty i czwarty rok okupacji. Pigkne
sny zapadly im mocno w pamigci zacie-
rajgc smutng porazke i zmieniajgc
prawdg na pigkniejsza.

W ten sposob w swoim fotelu na bie
gunach feldmarszalek Kamaby wspoms
nal przesziost. Caly czas nie wiedzial, co
tym razem zrobié, jaka teraz zaplanowas
wyprawe. Jego umyst byt tak zaabsorbo-
wany tg mysla, ze nie zauwazyl nawet jak
pokrzepiony wczesnie] wypitym piwem
salacianym zapadt w drzemke. W jege
umysle pojawily sig przepiekne bitwy
zwyciestwa, ordery, medale, gratulacie
gratyfikacjie, dzemy | tantiemy. Niestety
podczas jego snu nastapil atak wiglcs
szlachetnych i honorowych wojowns
czych Krabéw Ninja, ktore przewrtocily
krolestwo i zapanowaly nad skorumpe

AMIGA 1200

1. ALIEN BREED 3D
2. PLAYER MAN. 2

3. FEARS

4. ROADKILL

5. GLOOM

6. SUBWAR 2050

7. SOCCER STARS 96
8. ULT. SOC. MAN.

5. COALA

10. R. OF T. ROBOTS

NINTENDO

. JURASSIC PARK
. HOME ALONE Il
LEMMINGS

. STREET FIGHTER IlI

"
2

3

4

5. CAPTAIN PLANET
6. WORLD HEROES
2
8
9
1

. BIG NOSE CAVEMAN

. BATMAN I
. BATMAN RETURNS
0. FANT. ADV. DIZZY

NINTENDO

1. SLICK WORMS
2. CONTRA

3. GYRODINE

4. GALAXIAN

5. THE SOCCER

CD-32

AMIGA

PC CD-ROM

1. IMPOS. MISSION 1.S.W.0S. 1. SCREAMER

2. PINBALL FANT. 2. WORMS 2. REBEL ASSAULT 2
3. WORMS 3. SOCCER STARS ‘96 3. C&C

4. POWERDRIVE 4. PREM. MAN. 3 4. FIFA

5. SPEEDBALL 2 5. S. SKIDMARKS 5. WORMS

6. R. OF T. ROBOTS 6.COMBAT CLASSICS 3 6. REBEL ASSAULT
7. SLEEPWALKER 7. TURBO TRAX 7. DESTR. DERBY

8. SUBWAR 2050 8. ULT. SOC. MAN. 8. ACTUA SOCCER
9. S. SKIDMARKS 9. FL. O. T. A. QUEEN 9. CHAMP. MAN. 2
10. ALIEN BREED SPEC. 10. COLONIZATION 10. THE 7TH GUEST

COMMODORE

1. LASER SQUAD I
2. FRED'S BACK 3
3. MAN. PILKARSKI
4. WLADCA

5. BURMISTRZ

6. ELVIRALII

7. MICRO. SOCCER
8. IRON LORD

9. PIRATES

1

0. MIECZE VALDGIRAI

AMIGA

SOENONALR

SW.0.S.

THE SETTLERS
MORTAL KOMBAT 2
. THEME PARK
WORMS

. CIVILIZATION
GLOOM

.DUNE 2

. CYTADELA

0. MORTAL KOMBAT

AMIGA

PC

1. C&C

2. MORTAL KOMBAT 3
3. DOOM I

4. SIM CITY 2000

5. THEME PARK

6. NEED FOR SPEED
7. FIFA 96

8. CIVILIZATION

9. THE SETTLERS
10. TEENAGENT

PC

1. CARNAGE 1. BANZAI 1. ZOOL

2. HANS KLOSS 2. KAJKO | KOKOSZ 2. COLORADO

3. BLUE BARON 3. AGENT CZESIO 3. KAJKO | KOKOSZ
4. TRIADA 4. CARNAGE 4. UTOPIA

5, GWIEZDNY MAN. 5. JANOSIK 5. ZMIJA

PC

DOOM II
WORMS
THE JUNGLE BOOK
ALADDIN
POWERDRIVE
SIMCITY 2000

. THE LION KING

. ULTIMATE DOOM

. S.W.0.S.

0. F. SIMUL. 5.0

= PO~ aWN -

ATARI XL/XE

1. GLOBAL WAR
2. AD 2044

3. PATROL

4. RIOT

5. CYWILIZACJA
6. INNY SWIAT
7. INSPEKTOR

8. MIECZE VALDGIRA
9. KOLONY

10. NAJEMNIK 11

ATARI XL/XE

1. LIGA POLSKA

2. BOPN'WRESTLE
3. REBOUND

4. PHANTOM

5. TECHNUS

wanym systemem zolwiej arystok
racji (brawa, owacje i okleszczel)
Po dzi§ dzien nowy ustrj wpro-
wadzony przez Kraby wspaniale
funkcjonuje ku uciesze i radoso
zaopatrzonego w kleszcze spole-
czenstwa. Jednakze feldmarszales
Kamaby nie zostal odnaleziong
a o nim samym powstala legend=
ze gdy tylke obudzi sig ze swege
pieknego snu, to przywroci na okus
powane ziemie dawny porzgdek -
ale do tej pory wszyscy juz beds
mieli kleszcze i nawet koralowes
beds kleszczaé jak im zagramy!

PEGASUS

1. BATMAN RETURNS
2. GOAL3

3. NORTH&SOUTH

4. STREET FIGHTER I
5. ROBIN HOOD

6. MONOPOLY

7. FANT. ADV. OF DIZZY
8. GHOSTBUSTERS Il
9. SILENT SERVICE

10. JURASSIC PARK

PEGASUS

1. TURTLES

2. KARATEKA

3. KING KONG 3
4. WRESTLING
5. CONAN



PRENUMERATA

Bajtek - najstarsze populame czasopismo komputerowe w Polsce.
Wydawany nieprzerwanie od 1985 roku. Ukazuje sie co miesigc w nakladzie 55
tys. egzemplarzy. Adresowany do czyteinika poczatkujacego i Srednio-
Zaawansowanego w po- slugiwaniu sig komputerem, niezaleznie od wieku.

Redagowany dla osdb, ktdre:
® chca byé na biezaco z technikg komputerowa,
® chca doskonalié swoje umiejetnosci,
® cheg wiedzieé co kupié,
® wykorzystuja komputer do nauki,
® |ubia czasem zagra¢ w co$ dobrego.
Realizacji tych potrzeb sluzg stale rubryki pisma: Mikromagazyn, opisy
programéw, testy sprzetu i Gielda, Po dzwonku, Co jest grane.
W kazdym numerze konkurs | cenne nagrody. Cena detaliczna Bajtka —
2,80 zl, w prenumeracie 2,60 zI.

Top Secret - wysokonakladowy miesiecznik poswiecony grom kompu-j§

terowym i wszystkiemu, co sie z nimi wigze. Oprécz samych opiséw pismo obfi-

tuje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a nawet kompletnych sposob6w ukoriczenia

gry. Cato$é uzupelniajg cieszace sie duzg popularnoscia rubryki:

Lista Przebojéw - jedyny w swoim rodzaju wskaznik populamesci (i niepopular-
nosci) poszczegdlnych tytuldw dla kazdego z komputerow.

Listy - przeglad korespondencii redakcyjnej.

Tips'n Tricks - czyli zbiér porad i cudownych sztuczek niezbgdny dia tych, kié- |

rzy Jutkneli, albo majg ,drewniane rece”.

Cena detaliczna - 2,80 z1, w prenumeracie 2,50 zi,
Prenumerate na TOP SECRET przyjmuje takze ,RUCH" S.A. na nastepujacych
warunkach:

— Prenumerata przyjmowana jest tylko na okresy kwartalne. Cena za trzeci
kwartat ‘98 wynosi 8,4 zt. Wptat nalezy dokonaé do dnia 5 czerwca 1996 r.

~ Wplaty nalezy przesyta¢ do ,RUCH" S.A. Oddzial Krajowej Dystrybucii
Prasy, 00-850 Warszawa, ul. Towarowa 28, Konto: PBK Xl Oddzial Warszawa
370044-16551

. Wplaty przyjmuja réwniez terenowe oddzialy ,RUCH" S.A. Prenumerata
za granice jest o0 100% drozsza od krajowej.

Warunki prenumeraty:

W Prenumerate mozna rozpocza¢ od dowolnego miesigca (numeru) | moze ona
trwaé od 3 do 12 miesigcy.

M Prenumerata zawarta przed uplywem waznosci kuponu gwarantuje stalosé cen.

W Przesylka pocztowa nie wymaga dodatkowych oplat.

Jak zaprenumerowacé:
W Aby zaprenumerowac ktéres z naszych czasopism, nalezy:
3 wyciaé znajdujacy sie obok kupon,
O do tabelek znajdujacej sie z drugiej strony wpisa¢ odpowiednie liczby eg-
zemplarzy i czas trwania prenumeraty.
1 wypeini¢ przekaz i wplaci¢ odpowiednig kwote na nasze konto bankowe,

B Prosimy o staranne i wyrazne wpisanie odpowiednich liczb egzemplarzy. Za
bledy wynikajgce z niestarannego wypetnienia formularza Wydawnictwo nie
ponosi odpowiedzialnoscl.

M Prenumerate prosimy zamawiac z co najmniej miesigcznym wyprzedzeniem.

W Prenumerate mozna takze oplacié w siedzibie Wydawnictwa.

Prenumerata zagraniczna:

M Cena rocznej prenumeraty jednego z naszych czasopism wysylanego za
granice pocztg zwyklg (wodng lub ladowa) jest o 33 zl wyzsza od krajowsj.

B Wysytka poczta lotnicza zwigksza ceng rocznej prenumeraty o 147 zi.

B W przypadku zamodwienia wieksze] liczby egzemplarzy wysytka jest tafisza —
prosimy o kontakt listowny.

Reklamacije:

W Jesli w ciggu 2 tyg. od pojawienia si¢ numeru w kioskach przesyika nie na-
deszla lub zaméwienie zostalo zrealizowane blednie, prosimy o kontakt
z Wydawnictwem.

W Najtariszym | skutecznym sposobem reklamacii jest zgloszenie na karice pocz-
towej (powinna ona réwniez zawiera¢ dane prenumeratora).

B Reklamacje sg realizowane natychmiast.

M Reklamacje | pytania dotyczace prenumeraty prosimy kierowaé pod adres:
Wydawnictwo Bajtek, Dzial Prenumeraty, Sluzby Polsce 2, 02-784 Warszawa
(lub telefonicznie w godz. 9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratg zajmuje sie
pani Alicja Baczyriska).

Aby zaprenumerowac ktéres z naszych czasopism, nalezy

(od 3 do 12)

po ile
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SUMA

RAZEM:

I nie zobaczysz,
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do dnia
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Z zalem informujemy Czytelnikow, ze
zostaliémy zmuszeni do zaprzestania

wydawania pisma ,C&A”

Dzial prenumeraty Wydawnictwa
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THE COMMON GROUND

Dzigki manipulacjom druidéw przy zielo-
nym stoliku zostaniesz przywolany do krainy
zwanej Common Ground. Po niewiele mo-
wigeym wyjadnieniu 2 ich strony, znajdzlesz
sie w pokoju bez klamek. Zbierz wszystkie
mozliiwe przedmioty, a wyjdziesz na wol-
noéc. Na lewo od wyjscia z siedziby druidéw
2Znajdziesz trupa. Zabierz od niego klucz | 2
sztuki ziota. W kratach znajduje sie¢ jeden
slabszy pret. Wyjmij go | otworz zamek. Kolo
lezgcego znajdziesz bransolete | kamied
potrzebny do kregu menhirdw. Wro¢ do og-
rodzenia. Skreé w lewo | zajmij sie straini-
kiem. Jego pieniadze przydadzg Ci sie do
kupna karty wejscia do czyteini. Dostaniesz
Ja od Ondina — strainika obserwatorium dru-
idow za 15 sztuk ziota. Na tytach cbserwato-
rium kolejny corpus delicti kryje skarby —
dokladnie papier $wiadczacy o zdoinosciach
wojowniczych wiadciciela. Oczywiscle certy-
fikat jest na okaziciela... PokaZ straznikowi
przy wejsciu dia wojownikdw papier | zwy-
cig: w 5 walkach; drugi symboliczny kamier
w reku. Teraz moZesz peszperaé w Archl-
wach. Zabierz wszystko, co Ci tylko wpadnie
w rece | nie wnikaj w tres¢ ksigzek (chyba ze
zdecydowales sam rozwigzaé gre). Po pow-
rocle na droge pbjdZ na gére | obrod wiadci-
ciela wozu. Daj mu Relics Book, 2 w zamian
otrzymasz trzeci kamiert. W giazach kregu
umiedé wszystkie cztery kamienie | ustaw je
zgodnie z rb2a wiatrow.

KEOWN - HAREM ASTORA

Wyblerz si¢ najpierw do lasu | zabierz
stamtad Fywice z drzewa. Na platy maj-
dziesz "FIDO-netowy netmail”. Za monete
plazowicz da Ci wiadro. Napeinij go pias-
kiem. W Duir za 12 sztuk ziota zdobedriess
kilof. Na placu znowu bedziesz musiaé wal-
czyé. Trzy nokauty | kamien do kregu. W jed-
nym z pokojow znajdziesz dwia butelid wina.
Mam nadzieje, 2e nie wypies ich od razu
Zanie$ je starcowi z lasu, a on wyimie zza la-
dy prawdziwe, wystarczajaco diuge lezako-
wane trunki. Palac Astora nie bedzie byt
goscinny. Po dotarciu do komnaty druids,
wrgcz mu kartke z butelki. W krypcie polsy
stét winem — najpierw czerwonym, potem
blalym . PrzejdZ do komnaty Astora, sideny
sig do hallu z lewej strony. Na stole znajduje
slg wskazOwka zegara. W sall z wodg wioz ja
do zegara. WejdZ w prawe drzwi | 2dejmuj
z pblki flakon z miksturg | chochie. Teraz
wroé | wejdZ w lewe drowl. Uzywaige Wikl
wyjmi] klejnot spod krat. Wid2 go do swego
amuletu. Z todzi zablerz né¢ wraz 2 kartks.
W powrotne| drodze, wytdw z basenu ka-
mief. Kartke z lodzi | né2 pokaz czlowiekowi
Z Duir = wpusci Clg do pokoju. Zablerz stam-
tad ling. W Czamych Gérach pogadaj z inty-
nieram| | wykop kilofem kawalek wegla. Wra-
ca] do palacu Astora. W sali z basanem
wejd2 do ostatniego pokoju | znajdZ kiucz.
Teraz biegnij do lodzi, zalakuj ling Zywicq
| witz |g do otworu w pokiadzie. Astor poda-
ruje Ci ostatnl kamied. Krgg nie powinien
sprawi¢ Cl trudnoéci

KONAN BIBLIOTEKARZ

KONTRATAKUJE

W siedzibie druidow skieruj sie do pokoju
z kufrem. Kiuczem Astora otworz go | wyjmij
zawarto$é. WyjdZ na éwiatio dzienne. Jesli
nurtowal Cig glaz niedaleko Common Ground
z wystajgcq czeécig metalowg — ul2yj sobie
(a raczej jemu) kilofem. W kregu juz czekajg
na Ciabie...

ANELI - CZYLIW TA

| Z POWROTEM BEZ PAPACHY

W drodze do kiifu natkniesz sie na dena-
ta. Ma przy soble Eider Root. Na migjscu lezy
zmrozony $led? | sopel. Czlowiekowi stojgce-
mu przed jaskinig daj Elder Root. Kilof do ku-
cia w lodzie zdobedziesz, jesli sypniesz gro-
szem w jaskinl. Kiedy znajdziesz si¢ w zamku
Havnara, skrgé w lewo. W sali za studnig
podnied pusty fiolke i napeinij jg nektarem
z kwiatéw. 1dz dalej, a w sali 2 gobelinem uzyj
sopla, aby dostat sie do sali Havnara. Na
prawo od gléwnej sali znajduje sig biblioteka,
a w jednej z ksigzek klucz. Wroé do klifu | wy-
kop fiolki. W drodze do kregu znajdziesz

umierajacego strainika jaskinl. Wei Elder
Root, notatke | fiolki.

AGAIN, AND AGAIN...

Zlustruj kolejny pokéj w Comman Ground.
Weéi metalowg skrzynke | ksigge "Notes on
Missions 1-5". Do kregu!

RUMI,

WYSPA JAK WULKAN GORACA...

W wiosce znajdziesz baziowg galgzke.
Marivonnickovi wrgez bransoletke, a w za-
mian dostaniesz wiadomosé do przekazania
Ferghusowi. W Sulphur Caves poszukaj stolu
na zakrwawione| podstawie (w sali z malo-
widlem przedstawiajgcym Curaka). Zgamij
pergamin i tygiel. Za statuetkg w sali poprze-
dzajgce] pomieszczenie naukowca bedzie
heim hutniczy. Brynowi (naukowcowi) daj
skrzynke. Nasyp plasku z wiadra do tygla.
Zaléz hetm | wejdZ ostroznie do sali z wulka-
nem. Zanurz tyglel w lawie, a ofrzymasz
szklo. Teraz id# na pla2e | wyjmi] trupowi pa-
pler. Starcow! kolo lodzi wrecz wiadomos$é od
Marivonnicka | Brema. Otrzymany sztylet za-
nie§ Curakowi. Zabierz pojemnik | wréé do
Bryna — obdaruje Cig on czterema fiolkami
formuly Aktram. Wroé tylko do wioski | pokaz
szkietko czlowiekowi opowiadajgcemu o fes-
tynie. Kiedy juz skoficzysz podziwiaé oszilfo-
wane szklo, wyblerz sie do krggu.

KOCHAMY COMMON GROUND...

Zejd do ostatniego pokoju. Wyjmij z ko-
minka przypalony papier. Skieruj sig do wig-
zlenla. Sierzantowl pokaZ pachngca morzem
przepustke. WejdZ do nastepnej sall, zabl]
strainika | zablerz miedziany kluczyk. Wréé
do wejscia | wid2 go do zegara. Teraz mo-
2esz wejsé do czesci wigzienia z celami,
W jednej z cell znajduje slg Kreltzer, kibry
z wdzigcznoéel za pomoc da przepustke do
2jnego laboratorium naukowego. Na Anelll

A COS SIE PAN TAK OPATULIL?IN

Fiolkd z kdifu zapaku| do pojemnika, a nas-
teprie widz tam réwniez Aktram - powstanie
odczynnik potrzebny do produkcfi paliwa ra-
Wetowego (sicl). Zaszyfrowang Informacie
pokaz bibliotekarzowl. Wraca] na Common
Ground.

AND THE WINNER IS...

Wyblerz sie do obserwatorium druldow
| napraw teleskop za pomoca soczewkl. Za-
bierz mape ze $clany obok teleskopu. Wed-
ruj do Restricted Area. Przepustke od Kreit-
zera daj straznikowi. Skre¢ w lewo. Pod jed-
nym z materacy bedzie kluczyk, ktorym ot-
worzysz szafke przylegajgcq do pobliskie|
pryczy. Papler wreez straznikowl w nastep-
nej sall. Przyjacielow! stojgcemu kolo rakiety
daj odezynnik. Wejd2 do rakiety. W &rodku
witz metalowg czesé do pulpitu jako diwig-
nig startowg. Wegiel namagnetyzuj za po-
mocg noza | wsadZ na puste miejsce (jako
system nawigacyjny). Przyjaciel przy rakie-
cie wrgezy Ci kamieri do... krggu. Tylko ja-
kiego, pytasz? A no wiasnie. IdZ do wigzie-
nia. PrzejdZ po pomoécie i... uwazajl Zanim
zejdziesz po schodach, wei do reki flakon
z aromatycznym nektarem. To Cig uratuje
przed niechybng $miercig (dia ciekawskich:
zapisz przed zejSciem i postaw kroki na
stopniach bez wylecia flakonu). Oto | krag.
Do pustego menhira wiéz kamieri (Strength),
a przeniesiesz sig¢ do legendamej krainy —
wyspy Powietrza, ktére] wiascicielem jest...
Lawson. O dziwo ostatni druid czuje sig dob-
rze, ale bedzie potrzebowal pomocy. Od-
bierz od niego magiczng kost. Jesli w swoim
amulecie masz czamy kamien, zamien go
koniecznie na bialy. Teraz wchod# przez of-
tarz do tajnej sall narad druidéw. Nie osz-
czgdza] obludnikéw. Wracaj do rakiety.
W odpowiednim miejscu umiesé mapg
gwiezdna. Reszta jest milczeniem...

kruk

P.S. Podziekowania dia Agnieszki Proko-
piuk z *Computer Studio®,




bede

klawim iw ;aklej kdejnoécl
naledy powciskat, aby pnqéé
gre. Ponizszy solution

tylko opis sceneril, ktéry rnie;
scamifest bardzo pomocny.

KONSERWATORIUM. Na Twojg dro-
dze stoi marionetka. Wyglada przyjaznie,
ale ma przyczepione sznurki..

OGROD. Czeka Cig szalony bieg przez
labirynt ‘winoroéll. Cprécz morderczych
grzybow i 2ab, musisz unikaé Fritza. Po wyj-
5ciu 2 labiryntu stoczysz walke z Posagiem
Ograniczen”.

SALON POGRZEBOWY VIVI. Od Cie-
bie zalezy czy dasz sig Jogolic® oraz zrobié
sobie mordercze manicure,

SYPIALNIA. Kioé nie daje Ci zasnaé,
ale nawet bez niego dziejg sie dziwne rze-
czy. Tym razem potwoma postat przyjmulg
przescieradia | to je wiasnie mamy zwalczyé

0J , LOSIOWATEGO”. Tym razem
Twaim przeciwnikiem bedzie Moose. Posla-
daon duze zdolnoscl akrobatyczng, lecz nie
jest zbyt bystry. Musisz dziata¢ bardzo szyb-
ko.

BIBLIOTEKA. W kazdej bibliotece panu-
je spokd), ale nie w tej. Bibliotekarz zacznie
w clebie strzelaé jakimié wyrazeniami. Do-
datkowym utrudnieniem samole ksigzkowe,
kitre wygladaja dzié na wyjatkowo glodne...

KUCHNIA. Kio widzial dinozaura-ku-
charza? Ty wiadnie go zabaczysz. Trzymaj
maodmagozdalska chyba Ze chcesz staé
sie czesci potra

POKOJE vn&u?.u W pokoju po lews]
stronie mieszka Zla Lewa Iris, a w pokoju po
prawsj Zia Prawa iris. Chcg one polgczyé
przyjemne z pozyltecznym, a dokiadnigj

Cig 1 przerobi¢ na oblad.

PIWNICA. Czeka Cig tu spotkanie
2 brerrrerrererr.., ROBALAMIE = stonoga, pa-
fakiem, itp (temu drugiemu nie daj sie oblec

pajgcaynag).

SALA TROFEOW. Upolowane kiedys
zwierzeta zaczynajg sie mscit... lecz nie na
te| osobie co trzeba! Szczegdina uwage
2wroé na tak spokojnego YETI.

POKOJ FRITZA. Walka one on one.
lecz nie koniecznie fiftyfifty. Pokonasz go
a dostaniesz sig do celu swoje| wyprawy —
KOMNATY UMYSLU.

KOMNATA UMYSLU - Ostatnie starcie.
Jesii pokonasz doktorka, to wyjdziesz stad

Zywy.
SIMON
P.S - Scenerie dla malego utrudnisnia
zostaly opisane nie po kolei.

Brain Dead 13 | THE DIG

Po ‘wyjéciu w przestrzen parummt
2 Miles o $wini, a nastepnie uwolnij ja. Kiedy
dotrzesz na asterold, otworz pudio i wyjmij
2z niego wszystko, co da sig wyjaé. Poleé naj-
pierw do kwadratu drugiego i oczysc po-
wierzchnig odkurzaczem. Z&Iﬂtmakai-
pha | uzyj na nim klucza . Polet
dokwadrmunumalpumﬂ:idughmhpa-
1§ powiérz operacig z fadunkiem (tym razem
beta). Pole¢ spowratem na prom | porozma-
wiaj przez komunikator z Kenem o wybuchu.

Po obejrzeniu scenkl poleé na astercid
| zejdi w dél. Kiikni] na metalowei plycie,
a nastepnie ,odkurz” i kiikaj na trzech pozos-
talych. Wejdz w tunel, Wewnatrz asteroidu
Kiiknij ,pedestal”, zbierz wszystkie piyty i us-
taw je na swoich migjscach. Statek kosmicz-
ny zabierze Cig na obeg planete.

Po rozmowie wyjdZ z lokacji | udaj sie do
znaku zapytania po lewej stronie’ (wrak).
Wewnatrz opuszczoneqo statku otworz skrzy-
nig | wyjmij niebleska kule. Pociagnij wiszgcq
fing. Po odajéclu ducha podnies ling | pret.

Udaj sig do znaku zapytania w gdrze ek-
ranu. Weé kos6 (tusk) i rozkop grab lopata
Zabmkn&‘.szczemgludajsiqdnnsm
niage ze znakdw zapytania,

The Riddle of Master Lu -

Szkicuj w notesie wszystko, co popadnie!
NOWY JORK

Z kobrg moima rozprawié sig mieczem sa-
murajskim badZ przyrzadem do poskramiania
wezy. Leé do Peiping.
PEIPING

Wymieri dolary na chifiskg walute. Zejdi
zu!h:ydoBLACKSMWSALLEYIWq
waziat kolo. Kiedy razsypie sie na drobne ka-
waleczki - zablerz siedem drewnianych
szprych. W kuple zlomu, przy kibre] usadowl
sig chiop znajdziesz plerwszy eksponat do

gabinetu csobliwosci REBUS AMU-

2djgcie z wojny. Helm poléz na markizie (AW-
NING). Teraz mozesz zrobié uZytek 2e szprych
wsadzajac je w dziury w murze | jak po drahi-
nie przechodzac na druga strong. Z jedng
2z dziur wypadt srebmy motylek — kolejna osab-
liwost; Podnies pake (MALLET) | uderz nig
w gong. Po rozmowie z akoits udaj sig do

Wejdz do érodka | porozmawiaj z baronem.
Pod fotlem znajd osobliwosé. W pokoju bi-
lardowym z szuflady biurka wyjmi] notke oraz
Klucze, kibrymi otworz zamknigts szafke (GA-
MES CABINET) | szuflade wewnatrz niej. Zau-
waz w talil brak asa pik. Po lewej stronie obra-
zu Neptuna jedan z asdw pik razni sie od in-
nych, pod nim znajduje si¢' przetacznik odsia-
niajacy skrytke za obrazem. Otworz pudelo
Iweicygam Uzyj przetaczrika w skrytce aby

wigczyt wiatraczek. Otworz kratke | do okrag-
tej dziury wrzuc kulg bilardows. Zamknij skeyt-
kqlpoamnﬁbhﬁwy aby zejéé do tabo-

Zablerz wszystho 2 szuflady. Uzyj uchwytu
(PUMP GRIPS) na pompie (PUMP), naltz rur-
ke chirurgiczng (SURGICAL TUBE) na wyloty
powietrza (AIR NOZZLES), raczke od kranu
(FAUCET HANDLE) umocuj na zaworze po-
wietrza (AIR VALVE), déwignie (LEVER KEY)
naldz na bolec na stole (TABLE PIVOT), zdej-
mij ze &ciany uklad okresowy (PERIODIC
TABLE) | wit go do sloja (GLASS
JAR). Zamkni] AIR VALVE, u2yj PUMP, otwérz
AIR VALVE, weZ szmaragd (EMERALD),
naszkicu) go, wyjmi) z niego korek (CORK)
| szpilka, na kiorej jest osadzony, otwarz przyt-
rzymujaca siéj obrecz (IRON SUPPORT), wei
GLASS JAR, wymontuj pret pompy (PUMP
ROD) | przymocuj do LEVER KEY, LEVER

(RUBBER PLUG) oraz PUMP GRIPS zatkaj
GLASS JAR | zamocuj go na LEVER KEY. Po-
lgez rurke kranows (FAUCET PIPE) z SURGI
CAL TUBE zdijetq z AIR NOZZLES oraz z we-
i2em (HOSE), aby polgozy¢ wazystio 2 kranem
(FAUCET STEM). PIPE podiacz 2 kolei do
GLASS JAR, natéiz FAUCET HANDLE (zdjeta
z AIR VALVE) na FAUCET STEM | odkreé wo-
de. Wez list | przeczytaj go. Spdjrz na Kiejnot

Zaplat markami ogrodnikowi. Wez drab-
ng, postaw jg przy grobie, wdrap sig, otwiez
kratkg i zajrzyj do $rodka. Wroé do Nowego
Jorku po 26iwie i jego jedzonko. Zepsuj krzew
(TOPIARY) przed zamidem | pdjdi powiado-
mié o szkodzie cgrodnika. Wez porzucone
przezen narzedzie (EDGER) | deske (WOO-
DEN PLANK). Deske polé na umach, weidZ
nania | otwasz kratkg. Jedzonko pokiz w Sroc-
ku i popchni] je narzedziem, a nasteprie
waad# do $rodka 2ohwia. Przeczyta fist
PERU

Naszkicuj stele, luknij na maskonury (PUF-
FINS} | na zegar.

WYSPA

WIELKANOCNA
Gadaj z Twelvetrees. Gadaj ze starszg
kobieta, weé priak | wyrzucone na brzeg dre-
wignko w ksztalcie maskonura. Z migjsca
wykopalisk wei rgkaw, kijek | notatke. Z ma-
szyny ‘w szopie zablerz sznurek (PULL
CORD). Uyj rekawa, by z kamienne] rzetby
wyluska¢ obsydianowe oko. Wr6é na plaze.
Uzyj pniaka na dukej deiurze w lawie, przy-
mocu] dor kijek | 2yl jako dwigni, aby poru-
szy¢ statue. Daj kobiecie obsydianowy dysk.
Wrd¢ do Posh Express, daj gosciow] masko-
nura, bable za$ otrzymang od niego oprawe
zegara. Gadaj z Twelvetrees, podnies upusz-
czong przez nig zapalniczke, Symbole na
mapie: rozgwiazda, brzeg morza, zab rekina,
se:e.llop (muszla, matza) mozna znaleit na
manolitach. Migdzy nimi znajduje si¢ dua
czerwona skata z malym kamieniem przed
nig. Aby 0o poruszyé, nalezy zmoczyé gling
-z koscl wisloryba | PULL CORD skonstruuj
naczynié | napeinij je morskg wodg na plazy.
Palej gling | rusz kamien. Wez rongorongo.
Wréé do Twelvetreas. Wejd2 do szopy przez
okno. Wez narzedzie (SPARK PLUG TOOL)
i utyj go na Swiecy (PLUG). Uzyj PULL
CORD na drucie (WIRE), a potem na PLUG,
wei pokrywke GAS TANK CAP, zapal zapai-
niczke, poléz zapainiczke na podiodze (nie
jest podpisana). Pociagnij za kabel (POWER
CABLE), waglednie zagraj na kosci wielory-
ba. Zmykaj przez okno.
MOCHA MOCHE

Pokonaj przepasé, dojdz do wiedy
| zblerz dwa winorodla. Przywlaz kaide
z nich do pajecze| statuy przy przepasci
| ciéni] po kolei na drugq strong. Pokonaj
przepast, odwiaz ling | przywigz obydwa wi-
norosla do drzewa. Wroé | odwiaz fine od
statuy. Gadaj z Manendezem (osobliwosc),
daj mu szmaragd, wez drabing | lopate oraz
lezacg w poblizu zabawke {osobiiwost).
Dotrzyj na szezyt wiezy. Polgez ling z drabi-
N4 i potdz je na oitarzu. Przywal drabing shu-
pem (ALTAR POST) | spusé sig po linie, aby
zabrac czaszke. Nie zapomnij zabrad liny.

Naszkicuj stele lezaca na dole, na prawo.
Zajrzyj do notesu: pierwszy piktograf w linii jest
piatym piktogratem linil poprzadie; i wystepu-
ia one zawsze w tym samym ciggu. Uitz kom-
binacie dia pajaka i wprowad? jg na drzwiach
do obserwatorium zaczynajac od gory, a po-
tem zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Wewnatrz polt czaszke na szkislecis, | przek-
reé kabestan (CAPSTAN) ulywajac wsadzo-
nej w dziurg lopaty. Po skoriczonej robocie za-
bierz czaszke (osobliwos€).

skoncrong; robocie udaj sig do mnicha numer
§ (naistarszego stazem) | odszukaj wejscie do
labiryntu Znajdujgee sie w pustej celi. Z kazdej
sai lahinymitu odchodzg korytarze w cziery stro-
ny $wista, ale Ripley zapusci sig jedynie w te,
kidre moga zostad oéwietione. lluminac] doko-
" S pociagajac odpowiadajgcy zadanemu
anurkow jedng ze 2wisajacych 2 sufitu lin,
Oto mapa:

8l ot

Goy dojdziesz do drabiny, pociagnij za
szurek | worap si@ na gore. W nagrode zaj-
rzysz do ksiegi Mistrza Lu,

-. Wyjdz na zewnairz | zabierz gong, aby
mmpn!mkonpopdmm

Kup lopate. Wejd? do piwriicy | za workiem
z ryzem znajd? rgke wystajges ze Sciany. Wy-
kop i3 lopatg, a potern wiasnorgeznie poszerz
nieco dziurg. Widé | poprod o Swiatio. Zajrzyj
do dziury.
GROBOWIEC

Dra wygady oznaczmy korytarze, jadac od
painocy, lczbami od jeden do piaciu. W drugim
popchnij pigtego niebieskiego Zolnierza,

se2acy na prawo od rydwanu, u stép nie zapa-
lonej umy, drewniang belke (WOODEN BE-
AM). Sprzed drzwi zablerz figurom 2olnlerzy
tarcze (SHIELDS) podnies le2qcy nieopodal
siupek (WOODEN POST). Przekrocz drzwi,
mmnlwy]mﬁzuédanymm Cofnij
sa Z korytarza

a potem korbe. Wrecz ja Mei. s&anpmadnm
tam i cbro¢ rzykrotnie kolem, witz w dziure lo-
pate | przekreé most jeszeze raz. Poled Mei, by
przeszia na drugg strong. Wyjmij lopatg. Us-
taw most w pigrwotnym polazeniu | kaz Mel
2robic uzytek z korby. Aby pokonad jazioro la-
wy, Uyj tarcz. Zabierz pieczgc.

Wﬂnﬁﬁaﬁaﬁqﬂbamﬁwﬂmﬁmwnﬂeﬁw,m%
wskazywata. Podnies bransolete | wra¢ do punidu, w ktérym wylgdo-
wales. Popatrz na misjsce, gdzie znikngl duch | zacznij tam kopad.
Brink wpadnie do jamy i chwilowo straci 2ycis.

Pod ziemig podnies matalowa plyte | id2 w prawo a2 znajdziesz fio-
letowy pret. Obejay]goanasmprﬂapopmrzmpunﬂe_puydﬂwlam
Ustaw panele tak jak pokazane jest o na precie (drzwi sie na razie nig
otworza), Kliknij na rampie, pod ciemnym tunelem.

Zejdz na dét i popatrz pod nogi. Zauwaz soczewke, kiora wypadia
z maszyny. Stoisz obok panelu sterujacego robotem. Aby podniest so-
czewkg ustaw kombinacg: dxfiolet, 2x26ity, 1xczerwony. Nastepnie
Kliknij na tréjkatnym prayeisku obok panelu. Aby robot umiescl soczew-
kg na swoim migjscu, nalezy wprowadzié nastepujacy kombinacje:
Sxflolel, dxniebieski, 1xczerwany. Po przyciénigciu tréjkata generator
mocy Zndw zacznie pracowaé na pefnych obrotach i otworzq sig jedne
z drzwi, w ktore oczywiscie nalely wejsé (przedtem zabierz nisbieski
krysztal schawany pod trojkatng piytka). Znak zapytania przywohsje
tramwaj, WsiadZ do niego | udaj sie w kisrunku muzeum.

8am nie masz szans na otworzenje zacigtych drzwi, na razie zos-
taw je w spokoju. IdZ na gére i przyjrzyj sie urzadzeniu. Ustawiaj so-
czawke | kiika] (rzymaj przez kilka sekundl!) na przycisku az pojawi sie
mast éwietiny. Obejrzy] sobie krysztal i wrdé do muzeum.
~ Podnies z ziemi tabliczke | zielone kiyszialy. BARDZO UWAZNIE,
KILKARAZY obejrzyj kazdy z wyswietiaczy. Zawierajg one rozwiazania
najwaznigjszych zagadek w grze. WeZ czerwany pret i pojdz w lewo do
biblioteki. Porozmawiaj z Maggie o wszystkim.

Bgdac z powrotem w Nexus uzy] koéci z grobu na panelu najbliz-
szym iskrzacych przewodéw. Potacz go z nimi kablem z wraku. Ugyj
czerwonego preta, aby otworzy¢ pierwszy panel (po prawsj stronie od
ciala Brinka). WejdZ do $rodka i przywolaj tramwaj, Nic sie nie stanie,
wigc wroé na gore. :

Uzyj krysztaléw na Brinku, Wow! On weale nie umarl! Jedicie ra-
zem do muzeum, Razem z Brinkiem otwérzcie uchylone drzwi. Wew-
ngtrz podnie$ kanister | kilka krysztalow. Wyjd2 na zewnatrz | id nad
wodg. Przestraszony Brink ucieknie. W celu pozbycia sie mutanta z je-
Ziora ulbz odpowiednio kosci zolwia (popatrz w tym celu na FOISSIL le-
2acy niedaleko 4ciezki nad wodg), UWAGA! Koscl mozna obracaé kil-
kajac najpierw lewym, a potemn prawym kiawiszem! Poloz material wy-
buchowy na 26twiu | uzyj na nim krysztalow. Lessie zje przynete | wy-
buchnie. Teraz mozesz spokojnie zanurkowat.

W podwodnej jaskini podnies piyte | pomaraficzowy pret. Wréé do
Nexus, otworz drzwi przy pomocy znalezionego preta | wezwij tramwaj.
Wysigdz z pojazdu i idz na gore.

W migjscu, gdzie bijg fale przypomnij sobie jak surfowale$ na Ha-
wajach zeszlego lata. Lopats odbij glaz i uruchom most Swietiny, Wejd2
do jaskinl. Podnied Watke piersiowa, kolek | pokrywe. Wepchni] kolek
do otworu w kole, a nastgpnie oprzyj o niego lezgey na ziemi drgg. Przy
pomooy kifka, klatki | draga zmontuj pulapke na gryzonia. Aby go zta-
pac, Wiknij na jednej z dziur, w ktbrych sie chowa a kiedy wyjdzie na
zewngtrz, zajd go od drugiej strony (najpierw upewnij sig, 2e znasz
WSZYSTKIE drogi ktorymi moze poruszaé sie Low w jaskini). Uwiezio-
nemu zwigrzgelu 2ald2 bransoletkg i wypusé je. Powigksz lopatg szcze-
ling, gdzie sig schowal | wejd? tam, Przy pomocy niebleskiej kull ziika-
lizuj | rozkop jamke. Zabierz z niej potrzebng czedé | wyjdz na zewnatrz,
Przejd kolo wodospadu do jamy. Podnies niebieski pret | pojedz tram-
wajem z powrotem do Nexus.

Na miejscu wejdz w ciemny tunel | idz w lewo. Przejd2 przez komio-
¢ powietrzng | podejdZ do panelu, Kiiknij na zgaslym krysztalem,
a nastepnie wié2 niebieski pret w otwér. Kiiknij na krysztale jeszcze raz
| tak przesuwaj niebleskie prety, aby krzysztal zaswiecil jak pozostale.

Wrt¢ do pomleszczenia, gdzie tramwa) nie chelal przyjechat. Po
przejazdice wyslad? | idZ do gory. Wykop kolejna metalowa piyte.
Zajdz do grobowca | zapal $wiatlo weiskajac niebieski krysztal w otwér.
Wyjd2 na gérg i Kiknij na piachu obok wejscia. Pojdz dciezka w dof.
Napraw most éwletiny | udaj sig do miejsca, gdzie zlapales zwierzaka:

Otwérz drzwi w glebi ekranu. Podnies zielony pret | kolejng plyte. Klik-
nifj jednym ze .scepters” na Swiatetku na suficie, Ustaw ksigzyce zgodnie
z tym, co Boston méwil w muzeum (zacmienie wiekszego ksigzyca).

Wrb¢ do Nexus | otwérz drzwi przy pomocy zielonego preta. Pojeds
tramwajem. Na miejscu wyjdz nad rzeke (géra ekranu) i obejrzy] zielo-
ne Swiatelka. Wyjdz | udaj sig do pokoju zaro$nigtego bluszczem. Us-
tawiaj kombinacje 2 kolejnych pretéw na panelu. Wyjdz | napraw most
Swietiny (odpowiednie kolory swiatel muszg taczyt sie 2 odpowiednimi
kamieniami — zagadka nie jest trudna). Przez most péjdz do grobowca,

Zauwaz zapadnie w podiodze. Poloz tam pret | kiiknij na krypcie.
Dotknij statuy, a kiedy sle rozpadnie, zjedZ na dol. Sprobuj otworzyé
drzwi = wskrzesisz strainika. Uzyj krzysztalu na drugim, & zging obaj.
Przy pomocy 26tego pretu otwérz drzwi, a nastepnie piramide. Obudz
do zycla wynalazce | sprobuj z nim porozmeawiac,

Wyjedz na gore | idz w prawo éciezka. Na tarasie jest Brink - poroz-
mawiaj z nim, WyjdZ w prawo | wystrasz nietoperze latarka. Zabierz
krysztaly | po rozmowie z Brinkiem idécie do gniazda pajgka, gdzie
uwigziona jest Maggie. Porozmiawaj z archeologlem i ka2 mu odwricié
uwage zwierzgcia. Wyjd2 przez drzwi z prawej strony i pehnij glaz na
pgorze. Wré¢ | porozmawiaj 2 Brinkiem | Maggie na temat grate”. 2g0-
dzq sie na Twé| plan. Za chwile dziewczyna bedzie wolna, a Brink za-
bierze Ci krysztaly. IdZcie we dwoje porozmawiac z wynalacg. Tym ra-
zem zrozumiesz wszystko.

Pojdz z Maggie obejrzec dziwne zielone Swiatla. Pokaz jej tabliczke
z inskrypcjami ~ za chwile na wodzie wyroénie wyspa. Wejdz tam | za-
bierz ostatnig plytg. Biegnij na pomoc Brinkowi — bedziesz musial od-
ciaé mu dion.

W Nexus ustaw cztery plyty w odpowiednl sposob | wejdz do otwar-
tych drzwi. Tramwaj zabierze Clg do laboratorium wynalazey. Obejrzy]
wszystko dokladnie | porozmawiaj z Maggie. Uruchom ostatn z mos-
tow swietnych | idZ jeszcze raz porozmawiac z wynalazeg. Przy pomao-
cy preta, kidry Ci dal, zobaczysz jeszcze jedng lokacie - plaze (ustaw
kombinacjg w pokoju mapy). Udaj sig tam i zablerz brakujacq czest
maszyny.

Do szczgscia brakuje Ci jeszeze dwdch krysztaléw. OdwiedZ kum-
pla-kaleke | pokaz mu ,oko”. Przy jego pomocy wyprodukujesz pot-

3

rzebne krysztaly. Wrec do laboratorium | wioz brakufgce czesci do gy oy

konsoli.

Za Twojg namowg Maggie sprébuje naprawié maszyne | zginie. Mo-
1882 ja wskrzesié lub nie — zakoriczenie inne.

bedzie wiedy froszke
IdZ na gére do mostu Swietinego. Kiedy obszczeka Clg pies, zgad -

most, a zwierze stanie si¢ wspomnieniem. Wejd2 do krysziahu i kliknij
na portalu,

I to by bylo na tyle...



Spodziewajcie sie niespodziewanego!

Tak sie wlasnie zastanawialem, czy ktos te komentarze w ogole czyta. Czy

na przyklad nie wystarczyloby napisac “ksadfjhnidkfjnsl,,

i tak by nikt tego nie

zauwazyl. Albo tez zastosowac programik Borka, tworzacy kilogramy tekstow,
bazujgc na prawdopodobienstwie wystepowania po sobie kolejnych wyrazow.
| tak wpadiem na pomysl zamieszczenia w dwéch kolejnych numerach tego sa-
mego kawalu. W efekcie oczekiwalem listow protestacyjnych. Jezeli takie sie
pojawily, to wsrod nich przeprowadze losowanie nagrody-niespodzianki. Roz-
wigzanie tego mini konkursu za miesigc.

Nie bierzcie sobie tego za bardzo do serca, ten konkurs byl jedyny w swo-

im rodzaju. Nastepne na pewno nie beda na tym polegac, wiec nie ma sensu

przysyla¢ co miesigc listy

“dziwnych,, rzeczy pojawiajacych sie w TS.

Uwaga: Zadna czesc tego komentarza nie odnosi sie do rzeczywistosci w ja-
kikolwiek sposob. Zbieznos¢ zdarzen i postaci z universum bedacym zewnet-
rzem tego komentarza jest czysto przypadkowa, wyliczalna za pomoca metod
probabilistycznych (stuze wzorami!).

Autentyk z FIDO:

Dean, moze by¢ Dziekan

“Gdy bylem jeszcze w ogdélniaku, mnie i paru kumpli opanowala mania gra-
nia w szachy. SpotykaliSmy sie popoludniami i graliSmy, graliSmy, graliSmy...

Pewnego razu grajgc z kumplem, bawilem sie pionkiem krecac go w palcach.
A ze sytuacja byla napieta, mimowolnie wypstryknalem go z palcow... Ale to
tak nieszczesliwie, ze trafilem kumpla w okulary. On wtedy powoli je zdjal, po-
patrzyl na pekniete szklo i powiedzial:

— | co ja w domu powiem? Ze gralem w szachy?!

KOMPUTERY 16 BITOWE

AMIGA

EMPIRE SOCCER / B. Sokdlski
Gdy grasz z komputerem | w Twoim
posiadaniu jest pifka, to trzymaj ca-
ly czas Fire, a potem szybko zwrdé
sig do swego pitkarza. Podasz mu
plike, ale trzymaj przez caly czas Fi-
re. Przeciwnlk (komputerowy) na
pewno Cig sfauluje |, jesli dopisze
Ci szczescie, zejdzie z boiska.

FURY OF THE FURRIES / keroteF
Na pierwszym levelu w PYRAMID,
na jednej z pdlek znajduje sie mas-
ka z wiszacym nieopodal laficu-
chem. Uderz z rozpedu w maske,
a znajdziesz sig pomigdzy nimi.
Uruchomiony teleport przeniesie
Cie od razu do MOUNTAIN.

LIGA POLSKA MANAGER ‘96 / Zioty
W miejscu, gdzie ustalasz ceny bi-
letow wklep ,99899" — duzo pienie-
dzy po 1 meczu.

LOST VIKING, THE / VReDy
Gy jestes przy dziwnej beczee, na-
cisnij ,S" — teleportujesz sig.

MCONSTONE/ ,SIR" Rafal — Moslier
SCROLL OF HAWK - zamienlasz
slg w jastrzebia.

SCROLL OF HASTE - siedmiomi-
lowe buty.

SCROLL OF WYRM - mozesz zer-
knac w cudze przedmioty.
SCRCLL OF PROTECTION — mo-
2esz unikngé walki.

SCROLL OF AQVISITION — meo-
2esz ukrast przedmioty.

GEM OF SEEING — motesz pod-
patrzy€, co sig dzieje w budynkach
RING OF PROTECTION — zwigk-
sza HIT o 20.

POTION OF HEALING — leczy rany.
Aby uzyé przedmiotdw nacisnij
spacje, kierujgc kursor na przed-
miot i nacisnij Fire.

MOTORHEAD / VReDy

Nacignij F1 | wpisz BOMBER. Teraz
wcisnigcie ESC - przechodzenie po
levelach. Enter, a pdZniej spacja —
zabija przsciwnikow.

PLATOON / Przemyslaw Kozak

Po wezytaniu gry napisz HAMBUR-
GER HILL, uzywajac znaku — z kia-
wiatury numeryczng|. Odtad F1..F4
zmiana levelu.

PORTS OF CALL / kerateF
Aby szybko zostac miliarderem, wy-

bierz korzystny port macierzysty
(np. Marseilles) | plyrn przecigtnie
drugim (PRE-OWNED) statkiem
stalym kursem, np. Marseilles — Bu-
enos Aires. Uciutaj kilka milionikdw,
ratuj rozbitkdw, utrzymuj statek
w dobrej kondycji | nie wpadaj na
szmuglowaniu — status bedzie Ci
systematycznie rost. Wreszcie be-
dziesz mial okazje stat sie armato-
rem 2z prawdziwego zdarzenia.
W tym celu pilnie obserwuj ceny
statkdw w SHIP BROKER. Zmienia-
ja sle one codziennie! Najwieksze
réznice, dochodzgce do kilkunastu
milionéw mozna zaobserwowaé
przy tych najdrozszych - HIGH -
TECH SHIPS. | to Jest klucz do te]
gry. Teraz pozostaje Cl dokonac za-
kupu po jak najnizszych cenach ta-
nich statkéw. Nastepnie w poczet
ich. hipoteki zaciggnij maksymalne
kredyty (wysoki status = wysoka
hojnoéé banku). Staniesz sie wias-
cicielem pokainej sumki, za ktdrg
kup najdrozszy statek po mozliwie
najnizszej cenie (np. 40 minS$)
Sprzedaj go w czasie prosperity,
a kiedy ceny statkéw znowu spad-
na, postepuj, jak wczesnigj. Nie za-
pomnij splacié dugdw!

Z czasem stan Twojego konta be-
dzie wyrazony w miliardach, a sta-
tus w setkach (1) punktow. Bedziesz
mdégl otrzymywaé niebotyczne kre-
dyty, by operowaé¢ jeszcze wiekdzy-
mi sumami | zyskaé tytul magnata
wérdd armatordw.

SILK WORM / [SIR" Rafal — Moeller
Na Control Screen wpisz SCRAP28
- nieskoriczone zycia. Podczas gry
F1 do F10 — zwolnienie gry. 1 do @
— przenosi po etapach.

UNIVERSE / Przemyslaw Kozak
Sekwencja 87764 uruchamia samo-
chaéd stojgey na parkingu.

ZANY GOLF / keroteF

Poziom © (Energy): Zapal niebieski
prostokat | elipse obok, potemn wyce-
luj w trojkatng Japke”, ktora przeno-
si pitke na poziom z chorgglewka.
Teraz najwazniejsze: jezell do tej po-
1y nie wykonales wiece|, jak 26 ude-
rzen (sprawdz klawiszem S), zaladu-
je sig dziesigty stol, Mystery. Jest
tam zabawny Arkanoid (trzeba scho-
waé wszystkie bramki”) oraz sza-
chownica z migajacymi niektorymi
polami, kitre trzeba omingc. Jezell
konczgce uderzenie do dolka nie
przekroczy limitu 31, bedzie mozna
zobaczyc... sam nie wiem co, usilnie
pracuje nad tym wieczoraml!

ATARI ST

GARFIELD / PIOTREK {monSTer)
Chyba umiesz kopat psa i w ten
sposob zdobywaé dodatkowe pun-
kty? Mozesz zdoby¢ ich znacznie
wiecej, wskakujac na fotel | wyko-
nujac takie same ruchy, jak przy
kopaniu ,zapchlonego”. Fotel uleg-
nie zniszczeniu, ale Ty osiggniesz
swoj cel.

LOTUS 3/ PIOTREK (monSTer)
Jako imiona obu graczy wpisz BAK-
TOTHEFISH [moze powinno byé
BACKTOTHEFISH - Dean]. Daje Ci
to mozliwos¢ przejscia do nastep-
nego etapu, bez jego ukorczenia.
W CODE wpisz GAMESMASTER,
a w rubryce ustaw na okraZenia —
wyscig z mistrzami

NAVY SEALS / PIOTREK (monSTer)
1. Podczas pierwszego komunikatu
nacisnij T. Teraz odpowiadaj klawi-
szem ,Z" na wszystkle pytania
Podczas gry: W = zmiana uzbroje-
nia, masz nieograniczone kontynu-
acje, nielimitowany czas.

2. Gdy masz wiele uzbrojenia (kla-
wisz W), to po rozpoczeciu gry
przytrzyma| FIRE | zmien je az do
ognia. Teraz jeszcze raz W"
| ogien jest ciggle (caly czas musisz
trzymac FIRE). Oprocz tego po za-
biciu Araba dostajesz bardzo duzo
punktowl!!

RICK DANGERQUS Il / Patrick
Walczyk Mr. personality”

1. Wpisz JE VEUX VIVRE na scree-
nie z Hall of Fame — niesmiertelnosé
2. W High Score wpisz POOKY. Te-
raz joy w lewo - wersja krotka (8
BIT version), joy w prawo — pelna
gra (16 BIT version).

ROBINSON'S REQUIEM / Patrick
Walczyk

Poradnik majsterkowicza:

1. DRUT + PATYK = SIDLA

2, PATYK + BANDAZ = LUBKI

3. LIANA + PATYK = LUK

4. PATYK + ORLE PIORA =
STRZALA

5. ZYWICA + PATYK = POCHODNIA
6. LISCIE + IGLA & NITKA = NAK-
RYCIE GLOWY

7. IGLA & NITKA + SKORY TYG-
RYSA= BUTY, REKAWICE

8. IGLA & NITKA + SKORY JASZ-
CZURY = KURTKA, SPODNIE

9. AGRAFKA + PATYK + WAZ (LIA-
NA) = WEDKA

10. WEDKA + EARTHWORM =
GOTOWA WEDKA DO LOWIENIA
11. ZJEDZ ZOLWIA = HELM

Tipsy

12. SALETRA + BANDAZ + BU-
TELKA + WEGIEL + SIARKA =
KOKTAIL MOLOTOWA

Kilka porad

1. Duze rany nalezy najpierw zde-
zynfekowal (uprzednio moZna
odessat troche krwi), zszyC iglg
| nitka oraz ponownie zdezynfeko-
wac | ocbandazowal

2. Wode, aby byia zdatna do picia,
nalezy abo ogrzac nad paleniskiem,
albo oczysct speciaing tabletky

3. Zanim poio sie spac, rozpal
ognisko | ustaw budzik

4. Na bawoly moina polowat na
dwa sposoby

- strzetad 2
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RAOLAND / Patrick Walczyk
Aby byt niesmicries
i & razy wous HEL]

0" lub spacis — skipper leveli
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1 — nikt Cig nie skrzywdzi
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4 — lubisz grat myszka?

maj klawisz HELP + DELE-
ny poziom

l‘ m 8

Patrick Walczyk

- ity

Zatrr -1"::, statek (joy w dof). Wdus
DELETE". Wpisz .were on
a mission from gods™, Twoja ener-
gia diwignie si¢ o polowe. Teraz K”
da Ci super bronie.

SUPER CARS 2/ Patrick Walczyk
W rozmowach 2z gliniarzem trzeba
byt ostroznym. Gdy np. spyta o to,
czy to prawda, Ze niektorzy kierow-
cy wog karabiny maszynowe | ra-
kiety bezwzglednie odpowiedz, ze
na pewno nie Ty, bo jestes milym
gosciem. Gdy poprosi Cie o matg
dotacie na rzecz POLICJI od razu
wypisz czek, gdyz inne odpowiedzi
zostang ukarane kwota nawet
10.000$

ULTIMATE ARENA/ Patrick Walczyk
Mozna uzywat cioséw specjalnych,
ale wiedy, gdy Twoj wojownik jest
dobrze obity | rozzloszczony., Wow-
czas obok ramki ukaZe sie odpo-
wiedni znak. Wystarczy przez chwi-
le przytrzymac fire™.

PC

7TH GUEST / Conrad Hart

Zdania, ktore trzeba ulozy¢ z ma-
kéw w pokoju pani BURDEN:
THE#*SKY=#IS*RUDDY=*YOUR
oraz: +FATE#|S«BLOODY!

A ,SKIPPING THREES AND SKIP-
PING FIVES" oznacza: .SKAKAC
TROJKI | SKAKAC PIATKII".

ALONE

IN THE DARK 2
WOLF/AREK

Jezeli podczas walki bedziesz
tawal w kosé, to zbliz sie do

go przeciwnika na minimalng
losé (mozesz sie z nim styk
Dzigki temu bedziesz mogl spok
nie go zalatwié, poniewaz Twoj
nie ma mozliwosci uderzenia Cie.

BATTLE BUGS / Maciek Wiktor
1. Zestrzel jakiegos latajacego
bala nad wodg — powinien on
konczyé swoj zywot.

2. Gdy zabijesz jakis transparter
éme (MOTH), ktora przewozi phss
kwe (PILL BUG) zanim éma zda
sie rozladowad, oba robale 2ging.
3. Pluskwa jest odpoma na mat:

y wybuchowe. Karaluch jest

ny na trucizny.

CANNON FODDER / Sebastian
chymski

W BOOT Hill kliknij na lkong SA'
Jako nazwe pliku podaj JABUL
i weisnij ENTER. Pojawi sig nags
CHEAT MODE. Teraz w czasie 91
F10 to nastepny level.

CENTURION / Michael THui

DERBOLT" BORUTA jr.

Oto jak mozna rozwigzaé poka;r:q

niekidre konflikty: 1
l
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MAVRETANIA: |
DIPLOMATIC

AGGRESSIVE

OFFER ALLIANCE

LOW

&

SICILIA:
DIPLOMATIC
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LOW
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THRACIA:
DIPLOMATIC
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b: DIPLOMATIC

c: OFFER ALIANCE

d: LOW

Armenia moie zgodzi¢ sie na po-
koj, ale trzeba najechat jg 6000 ar-
mig. Sicylie 4000 kawalerig,
a THRACIE majac podbite mini-
mum 7 krain.

Reszta krain nie zgadza sie na pokdj.

CORRIDOR 7/ Sebastian Jachymski
Uruchom gre przez CORR7 LE-
VEL1DIAGNOSTIC [ew. wokét je-
dynki spacje — Dean]. W czasie gry
weignlj TAB, lewy SHIFT i CTRL.
Kombinacia BACKSPACE + <lite-
ra> uzyskujesz efekty jak w Wolfen-
steinie 3-D.

CRUSADER: NO REMORSE / Se-
bastian Jachymski

W dowolnym momencie gry wpisz
JASSICA16. Teraz F10 daje wszys-
tkie rodzaje broni, amunicje | przed-
mioty specjaine. CTRL + F10 czyni
Cig niezwycigzonym.

DESCENT / Rzadki

W numerze 6/95 byly podane tipsy
do sharewarowej wersji DES-
CENTa. Teraz male uzupelnienie
do peinej wersii gry:

Tricki uruchamia wpisanie GABBA-
GABBAHEY:

BIGRED - WSZYSTKIE bronie do
pelnej wersji,

FLASH — gwiazdki z Enargy Boost
pokazg Ci droge do EXIT'u.
BUGGUN - Twéj pojazd uruchamia
dopalacze.

AHIMSA - wszystkie roboly sg bez-
bronne,

alt + F - paina mapa.

wszej na dwa sposoby:

1. Na poziomie, gdzie sq krasnoludy,
znajduje sig komnata z kenku oraz
z ich jajkami. Po jej znalezieniu nale-
2y zabié kenku. Oni odradzala sie,
ale nie od razu. Jeden rodzi sie co
okolo czterdzlesci krokdw. Ta metoda
mazna nabit” sobie dowoing ficzbe
punktéw | zwigzane z tym poziomy.
Nalezy zwrbcié uwage na to, aby po

2. Ten sposéb jest znacznie pros-
trzy. Na tym samym poziomie
z krasnoludami, wystarczy dojst
w okolice komnaty, gdzie odradzaja
sig kenku ... nie otwierajac zadnych
drzwi chodzi¢ tam | z powrotem. Co
pewien czas bgdg nam rosty punkty
| dodwiadczenie.

Oba te sposoby moina stosowad
w praktyce az do zawieszenia sie
programu lub do momentu, gdy pos-

mer levelu do kibrego choesz sie
przeniesc.

HEXEN / Sebastian Jachymski
Wpisz ponizsze hasla (WERSJA
DEMO):

BGOKEY - niesmiertelnosé,
CRHINEHART - masz wszyskie
bronie i pancerz,

SGURNO - zdréwko na max,
BRAFFEL — wszystkie przedmioty,
MRAYMONDJUDY ~ klucze,
RJOHNSON - przechodzenie
przez Sciany,

BPELLETIERxx (xx - liczby od 01
do 04) - przeskakiwanie poziomow,
REVEAL - cala mapa,

CSTIKA - 2abicie potwordw,
EBIESSMAN — éwinia.

WERSJA KOMERCY JNA:

SATAN - niesmierteinosé,

NRA - wszystkie rodzaje broni | pe-
len pancerz,

CLUMBED - max zdrowia,

Indiana — wszystkie przedmioty,
LOCKSMITH - kiucze,

CASPER - przechodzenie przez
Sciany,

VISITxx — xx to numer poziomu do
ktérego cheesz przejsé,
SHADOWCASTERx —2a x: 0— Fig-
hter, 1 - Cleric, 2 - Mage.
MAPSCO - cata mapa,

BUTCheR - zabicie wszystkich pot-
wordw,

DELIVERANCE - $winia,
SHERLOCK ~ wszyskie czedci za-
gadld.

INIT — restart poziomu,
PUKExx~za xx numery od 01 do 99,

LAND OF LORE / Wojtek i Jedrek
Burakiewicz

1. Martwg postat mozna ofywié
rzucajgc na nig czar Heal.

2. W piiku save### dat cztery pler-
wsze zapisane offsety po imieniu
bohatera to: energia. maks. ener-
gia, mana | mana maks. Wpisz FF.

LITIL DIVIL / Sebastian Jachymski
Uruchom gre przez:
DIVIL Nicole — Shift + P chodzenie

po pokojach.
DIVIL MEANING = Shift + T dodaje

energil.

DIVIL KmCiNpOckKeT ~ F1 zmie-
nia plansze. b

DIVIL Donkey — 1 daje wigcej skar-
béw.

DIVIL Grumpy - K daje klucze.

MAGIC AND SWORD / Conrad
Hart

Tuz przed kazdym rzutem
przytrzymaj ALT + CTRL+M+ S - te-
raz wpisz liczbe, ktorg chcialbys wy-
rzucié (1 =61ub 1-121ub 1 ~18..).

MEGA MARINES 2 / Conrad Hart
Na planszy tytulowej wpisz:

1. .MARINASGAMES"

| teraz:

Z « Zycie,

F - super brof,

C - paliwo do odrzutkéw,

|- odrzutki,

tacie stang sig nisaktywne (martwe?).

FATAL RACING / Kriss K

Wejd2 do CONFIGURATION, wy-
bierz NAMES | wpisz kiérys z tych
kodow: SUICYCO, MAYTE, LOVE-
BUN, 2x4B523P, TINKLE — sekrat-

ne samochody lub:
SUPERMAN — musisz to zobaczyé,
FORMULA1 - nowe hody,

S- i 0S¢,

P - nieskoriczona iloéé strzatow.

2. STONEDASALASA"

I teraz:

F - wszystkie bronie,

4 — wszystkie klucze,

W - nieémiertelnosé,

S - odrzutki z nieskoriczonym pali-

wem,

DUEL ~ natarczywi napastnicy,
CINEMA - sprawd# to sam!,

DR DEATH - totainy czad,

| WON = koticowka trasy,

CUP WON - koficowka mistrzostw,
TOPTUNES - nowe efakty,

ROLL EM - credits,

REMOVE - wylaczenie cheatéw.

HEXEN / Kriss K
Kody:
GREEDY - czary, duzo czaréw,

CONAN —wszystkie bronie | amunicia,
GATExx — w migjsce xx wplsz nu-

| - nieskoriczona llosé naboi,

R - nastepny etap,

H - 20 granatdw,

P - seppuku,

L - nlespodzianka,

D - smok,

Z - wodka,

B - sami sobie sprawdzcie!

A poza tym w czasie gry wstukaj:
WAXWORKABOUNTNOME
teraz weidnij R + A+ [+ T | wybierz
etap (0 - 28) lub ,29" — korficéwka.

POWERBALL / Wojoiech Bauman
Kiedy zobaczysz logo, naciénij

i przytrzymaj oba SHIFT-y. Najpierw
lewy, potem prawy. Jesli Ci sig uda-

W czasie gry dzialajg kombinacje:
BACKSPACE + B - kolor ramki,
BACKSPACE + C - statystyki,
BACKSPACE + E - przeskok do
nastepnego levelu,

BACKSPACE + F - wyswietl

radze stosowaé tego tipsu, jezeli
pozar ogarnia wigksza llo$é terenu.
Mozna straci¢ duzo kasy obnizajge
| podwyzszajac teren.

2. Po roku 3000 przestepczosé bar-
dzo wzrasta, A mi kochaja
tylko wiedy Twoje miasto, kiedy CRI-
ME wacha sie od 6% do 8% [Cieka-
we, nie mniej niz 67 — Dean]. Bazu-
jac na mapie przestepczoéci trzeba

zenie X, Y réznych przedmiotéw,
BACKSPACE + G - niesmiertalnosé,
BACKSPACE + H - odgjmuje 1%
energii,

BACKSPACE + T - energia, amu-
nicia, brori (max),

BACKSPACE + W - wyb6r poziomu,
Opcja radarn:

- pokazuje w dolnym lewym rogu
ekranu mapke. Gra chodzi bardzo
woino, ale opcja dziala. Zeby ja
uzyskaé wpisz przy wchodzeniu do
gry BSTONE RADAR.

Opréez tego dostgpne parametry:
POWERBALL - wiadomo co,
MUSIC - mozliwosé testu muzycz-
nego (BACKSPACE + kursory),
RADAR - wspomniane wczesniej
uruchomienie radaru.

SETTLERS, THE / Michal Kluz

1. Kod do 16 levelu (nie publikowa-
ny): RIVAL.

2. Na poczatku levelu postaw za-
mek blisko gér. Nie martw sie, ze
nie ma tu lasu. Zapasy drzewa
z zamku wystarczg na poczatek.
Péinie| zasadz las budujgc chate
ledniczego.

3. Nigdy nie staraj sie zdobyé na
poczatku levelu rozleglych teryto-
ribw — oddaj inicjatywe przeciwniko-
wi. Wytycz sobie teren minimum
i nastaw slg na produkcie broni.
Wrbg zawladnie ogromnym teryto-
rium, lecz zabezpleczy go slabo
(minimalne stany rycerzy na poste-
runkach), bo nie zdazy wyszkolié
peinego stanu rycerstwa. Ty, po
wyszkoleniu druZyny zaatakujesz
go i potniesz jego panstwo jak
SZwajcarsii ser.

4. Jesli po Sciezkach peta sie duzo
beiek drzewa i przeszkadza traga-

na kupie, a Ty, jesi bedziesz go pot-
rzebowal, to dorobisz éciezke | to-
war zostanie rozprowadzony do
wiasciwych miejsc.

5. Jesli wrog atakuje jakis obiekt
wojskowy znajdujacy sie blisko
zamku, to wypusé rycerzy z zamku
— pomogg obleganym.

SIM CITY / DINO Z LODZI

1. Gdy uzyskasz pierwsza infor-
macje o podatkach (TAX), ustal ich
wysokosé na 10%. Potem, co jakié
czas, zmienlaj na 9% i znowu na
10%, az do oslagnigcia poziomu
TOWN. Zaraz po te] informacii ustal
podatek na 7% | utrzymaj go do
korica gry.

2. Moina dobudowywaé lad — us-
taw na skrzyzowanie drég. Po ja-
kimé czasie zrobl sig z tego kwadra-
towy kawalek lgdu.

3. Wyjasnienia niektorych terminow
0 zagrozeniach:

— HOUSING COSTS (komorne) —
zaradzi¢ temu mozna stawiajgc du-
2o domkéw (nie biurowcow).

— CRIMES (przestgpczodé) — zo-
rientuj sig gdzie jest najwieksza
| postaw tam posterunek policji.

— TAXES (podatki) — patrz punkt 1.
—TRANSPORT - zobacz, gdzie jest
najmniej drog | tam je wkomponuj.
4. Po lewej stronie rzeki buduj fab-
ryki, a po prawej osiedla mieszka-
niowe - spore zadowolenie,

SIM CITY 2000 / WOLF/AREK

1. Jezeli chcesz szybko ugasié po-
2ar, to zatrzymaj gre (ALT - P)
i OPUSC TEREN na miejscu poza-
ru — wiedy ogieri nie bgdzie miat sie
na czym pali¢ | zniknie nie powodu-
Jac wiekszych strat w ludziach. Nie

y& nowe postenunki policil.

SYNDICATE / Wojtek | Jedrek Bu-
rakiewicz

Jedli wystrzelasz caly magazynek,
to po misji sprzedasz brofi za cene
naladowanaj.

TIE FIGHTER / Woltek | Jedrek Bu-
rakiewicz
W pliku [imig].tfr zmiert warto$é
w offsecie 2 na 05h | w 10 (dzies.)
na 06h. Jestes generalem | rekg Im-
peratora.

TYRIAN / Kriss K

Kody do statkéw (wpisz w giéwnym
menu):

TECHNO - (PQ 2 Fighter),
STORMWIND — (STORMWIND),
UNKNOWN - (TX Slivercloud),
ENEMY ~ (U Fighter).

UFO - ENEMY UNKNOWN / FF
Kuzkin

Sposéb na szybkie dogonienie
UFO-ll w rozwaju:

Zapisz aktualny stan gry w dwéch
save'ach (niech beda to numery 1
i 2). Nastepnie zatrudnij duzo nau-
kowedw | wynajduj po kolel, co sie
tylko da. Ignoru] ladujace UFO | nie
zajmuj sig niczym oprécz wynalaz-
kéw. Gdy uznasz, ze masz Juz
dos¢, zapisz stan gry na SAVE nr 2.
Teraz wyjdZ z gry i w katalogu
UFO_1 skasuj piiki project.dat i pro-
duct.dat, a na ich miejsce skopiuj te
same pliki z katalogu UFO_2. Po
zatadowaniu gry 1 przekonasz sig,
2e masz identyczng syluacie, jak na
poczatku, ale dysponujesz duig
lloscly wynatazkéw gotowych do
produkeji.

ULTIMA UNDERWORLD 2 / Wojtek
i Jedrek Burakiewicz

1. W wiedy goblindw zabij goscia
we wnece na 3 poziomie i zabierz
mu kiucze. Na poziomie 5 otwdrz
drzwi z napisem ,Danger..” | poga-
daj z trollem. Teraz idz spac. Kiedy
sig obudzisz, wszystkie gobliny be-
dg martwe.

2. Czar Smite Foe (VAS JUX MANI)
- zablja wroga. Czar Summan dea-
mon (KAL AN MANI) - robisz de-
mona, ktory Cig atakuje.

UTOPIA/ Sir Tomeiu
W plikach +.SAV offset 586h to
Twoja kasa (zajmuje 3 baity).

WORMS / Maciek Wiktor

Wyblerz SHOTGUN | skocz (EN-
TER) na ming lub z takiej wysokos-
ci, aby robal stracil réwnowage.
Gdy robal po skoku bedzie 1 em
nad ziemig strzel. Dziala tez na:
BAZOOKA | GRANADE. M - cale
pole bitwy.

KOMPUTERY 8 BITOWE

ATARI

DIGI DUCK / Konrad Debski
Napisz DE JET - nieémierteinoéé.
Na pierwszej planszy zbierz kolejno
cyfry: 8,2,7,3,5,0.

DRACONUS / Konrad Degbski
Jesli zostaniesz zabity podczas
przemiany, bedziesz nieémiertelny.

KARATEKA / Julcio (Gify)

Kiedy grasz sterujgc joystickiem, to
nie masz kilku super closéw. Wpisz
na tytulowej planszy (scena 1) KA-

RATEKA, a otrzymasz sterowanie
klawiaturg.

Q - wysoka piesé,

W - wysoki kop,

A - $redni kop,

S - niska pigsé,

X - niski kop,

Z - $rednia pigst,
Space + prawo — bieg,
Space + Z - ukion.

[Nie podales swojego adresu— Dean]

KOLONY / Konrad Dgbski

Po wezytaniu gry. gdy komputer
spyta Clg, czy wezytaé zapisany
stan gry, nadus CONTROL i 3.
W BS5 linii zmien wartosé BANK.

NUCLEAR NICK / Kanrad Debski
Weisnij START, a po chwili SELECT
= skipper leveli.

THINKER / Konrad Debski
Kod do ostatniej planszy: ATARI
130 XE.

1942 / Artur Smacki
POKE 52212, 128 — 2ycie
8YS 51945

BASKETBALL PLAY OFF / Prze-

mek Martynowski
Krétka charakterystyka Twojsj dru-

Zyny:

1. FERRY — powolny, slabo rzuca
2. KALASH — szybki, rednio rzuca
3. DARBY - stednio blega, dobrze
rzuca

4. MCHOLS - najwolnigjszy, najle-
piej rzuca

5. POWER - najszybszy, érednio
rzuca

6. MURPHY ~ cienko biega, cienko
rzuca >

7. GLOVER - raczej wolny, rzuty extra
8. KING - najlepszy zawodnik, dob-
rze rzuca, dobrze biega

9. DE VILLE — szybki, $rednio rzuca
10. BANJO — prawie réwny z Kin-
giem

BIONIC NINJA/ Devil
Na planszy tytulowej poczekaj tro-
che, poinie| patrz — mapy sekloréw.

BOPN'RUMBLE / Artur Smacki
LPOKE 2452, 165" — zycle

JPOKE 4261, x + 48" — x = poziom
startu

LSYS 2204

CAMELOT WARRIORS / Piotr

Oz6g

ZnajdZ zarowke | przynies jq cza-
rownikowi — zostanlesz zamieniony
w zabg. Teraz mozesz poruszaé sie
w wodzie. Wskocz do jeziora | zna-
jdz telewizor. Udaj sig do krdla je-
ziora — zostaniesz zamieniony w ry-
cerza. Poszukaj puszki Coca-Coli
| udaj sig z nig do smoka — zosta-
niesz przeniesiony do zamku.
Znajd# telsfon i oddaj go krélowl.

CRAZY CARS / Piotr Ozdg
Jedli stracile$ wszyskie zycia | chcesz
grac dalej od tego samego miejsca,
to naciénij Fire w drugim joyu.

CRYPT, THE / Piotr O26g
Klucz do prawe| trumny znajduje sie
w lewej trumnie. Zeby dostaé sie do
ukryte] komnaty nalezy wepchnaé
sklany biok w sciang.

DATER 2/ ZYGRYF

Aby wigczyt CHEAT MENU, wpisz
na planszy tytulowaj SLIME!

DECTION / Devil
LControl” + Q" - przeniesienie do
nastepnego poziomu.

DETECTIVE / A. Biczysko

W swoim pokoju znajdziesz 10 ko-
pert (PADDED ENVELOPES) do
ktorych musisz wloZyé 10 dowodow
(EVIDENCE) oznaczonych malg li-




terkg E. Buteleczka w pokoju Dok-
tora (DOCTOR'S ROOM,; to truciz-
na (A SMALL BOTTLE). Po diuz-
szym czasie prowadzenia sledztwa
znajdziesz w I6zku bombe
(BOMB!). Wynies jg ze swojego po-
koju (YOUR ROOM).| pod zadnym
pozorem nie przeszukuj jej (bedzie
booooml). Nie przebywa nigdy. zbyt
diugo w pokoju ze stojgcym zéga-
rem wskazujgcym godzing 16.45.
Ktos Cie moze zastrzelic. W bibllo-
tece jest ksigzka (101 DETECTIVE
STORIES). W niej znajduje sie ko-
pia testamentu (FOLDER DOCU-
MENT). Mordercg (ktdrego musisz

wskaza¢) jest ... [Nie, tego juz nie
wydrukuje — Dean].

ELVIRA/ Kate

Pierwszy klucz jest schowany za
zelaznym pierscieniem w stajni.
EQUALIZER / Kate

Woisnij C + .RESTORE” - nastepna
plansza.

GARFIELD IN FAT HAIRY DEAL /
Skaorpion z Klaja

1. Na stof wskakuj tylko wiedy gdy
John patrzy w prawo.

2. Gdy zdobedziesz lampg zejdz do
kanaléw, Znajdziesz tam Nermala
{maly bury kot), ktérego musisz
kopngé w pysk i natychmiast wziac
to co zostawil, Niestety, kociak wez-
mie ze sobg lampe i ucieknie. Teraz
musisz wyjs¢ z kanaldw po ciemku
lub poczekac¢ az Nermal przybieg-
nie z powrotem | wymierzyé mu cel-
nego kopa.

3. Nakrgcang myszg postrasz
sprzedawcg w sklepie, a otrzymasz
szpinakowego paczka (SPINACH
PONUT).

GAUNTLET / Sergio

1. Jezeli przez 30 sek. bedziesz stal
i slg nie ruszal otworza si¢ wszys-
thie drzwi.

2. W wersji na dwoch graczy po
$mierci swej postaci (druga musi
2y€) naciénij FIRE, a odrodzisz sig.

GOLDEN TALIZMAN / Piotr Prasolek
Na nizszych poziomach smoki moz-
na przejst pod skrzydiem.

HERO / JNGER
POKE 13865, 0 ~ nieSmiertelnosc
POKE 14852, 25 — brak przeciwnikow

KICK OFF 2 / Piotr Prasolek

Po gwizdku sedziego, aby grac mu-
sisz nacisngé Fire. Jesli nie wois-
niesz, mozesz si¢ ruszac jednym
zawodnikiem, a wszyscy inni bedg
sta¢. Wtedy tez mozesz strzeli¢ go-
la poruszajac tylko joystickiem (nie
weiskajgc Fire).

LASER STIKE / JNGER
POKE 18475, 173 - niesmiertelnoss

LAZARUS / Serglo

Jazell strzelajgc bedziesz szybko
naciskal FIRE, nie bedziesz tracit
amunicji.

MICKIE / Przemek Martynowski
Jesli po klasie goni Cig nauczyciel,
to zwah go do fablicy | szybko wréé
do swolej lawki.

MICROPROSE SOCCER / ZYGRYF
Wykonaj rzut rozny ,Fire", gdy
bramkarz bedzie zmierzal w kierun-
ku pilki drugi raz ,Fire”, bramkarz
rzuci sig w bok, a Ty bedziesz magt
strzeli¢ gola.

MOONFALL / GvyVey
Koordynaty baz ludzkich:

1. x- 605, y - 1205

2. x - 1804,y - 801

3. x - 1105, y - 2305

Poszczegdine misje (lokalizacje):
1. Power Plant 2 $1000

2. Power Plant 5 lub 4 {(pod Moon-
Base 2) $5000

3. Human Colony 1 $nic (pokazujg
sle na mapie wszyskie ludzkie bazy)

4. Moon Base 1 - 88000

5. Moon Base 2 - $25000

6. Moon Base 5 - $150000 (musisz
miec status IRON SUN)

7. Remus Base 1 - $1000 (po wy-
konaniu zrobig na Ciebie oblawe)
8. Moon Base 3 —$1000 + 200 crys-
tals (musisz miec¢ pustg ladownig)

MONTEZUMA REVENGE / Prze-
mek Martynowski

Weisnij C= (Commodore) + SHIFT
~ obraz sig sciemni.

MOVIE BUSINESS / B. Sokdlski

Jesli chcesz mie¢ duzo gotéwkl, to
na samym poczatku gry (bez zad-
nych pozyczek) zréb film pt: .Blown
away". Jako aktora wai Mickey Ro-
uvke, a jako rezysera Johna G. Al-
vidsona, studio nagrart .High Tech
Fields". Reklamy filmdw sg zbedne.

OLLI & LISA/ Artur Smacki

POKE 8513,0 — wylaczona kolizja
duszkéw

SYS 7424

PIRATES / Piotr O26g

FLOTA SKARBOW 1580 bedzie
w CUMANA na poczatku paZdzier-
nika, w PUERTO CABELLO w kori-
cu padziemnika, w MARACAIBO na
poczgtku listopada, w RIO DE LA
HACHAw korcu listopada, w NOM-
BRE DEDIOS na poczatku grudnia,
w CARTAGENIE w koricu grudnia;
w CAMPECHE w koricu stycznia,
w VERA CRUZ na poczatku lutego,
w HAVANIE na poczatku marca,
w SANTIAGO w koficu marca,
w FLORIDA CHANNEL w_koricu
kwietnia,

SREBRNY POCIAG 1560 bedzie
w CUMANA na poczgtku kwietnia,
w BORBORUTA w koncu kwietnia,
w PUERTO CABELLO na poczgtku
maja, w CORO w koficu maja.
W GIBRALTARZE na poczatku
czerwea, w MARACAIBO w korncu
czerwca, w RIO DE LA HACHA na
poczatku lipca, w SANTA MARTA
w koricu lipca, w CARTAGENIE na
poczatku sierpnia, w PANAMA
w koficu sierpnia, w NOBRE DE
DIOS na poczatku pazdziemika.
FLOTA SKARBOW 1800 bgdzie
w CUMANA na poczatku pazdziemi-
ka, w CARACAS w koncu pazdzier-
nika. W MARACAIBO na poczatku
listopada, w RIO DE LA HACHA
w koricu listopada, w SANTAMARTA
na poczatku grudnia. W PUERTO
BELLO w koricu grudnia, w CARTA-
GENIE na poczatku stycznia.
W CAMPECHE na poczatku lutego,
w VERA CRUZ w koricu lutego,
w HAVANIE w koricu marca, w FLO-
RIDA CHANNEL w koricu kwietnia.
SREBRNY POCIAG 1600 bedzie
w ST. THOME na poczgtku kwiet-
nia, w CUMANA w koricu kwietnia,
w CARACAS na poczatkiu maja,
w PUERTO BELLO w koricu maja,
w CORO na poczatku czemwca,
w GIBRALTARZE w koficu czer-
weca, w MARACAIBO na poczatku
lipca, w RIO DE LA HACHA w kori-
cu lipca, w SANTA MARTA na po-
czatku sierpnia, w CARTAGENIE
w koficu sierpnia, w PANAMIE na
poczatku wrzesnia, w PUERTO CA-
BELLO w koricu paidziemnika.
FLOTA SKARBOW 1660 bedzie
w CARACAS na poczatku wrzes-
nia, w MARACAIBO w kofcu
wrzesnia, w RIO DE LA HACHA na
poczatku paZdziernika, w SANTA
MARTA w koricu paZdziemnika,
w PUERTO BELLO na poczathku lis-
topada, w CARTAGINE na poczat-
ku grudnia, w CAMPECHE na po-
czgtku stycznia, w VERA CRUZ
w koficu stycznia, w HAVANIE
w koricu lutego, w FLORIDACHAN-
NEL w koricu marca.

SREBRNY POCIAG 1660 bedzie
w CUMANA na poczatku marca,
a w CARACAS w koricu ‘marca.
W GIBLARTARZE na poczatku
kwiatnia, w MARACAIBO w karicu
kwietnia. W RIO DE LA HACHA na

poczgtku maja, 8 w SANTA MARTA
na poczatku czerwca. W PANAMIE
w koncu lipca, w PUERTO BELLOD
na poczgtku wrzeénia.

PREDATOR 2 / JNGER

Podczas gry welénij: BACKSPACE.

Zaczniesz od poczatku, ale kazde
Fire bedzie powodowa-

lo wybuch, a nie strzal.

RAMBO 2 / Devil

Gdy zlapiesz cos w kszialcie czar-
nej broni, weisnij zaraz W" — teraz
masz 99 superstrzalow.

ROBIN OF THE WOOD / Sub Zero
Kiedy w lesie znajdziesz Enta (Enty
to ludzie-drzewa) mozesz Kupié
miecz, potem luk placac po trzy sa-
kiewki ziota za kazdy. Gdy juz to
masz, takze po trzy sakiewkl ziota
mozesz kupic strzaly, niszbedne by
dostat sie do turnieju luczniczego,
ktary musisz wygraé, aby pozytyw-
nie skonczyé gre.

Gdy spotkasz dziadka w bialym
wdzianku idZ za nim. Doprowadzi
Cie do: chatki, gdzie odzyskasz
energie.

SCOOBY DOO / Kate
Aby nabi¢ punktow stan pod sciang
i trzymaj ciggle Fire.

STRIP POKER 2.1, 2.2 / Przemek
Martynowski

Gdy panienka bedzie miala zdjgé
ktorgs z czesci ubrania, pod sam ko-
niec muzyczki (w momencie, w kto-
rym obraz zrobi sie chwilowo 26iy)
woisnij szybko kilka razy spacjg —
zamiast jednej czesci stroju, 2dejmie
dwie (nie zawsze sig udaje).

SUPER MARIO BROTHERS / Do-
minianek stodki dzbanek

Na trzecim poziomie na poczatku
jest dziura, a za nig wysoko wisza-
ce skrzynki a2 do kolejne] dziury
(juz duzej), Pod ostainig skrzynkg
jest przenosnik. Stary ped nim (jest
niewidzialny) | podskocz najwyze]
jak mozna — uaktywni sie i zabierze
Cig do 6 levelu. Znaczenie kolgjno
zdobywanych bonusow:

grzyb — mozesz rozwalaé mur,
jedna blyskawica — strzelanie na
oslep,

dwie blyskawice — szybsze strzela-

nie na oslep,
ananas - kulka zawsze trafia we
wroga,

budzik - zatrzymanie na chwilg
czasu,

bomba | lezka — punkty,

magiczna paleczka - dodatkowe
Zycie, ala moZna je taz zdobyé, gdy
uzbierasz 100 monet.

Poziomy ze smokiem | pajgkiem na
koricu odréznia sie po Innej melodii.
Smoka przechodzi sig tak: wskaku-

WINTER GAMES / Przemek Marty-
nowski

W akrobatyce na nartach. najwyz-
sze noty dostaniesz robigc dwa sal-
ta wprzod.

WLADCY CIEMNOSCI / Blue Fox

W numerze z paZzdziemika pojawit
sig sposdb na przewiezienie trzech
zwierzgt na drugg strong rzeki. Nie
uwzglgdniona tam jednej waznej
rzeczy. Gdy pies, kot | mysz beda
przewiezione, wei kota | wréé na
druga strong rzeki, rozblj kamier
I wez osiolka, a zostaw kota, Potem
wrdé po kota. Przewiezienie osiotka
jest niezbedne do ukoriczenia gry.

ZAC MC KRACKEN / Przemek
Martynowski

Kombinacja otwierajgca drzwi w pi-
ramidzie na Marsie: wciskaj - raz
lewy, dwa razy prawy, raz srodko-
wy, raz prawy | raz $rodkowy.

300

STARBLADE / DJ FOX

Na obrazku tytulowym nadud: gdra.
gbra, dol, dol, lewo, prawo, A, A. B,
B, C, C. Terez sprawdi swoja silg
ognia.

ATARI JAGUAR

IRON SOLDIER / MR SIMON vei
SUB-ZERO
W options wpisz:

JET STRIKE / KALI
Klawiszologia dia wigczonego AR-
CADE CONTROL:
Czerwony — strzal z dzialka
Zolty — uzycie broni. z lewego

skrzydia

Niebieski — uZycie broni z prawego
skrzydia

Zielony + Czarwony - pauza
Zislony + Niebissid — wigczenie/wy-
igczenia automatycznego ciggu
Zielony + Prawo — briefing misji
Ziglony + Gora — wysuwanie/cho-
wanie podwozia

Zisiony + Lewo — wypuszczanie dy-
mu | uzycis dopalacza (jesli jest)
Zislony + Dot — przejécie w tryb HO-
VER/AGILE (tylko niektore helikop-
tary oraz Hamier)

Zigloryy + Prawy przedni + kierunek
— rozgigdanie si¢

Zigiony + Lewy przedni - obserwac-

je sig na polke nad nim, czeka, az
bedzie blisko miejsca, na ktore
spadniemy z polki. Gdy zacznie si¢
colaé, zeskakujemy | czekamy, az
ten zacznie leciec w gore. Wtedy
czmychamy pod nim i level ukor-
czony. Jest taki level, gdzie przed
smoklem jest jeziorko. W nim ska-
cze pirania. Kiedy przejdziemy pira-
nig, wskakujemy na polke, zbiera-
my monety | idziemy w prawo (nie
zeskakujgc z polki) — w Scianie jest
dziura, ktérg korczymy etap. Do
wpisania si¢ na liste rekordow wys-
tarczy zdobyé 6 punktow (wiasciwie
tylko 0 punktéw nie kwalifikufe do
listy rekordéw, ale na pierwsze
migjsce w tabeli Jtodays greatest”
wystarczy 6).

TAl CHI TORTOQISE / Przemek Mar-
tynowski

Aby pod woda nie ubywalo Ci ener-
gii, wez ze sobg gogle.

VENDETTA/ Przemek Martynowski
Kable bomby przetnij w kolejnosci
1. czerwony

2. zéity

3. niebleski

ja wystr go pocisku / bomby
Pause / Play — katapulta

Lewy przedni — zmniejszenie cig-
gu (samoloty), obrét w lewo (tylko
helikoptery | HARRIER w trybie
HOVER)

Prawy przedni — zwigkszenie ciggu
(samoloty), obrét w prawo (tylko
heiikoptery | HARRIER w trybie
HOVER)

GAME BOY

ASTERIX & OBELIX / Game Boy
Man

1. W options, w jezyku Gaulois, czy-
Ii francuskim, na Jniveau” daj w le-
wo i ukaze sig facile” - oznacza to
gre latwiejsza

2. Asterix | Obelix majg supercios.
Wykonuje sig go przytrzymujgc B,
zabija to wszystkich od razu.

3. W Brytanii, na poziomie 2 jest ukry-
te zycie. Wskocz na beczke drugiego
rzucajgcego nimi i idZ na prawo po

najwyzszym

rmmmmm
4. Aby dosta¢ bonusa, trzeba zdo-
by¢ 10 gwiazdek na jednej planszy.
5. Na drugiej planszy bonusu w Bry-

tanii i na 2 planszy w Grecji 54 i
te #ycia.

LION KING, THE / JELI
W czasie gry wiacz pauze | whis
BAABAA - przeskakujesz levele.

STAR TREK — THE NEXT GENER
TION / MR SIMON vel SUB-ZERO
Jako haslo wpisz ,Q".

NINTENDO

DARKWING DUCK 2 / Janusz Fif
Na planszy tytulowe] wcisnij jedns
czesnie: Turbo A, Turbo B, o
| start — pojawi si¢ Sound Made.

DARKWING DUCK 2 / Ronald Kos
man

W AREA 3, gdy wejdziesz do wod
schyl sig — dbi — przeciwnicy nie
dza Cie i nic Ci nie mogg 2robié.

FOX'S PETER PAN AND THE PIRé
TES/ R. Koeman & DOKTOR LIZA
Gdy wezmiesz latajgcego stworm
bedzie on lecial za Tobg. Gdy spa
kasz pirata (a jest to pawne), wcs
nij réwnoczesnie gora + A Turbo.
B Turbo - pirat zginie. Te czynnos
mozesz wykonaé, gdy leci za Tol
stworek.

INDIANA JONES / R. Kpaman |
ARNOLD

W kopaini szukaj tajnych komns
Wejscia do nich sg male ~ trzeba s
czoigad. We Frangj, jadgc na mos

SUPER CONTRA/ Janusz Fis.
Na planszy tytulowej weisnij na ra
Turbo A; Turbo B, dét i start — pos
wi si¢ Sound Mode.

SUPER SPY HUNTER / Piolr Koss
Na planszy tytulowej gora + star
24 zycia. Gora start w czasle gry!
odnowa energii. Gdy stracs
wszystkie Zycia, wez pa contire
| ustaw dziatke plonowo do dok
Grasz w tenisa, jesli wygrasz, zv
kasz duzo zyé,

P - ulepszenie pojazdu,

L - energia,

T - ostre kofa,

O - olej na drodze,

C « kontrola dzialek.

TURTLES Il / Damian Wolarski
1. W czwartej planszy, na jej kora
musisz pokonac¢ gomika, kio
przyjedzie na stacie metra wag
nem. Zalatwisz go Leanardem w
bigc go w rog ekranu | caly cas
stosujac cios specjainy (Aturbo =
turbo).

2. Gdy zginiesz, to weiskajge .gés
lub .dot" mozesz wybraé inneg
zohwia,

DOUBLE DRAGON 3 / Piots
Dezmo” Klepacz & NIZIO

Jezell woisniesz TURBO Al dwa =
zy stant przejdziesz kaidg sces
bez walki. Mozesz to wykorzy=
wac do samego korca.

JOGGING MARIO BROS / SUPE
MACIOR.

W Swiecie 4-2, zaraz za .winds
jest pod sufitem poziomy muss
(jeszcze przed pierwszg rurg). Se
dokladnie pod jego prawym’ ko
cem, skocz — ukaze sig ukryty sch
dek. Wskocz na niego od pras
strony (byle nie od lewe]). Zesko
na dal, start migdzy wezesnigj uks
tym schodkiem, a ostatnim kaws
kiam murka. Skocz - ukaze sie o
gi schodek. Gdy wejdziesz na nisg
od prawej strony | uderzysz w ost
ni kawalek murka, ukaze sig loo
ga, po ktorej mozesz wejsc, J=
zrobites wszystko zgodnie z o



sem, dostaniesz sig do bonus-leve-
lu, na koricu ktérego bedziesz mogl
wybraé Swiat, w ktdrym wyjdziesz
(6-1, 7-1 lub B-1). Aby Ci sig to uda-
lo, musisz wczeéniej zebraé grzy-
bek lub kwiatek (lub oba).

MICKEY MOUSE 3 / Piotrek ,Dez-
mo" Klepacz & NIZIO

Po pokonaniu balwana przejdZ na
druga strong goéry na kiérej stal,
strzel w nig dwa razy | wejdz do uk-
rytego levelu,

PIRATES / tukasz Czuino

Podczas walki na szpady nie ucie-
kaj, bo zniszczysz soble reputacie.
Kiedy chcesz sig zeni¢, przystopuj
trochg. Wplerw odwiedz wszystkie
sprzymierzone porty, robigc sobie
z cbrek gubernatordw przyjaciotki
(darmowe informacie o flocle skar-
béw | srebrym pociggu). Pézniej
ozer slg z ,panng z kotem™.

TERMINATOR 2 / Mapet

1. Gdy jedziesz motorem, w ostat-
nim wraku samochodu ukryta jest
kontynuacja. Zeby ja zdobyé, mu-
sisz do niego strzelié.

2. Roziozenie bomb w 4 planszy: po
dwie na 1, 2, 5 pigtrze, 3 na 3 piet-
rze i jedna na 4.

TOM AND JERRY / Mapet
Woeiénij w czasie gry: Start + Select
+A+B.

WRECKING CREW / Mapet
Woiénij Start ~ ruszajac krzyzakiem
orientujesz sie, co sie dziéje na
planszy.

YOUNG INDIANA JONES, THE /
SOLTYS

1. Pod koniec pierwszej planszy (na
pustyni) bgdzie duzy glaz. Stan przy
nim i odsuri go. Znajdziesz dynamit,
pistolet | kapelusz. Wchodz takze do
chatek, tam tez znajdziesz brofi.

2. Aby w 2 planszy zabi¢ dziadka
w wozku na wegiel, trzeba wrzucaé
mu dynamit ostudzajgc jego zapal.

SATURN

PANZER DRAGON / DJ FOX

Na obrazku tytulowym weiskaj: géra,
gora, gora, dol, dot, dot, lewo, pra-
wo, lewo, prawo, lewo, prawo, L, R.

SEGA

ADVENTURES OF BATMAN AND
ROBIN / DJ FOX

Nadus pauze, potem przyciskaj: B
A, dol, B, A, dol, lewo, géra, C.

STREET RACER / DJ FOX

Przed wybraniem samochodu na-
dus: A, B, C, potem ABC (réwno-
czesnie) — czynnodci te powtarzaj,
dopéki nie zmieni si¢ napis na dole.
Potem przytrzymaj A | mozesz kur-
soram| regulowaé szybkosé i inne
bajery.

SEGA MEGA DRIVE

ALLADIN / SHAQ

W levelu ,THE DESERT" migdzy
dwoma palmami rozwieszone jest
pranie. Stan tak, aby Alladyn pod-
czas ogladania sie mial idealnie nad
glowa lewg nogawke wiszacych
tam spodni | poczekaj chwilke, Dos-
taniesz Zycie. To samo mozna zro-
bi¢ z uszami myszki Miki.

LION KING / SHAQ

Aby pokonac Skaze, stafi na kra-
wedzi skaly, a gdy on podejdzie
nacisnij réwnoczesnie CB. Simba
zaryczy | zrzuci Skaze ze skaly.

SONIC / SHAQ

I nie potrafisz w kazdej planszy
zdobyt bonusu wklep: goéra, d6l, le-
wo, prawo, A, start | wybierz plan-
6z¢ bonusowa.

Po kazdym wzigciu chaosu resetuj
kansolg. Po kazdym zresetowaniu,
aby dostac sig do tego menu wys-
tarczy wkiepaé: A, Start. Znowu wy-
blerz bonus level | tak a2 do czasu,
kiedy bedziesz mieé¢ szeéé chao-
sow. Teraz nie resetuj, a gra zacz-
nie sig od pierwszego poziomu, lecz
Ty bedziesz w posiadaniu wszys-
tkich chaosow.

SONIC AND KNUCKLES / SHAQ
W grze précz trojwymiarowych bo-
nusdw sg tez inne, przypominaja-
cego gre w jednorgkiego bandyte
Wystarczy poczeka¢ chwilg przy
galce pokazujgcej miejsce, z ktd-
rego bedziemy zaczynaé, gdy
ewentualnie zginiemy. Nad galkg
zaczng wirowaé gwiazdki, gdy
w nie skoczysz, znajdziesz sie
w bonusie. Nie przy kazdej gaice
jest bonus.

SEGA MEGA DRIVE 2

ALIEN SOLDIER/DAVID MEGALI-
SOWSKI

1. Na poczatku byle ktérej planszy
lub bazy wdus START" | 3 x ,pra-
wo" — efektem tego jest zwolnienie
gry. lecz nie Twej broni.

2. Aby zobaczyt demko przed 9 ba-
z3, musisz do jednej broni groma-
dzi¢ wszystkie naboje.

3. Ostatnig baze pokonasz wtedy,

gdy bedziesz odbijal ogniste naboje | ¥

(czyli 2 x B), wystarczy odbié 5
sztuk.

BUBBA'N' STIX / DAVID MEGA LI-
SOWSKI

W czasie gry wdus A + B + C %
START - niespodzianka.

SONIC 2/ DAVID MEGA LISOWSKI
Wejd: do ,OPTIONS®, teraz na-
jedz na ,PLAYER SELECT" i daj
na .Sonic an Tails" i wdué
~START". Teraz zbierz 50 pier-
$cionkdw | wejdz do bonuséwki
(podobne do znaku drogowego,
ale na tarczy znajduje sie gwiaz-
dka). Po przejsciu jej cale| dosta-
niesz 1 2 7 brylantéw. Teraz nacié-
nij ,RESET" | wszystko powtérz od
poczatku, a2 do zebrania 7 brylan-
téw. Gdy zbierzesz wszystkie,
zbierz jeszcze 50 pierscionkdw.

Podskocz | wdu$ C - Sonic bedzie | ;.

niesmiertelny.

STREETS OF RAGE 2 / DAVID |

MEGA LISOWSKI
WejdZ do _.OPTIONS" | najed: na
.PLAYERS" 2 x prawo - 5 zyé.

MECHWARRIOR 3050 / DJ FOX
Whpisz kod M1RO63 — nieskorczo-
na amunicja.

STREET RACER / DJ FOX

Przed wybraniem samochodu nele-
zy nadusié: X, Y, X, Y, X, Y. Teraz
trzymajac X mozna zmieniaé¢ szyb-
kos¢ | inne bajery,

TICK, THE / DJ FOX

W opcjach ustaw wszystko wedlug
ponizszych informacji: zycla na 7,
continues na 4, Arthurs na 2 | test
sound na Teleport. Gdy wszystko
zostalo tak ustawione wcignij start.
Teraz w czasie gry nadu$ start
i gdy gra jest spauzowana wcisnij
select.

34. NAIAD

BLIZZARD
PC

Jajo

2. FBWC
3.QP7R
4. WJTV
5. RRYB
6. ZS9P
7. XJSN
8. CGDM
9. TIF
10. GSG3
11. BMHS
12. Y4DJ
13. HCKD
14. NALF
15. JGBZ
16. MJXG
17. K3CH

CARLOS
AMIGA

1. BONGO
2. GALET
3. PATAU
4. SIRTA

YOSHI

CRYSTAL MINES 2

ATARI LYNX

5. 2CXP
10. ITCU
15. RFVC
20. AVRU
25. KYPO
30. FQCS
35. OHXY
40. PNGU
45. LXRI

Dok GENiusz

50. INKU

55. KEHL
60. SOVS
65. HIHT
70. WAHO
75. YKJK
80. SVWK
85. YNXR
90. QKOA
g5. IDIC
100. RERF

DIAMENTY
COMMODORE

Piotr

11. AWLVZDY
12. SSMCAFX
13. DDNXTGA
14. FEDZWHW
15. GRVASJD
16. HFCTDKR
17. JGXWELL
18. KTZSRMN
18. LYADFNV
20. MHTEGBX
21. NJWRTVA
22. BUSFYCW
23. VADGHXD
24. CBETJZR
25. XCRYUAG
26. ZDFHATY
27. AEGJBWJ
28. TFTUCSA
29. WGYADDC

ESCAPE
PC

LUCAS HART
LIKE A BUTTERFLY

(EASY):
1.ROTS
2.STYN

3. HALE

4. WETS

5. DUOH

6. BARE

7. IDHA
END. STOP
NOT SO
(NORMAL):
1. MYAL

2. WIAM

Jak wiemy, w grze sg dwa zakor- 5 o ‘

czenia. Aby zobaczyé drugie 3 ; |
trzeba mie¢ wszystkie szmarag- B o

dy chaosu (chaos emerald). Jes- -

FASTI

3. IOWA
4. KRAL

5. SETS

8. IHON

7. PARA

END. STOR

OH MY GODNESS!
(DIFFICULT):

1. GREW

2. SHUI

3. GROM

4. BRIA

5. KLAS

6. SIAS

7. WYIK

END. PSOR

FREE WORLD

LEONARDO
COMMODORE

Piotr Oz6g
10. MOONWALK
20. FOOTBALL
30. BLITTER

LETHAL WEAPON

AMIGA
YOSHI
1. SYLPRO
2. CSLEE!
3. PSRPYA
4. BALARF

NINJA MASTER
COMMODORE
Andrzef O26g
5. SNOW
10. BEER
15. STAG
20. BARD
25. HOLE
30. HUGE
35. EASY
40. WIDE
45. COLA

OXXON
COMMODORE

: Piotr
2. DEIMOS
3. ANAKE 8
4. TITAN EVIL
5. LEXEL
6. THEOPHILUS
7. VAVILOV
8, YAMATOMA
9. STADIUS
10. TYCHO
11. EXETEMAR7

OXYD 2
ATARI ST

2. 17041963
3. 06223874
4.78733388
5. 91929394
6. 90987211
7.99922100
8. 20012001
9. 40004000
10. 01800190

PERPLEX
COMMODORE

Piotr Oz6g
50. PEPA
51. AUTUMN

Jajo

52. LANNM
53. SPALLEK
54. JALOUSIE
55. PICTURE
56. TWENTY
57, SIXTY

58. YUCCA
59. ASM

60. LIQUEUR
61. HANNOWER
62. ARNOLD
63. JULIANE

PRAWO KRWI
AMIGA

2. ZSYPKA
3. INATAG
4. RYCERZ

REBEL
ASSAULT 2
PC

Darek Peplak

Marek ‘EAGLE’
PrzewoZny

Beginner:

2. JABBA
ENDOR
LACHTON
BORSK

6. KROYIES
7. AURIL

8. KAMPL
FERRIER
10. GALIA

11. DENARII
12. SADOW
13. ONDERON
14, ALEEMA
15. CATHAR
Final. DOMINIS

&b w

©

Novice:

2. EWOKS

3. CHEWIE
4. DANKIN
5. NOGHRI
6. CHAMMA
7. BOGGA

8. INCOM

9. KOTHLIS
10. KRATH
11. SIOSK
12. ADEGAN
13. AMANOA
14, AMBRIA
15. SYLVAR
Final. MIRALUKA

Standard:

2. BANTHA

3. KATANA

4. DENGAR
5. PELLAEON
6. ITHULL

7. STENNESS
8. MYRKR"

9. CHURBA
10. ARTOO
11. SATAL

12. LOBUE
13. DENEBA
14. STURM
15. CRADO
Final. CARRACK

ROADKIL
AMIGA

2. LQPONQRPJO
3. HQPOOMCKNH
4. PQPOPNENCL

THUNDER HAWK
COMMODORE

Darek Peplak

Andrzej Oz6g

2, BACKROOM
3. CANARY

4. FUNPOLE
5. 00 ERR

6. NOT ARF

7. OBVIOUSE
8. STEVE

9. CHANNEL
10. BANANA
11. RELIEF
12. ZONE 2z2Z
13. MISHUN
14. FLODDIES




TOMsoft Sprzedaz Wysytkowa Programow|

ul. Kizywa 4

05-077 Wesola 4
k/Warszawy
tel.fax:(0-22) 773-19-82
tel.  (0-90) 29-71-65

Czynne 7 dni w tygodniu !

| Sprzetu Komputerowego

Termin realizacii:

TYLKO 5 DNI !!!

Najnizsze ceny !

Przedstawiamy fragment naszej oferty:

Gry Komputerowe: Gry Komputerowe:
IBM PC Cenywzt.| CD-32 Ceny w zt.
;,ﬁ,"gg’ﬂw i’;-g Alfred Chicken 29,00
Football Glory 5100 :ilmBrsed nger Assault 12‘}.38
Harold's Mission 49,00 T o 72,00
High Seas Trader All Terrain Racing 2,
ishar il et o Suo
Ka-50 Hockum PL 29,001 | peogerous Seats 71,00

Ko | Kokosx 48,00 | Fire & lce 44,00
Ll Satis waneger 35 o | T

g Gloom Ii 71,00
Prawo Krwi 3500 | Giorier Encyklopedia 88,00
Rameon's Spesl 35,00 | Guardian 45,00
Skaut Kwatermaster ﬁ% %unshlp 2000 137,00
Ufo:! nemy Unknow 38,00 wcnurgtj:';sm gggg
L. e 29,00 | pinball lilusions 59,00
110,00 | Roadkil 50,00
Soceer Superstal 57,00
IBM PC-CD ROM ks &
acian Boonee 119,00 | Sibware 2050 23,00
e 140, Summer Olympix 45,00
R e 14000 | Super Memo PL 78,00
Sphdhe 11900 m Skidmarks 6800
Baitie sie Il 15500 | Ultimata Body Blows & Project X 47.00
Burled In Time (3CD) 18500 | e Body Blgws & Pojen 110,00
Clock werx s | Programy Uzytkowe:
145. -
Crusader-No Remorse :igm [BM chr y y
Daedalus Encounter (3CD) 131 %
D[agon's Lore 49,00 MS-Dos E.g stlgilsl;lpgmde l’;ga
praa b PL Update CD-ROM 308,00
Euro 2000 18300 | Windows 3.11 PL 35" 376,00
m u.fur 153.00 Windows 3.11 AddOn PL 3,5 5 140,00
Pinbal 153,00 | Word for Windows 6.0 PL3 5 84800
Fifa Soccer '96 130,00 [ Word for Windows 85 PL35" 852,00
Football Limited 1!5:& Word Translator for Windows 3.0 143,00
Frankenstein 15390 ] Excel for Windows 5.0 PL 3,57 848,00
Game Gun + Crime Patrol 18300 Excel for Windows 95 PL 3 5" 852,00
G L B spEgan - o
or Wi 3 4. N
S g e o8 Professional for Windows 4. 3PL 154,00
Heros of Might and Magic 18500 [ Super Memo 7.5 170.00
Hexen 173,00 Euro Plus+Pro (3CD - nauka j. angiel.) 480,00
Kk and # 4400
f mr:t'dnmcl\m“ £ me Gate) :%w J > d .
enzie & C (6CD) oy uz w sprzeaazy.
24,00
MarmlPalo e };3'33
Moo 1% konsola
NBA Jam 163,00
NBA Live '96 ol
Need for Speed 130,00 -
Phantasmagoria (7CD) tol.
Prisoner of Ice 125,00
Ravan Project 145.00
Rebel Assault 1Ba‘m
Road Warrior (Quaratine 1) 108,00 [ ™
e - |PlayStation
Screamer 130,00 1
Sea s
Wﬁd of Soccer ﬁg:%
Steel 179,00
Steel Panthers . % ¥
Soccer Stars'96 2% |takze w formie wysytkowej
e ot
130,00
Street Fighter Il Turbo 04,00 » § .
$"-27 Fllﬂlgl_f 161,00 |Posiadamy w sprzedazy nastepujgce
Tekwar (“William Shanter's”) 15998 Jary: Air Combat,Assault Rings, Cyber
i ik 154% ISled, Cyber Speed, Destruction
Uﬂim?': Domain 2700 [ Derby, Discworld,Doom, Extreme
Warcraft If (2CD) 1590 | Sports, Fifa '96, Goal Storm, Hi-
oo gy 11890 | Octane, Johny Bazookatone Jumping
mw t;.:’:nmmnd.r v tel. | Flash, Jupiter Strike, Klieak the Bload]
Worms 13300 |Krazy lwan, Lemmings 3D,Loaded,
AMIGA Lone Soldier, Mortal Kombat l1l, NBA
Allen Breed 3D (A1200) 1
Ambsie! Pro S Usrane - Jam,l Novas?orm, Pa_rodlus, PGA Tour
Cytadela 28,00 Golf '96, Raiden Project, Rayman,
233:"#@0) saoo | Ridge Racer, Shockwave Assault,
Wee | Kokbaz 41,00 |Starblade, Street Fighter Movie,
Kupiec 3000 | Striker '98, Tekken, Theme Park
Palska Ma '86 37,00 " hds y
:'M.;'a Komba bl %500 | Thunderhawk Il, Toshinden, Total
Senaible World of Soccer 65/96 %9 |Eciipse Turbo, Twisted Metal,
Skarb T 24,00
Skt K ’:’V 2800 marhawk, W]pe)t()lg WcI)Errns, WWF
Socne e i fr resﬁemfanl_a. -Com Enemy
Worms 99,00 fUnknow i wiele innych ...,
Xtreme Racing 58,00
Podane w zilotych ceny delaliczne zawieraja podatek VAT. Przesylka platna przy

odbiorze (+koszly wysylki). W przypadku braku danego tytulu na rynku (konieczriosé
sprowadzenia na zamdwienie) termin realizacjl moze sie wydluzyé. W sprawie cen kansol
oraz ich oprogramowania prosimy ©
Pelny katalog wysylamy po otrzymaniu zaadresowane] koperty zwrotnaj ze znaczkiem

(prosimy podaé typ komputera).

kontakt  telefoniczny lub  listowny.

Zamoéwienia oraz wszelkie pytania przyjmujemy listownie, telefonicznie
lub faxem pod numerem (0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 .

TIME GATE -

Z gitwnego holu skrec w lewo (z pomieszcze-
nia na prawo wyrzuci Cig japonska telewizia), obej-
rzy] obraz (cut-scene) | weZ miecz z tarcza przy
zbroi po lewsj stronie drzwl. W nastepnym pokoju
odnajd? posrodku katapulte | plyte kompaktowa,
a w blurze przeszukaj szuflady biurka (gazeta,
klucz | karta magnetyczna). Teraz przeczolgaj sie
do sieni przez lasery: podazaj prosto z prawej stro-
ny centralne] gabloly, a potem do drzwi, caly czas
przy Scianie. W sieni zabierz z torby Srubokret i ot-
worz nim prawe drzwi; w komnacie w odieghych ro-
gach znajdujg sie dwie gasnice — jedna z wodg,
druga z piana. otworz khiczem znajdujgcy sie
w sieni szafke zarzgdzeniem kontrolny™ | posiu2
sig gasnicg pianows. Rozwal rycerza. Magnetycz-
naj karty u2yj na szafce | wyjmi§ pociski do katapul-
ty. Uruchom ja i steruj zdainie poprzez promienie
laserdw bacznie uwatajac. by nie najechad zbyt
blisko migjsc, gdzie stykajg sie one z podiogs. Kie-
dy' podjedziesz odpowiednio blisko celu program
powiadomi Cig, 26 mozesz strzelad Zréb fo, 2a-
bierz katapulte | kolejny miecz. Wykoncz rycerza,
podnias: hologram | biega) w koo, a2 zostaniesz
zlapany | wrzucony do studni.

Podnies lutnie Berawia | zut mu . Gdy prayi-
dzie wartownik, sprzedaj mu porzadnego kopa
wez klucz | otwdrz nim swoig cele Podnisé miscz.
Z cell Berawla moZesz wzigt dzban wooy. Zabij
wariownika | podnies kKluczs. Usmiert =90 kolage
z kuszg | z zajmowanego przer stral pokom wel
wino (regeneracja). Otwirz kuczami wrate | wegal
po schodach. Nie ruszaj sie dopoki stary moch nie
przejdzie | nie zatrzasnie za soba drzwi. Mozesz 1=
raz zajrzeé przez dziurke od Mucza fout-scene)
Przy kominku znajd2 kiucz | otworz mim drewnans
drzwi, Omin owee | 26 spizam wez regenensace
szynke | wino oraz kubslek. Uwala@ac na berana
Z poprzedniégo pomieszczenia zainery OwWCIE skd-
e | kij, zas kubelek napeini wodz z beczid. Zawar-
toscig wiadra zgas ogien w kominky | worap S
przewodem kominowym na girs

Stan ‘tui przed dzwonem | u2yj skbry Weids
w lewa przejscie po czym siosf w iswo, & nastsp-
nie w prawo. Uzyj laski, aby zdobye hsbit. Prosto
W prawo | 2eskocz. Gaybys nie woig) wozssnis ha-
bitu, znajdziesz go tutaj. Otwérz szafke | wez holog-
ram wraz z ksigiks. Pchnij krzyi | weydi do scripto-
rium. WeZ miske wody, smoly, Siedziony i 2weglo-
mych kosci oraz pusta. gesie pidro 22 stolu na pod-
wyzszeniu, a z dachu szafy drewn@ne pudelio.
z puipitu zabierz sztylet. Poidz ksiazke na pulpicie
obok pergaminu | sztyletem wydhb 2 okladki ka-
mieh. Nastepnie zmieszaj wszystide poza smolg
skiadniki | wiej atrament do kalamarza. Poshugujac
sig pidrem przepisz fragmeniy ksiegl na pergamin.
Wez pergamin | ksigrke, kiorg wraz z drewnianym
pudefkiem, majacym udawas hologram wit z pow-
rotem do szafki. Przebierz sig w habit | pchnij Swie-
oe przy zamknigtych drzwiach w scriptorium. 1d2
w Slad za mnichem, kidry weidzie do pomieszcze-
nia, podgzaj caly czas bezposrednio za jego pleca-
mi, a2 do momentu, kiedy trzeba bedzie znlknat za
drzwiami, kidre ukaza sig po prawej stronie.

Z pokoju napraw cbuwia zabierz sztylet. Poshi-
gujac sig nim wycinaj kamienie 2 posagdw zgodnie
2z sugesfia na pergaminie: w korytarzu - Archamba-
ud de Saint Amand - onyks | Geoffroi de Saint
Omer— szmaragd. W skiadziku na drewno trzy dia-
menty {nie wiesz, kibry 2 nich jest prawdziwy) pod
figurami Hugesa de Payns. Z pokoju, w Ktorym wy-
pieka sig chieb wez kawalek lezacy na stole oraz
tan, ktdrym mozesz zregensrowad swe silty znajdu-
jacy sig w kominku. W rogu, na lewo od wejscia
z dziedzifica, znajduje sig maly drewniany gamek.
Podnies go | cinij. Wérdd skorup znajdziesz kiucz
do pobliskich drzwi. Za nimi jest pusta probdwka,
glina ropuchy, worek zidl nasennych, nux vomica,
wiosy borsuka. Zmieszaj to wszystko | namocz tym
chieb. Zaopiekuj sig przed wyjsciem posggiem Pa-
yena Tribault de Mondidier (ametyst). Udaj sie do
cali | cisnij chieb nieszczesnikowi. Gdy zaénie, poz-
baw rubinu posag Rolanda. Za chwile bedziesz
musial pozbyé sie dwoch straznikdw. Ten drugi be-
dzie mial przy sobie klucze do jedynego zamknig-
teqo jeszcze pomieszczenia - kostnicy, Star przy
trupie | pehni, zas znalezione serce umiesé w po-
sagu Bisota. W drugim kacie pokoju pojawil sig ko-
lejny posag - biegnij sie mu prayjrzed.

Bujnij sig, aby spali¢ krepujace ICig wigzy. Nas-
tepnie zabij rycerza. Ze stolu we pierscien | czer-

KNIGHT’S CHASE

wony kamien. Pozamieriaj miejscami

1 wyjdz ukrytym przejSciem. Na skrzyzowaniu

w lewo, a dojdziesz do kaplicy, gdzie czeka na
big Gallois. Pokaz mu pierscien. Z kielicha
kamienie, z podlogi miecz, rgkawice i krzyz, 228
skrzyni mnisig szatg, worek | hologram. Aby
fram nie mégl Cie szpiegowat, otwbrz wos
| schowaj do $rodka kamien. Otworz pierscieniss
drzwi ukryte w niszy, wiéz habit | wspinaj slg
schodach. Po wykoriczenie dwoch diabetkdw
lecam, z uwagl na wzrost przeciwnikow,
rgczna-nozne) odkryj groby Champagne | Ro
- na plerwszym uzy] krysztalu — otrzymasz
(do regeneracji sil), na drugim rubinu — znaj
noz. Otwérz drzwi do jadaini. Zanim zapuscisz
w glab pomieszczenia zabierz ze stolu talerze |
ich. W kuchni mozesz je odiozyé. Wez tace |
zatiuc kolejnego diabelka. Na grobie Geoffroia
Saint Omer uzyj szmaragdu - znajdziesz gwi
poranna, zas na mogile Archambaud de
Amand posiuz sle onyksem — otrzymasz klucz
piekia, czyli do najblizszych zamknigtych drzwi.
pedz do grobdw. Joftrol Bisotowi nalezy sig
dostaniesz kolczuge, kiorg nieglupio jest
Po uiyciu ametystu na grobie Payena Tribault
Mondidieu otrzymasz topbr. Wznoszac dr
krzy przed ghoulem (ten zielony z 2olta czupi
unieszkodiiwisz go | bedziesz mogl podniesé
kiory otworzy kolejne drzwi.

Przyjrzyj sig figurce | pehnij jg, a rozstgpi
mur (ten sam afekt uzyskasz wspinajgc sie
schodach na g6rg | proszac o pomoc Bl
Skred w lewo i id2 prosto do znajome] sa:;%

ie

Zaczaj si¢ z siekierg na straznika'| po zako
sukcssam akeji podnies klucz. Otworz nim cel
bette. przyjrzy] sie narzeczonej, a patem meq
przez drzwi, ktdrymi fu przyszedies. Dojd2 do
sca. gdrie spotkales Gallois, unieszkodliw dial
przez biblioteke dostan sig na dziedziniec. Sk
w prawo, straznika zabij lub nie | zniknij za o
mi drzwiami. Znajdziesz sie w duej kapficy. G
by$ podnidst siedzenia w krizestach za oftarzem @
rzaboys liczby 1, 111 1V, kiore podpowiadaja, 26 na
2y pchngt stacie numer VI Uczyn to. Rozwal ==
nego rycerza. Przy kolorowym witrazu z facines
inskrypcja mozesz uzywajac diamentow sprawdas
ktdry z nich jest tym prawdziwym. WejdZ po scve
dach | z trzech znalezionych odwaznikéw wybes
ten Sredniej wielkoscl | uzyj go. Znajdzlesz sig me
opodal grobu Huguesa de Payns — uzyj wiascres
qgo diamentu (jesli nie korzystale$ z prawdomis
nodci witraza, probuj do skutku). Znajdziesz mg
a potem Cie zaaresziuja.

Wybiegnij z klatki, chwyt bulawe, dopadni| s=
lu | podnie§ krzyz oraz zdebyty przez Cieble =
wielu trudach rég. Zadmij, a nastepnie, przypsss
wany, rozwal kata. Udaj sig do kaplicy, gdzie z=
taniesz ulsczony z ewantualnie poniesionych =
| pehnij krzyz, co otworzy drzwi prowadzace na o
re. WyjdZ przez rozbite okno. Przeciwnika muss
zepchngt z blankow. Taktyka walki: rozpoczni
tam, gdzie nie ma balustrady, a potem cios, sekes
da na zajecie nowej pozycji, cios, sekunda, cios
Pchnij zgaszong pochodnig po prawej stronie &
lejnych zamknigtych drzwl. 'Na gorze Hugueso®
de Payns wsadZ drewniany krzyz, a potem po
chnij malg chrzcielnice. Zejdz do podziemi, ke
odsionila przesunigta duza chrzcielnica. Po p—
szukaniu polek w dwoch pomieszczeniach poss
nienes posiadat: nieco wody, ling, troche spro="
kowane| cyny, wiadro, proszek antymonowy, o
| probowke. Z pieca wyjmlij pochodnig. Te=
zgodnie z Instrukcia w ksigice, ktora le2y na se
nalezy sporzadzié eliksir otworzenia. Najpes
oléw, potem cyna, woda i proszek antymonos
Teraz podejdz do statuy z lewe] strony | wyle| =
wartos¢ probowki, Jesli zmieszasz skiadniki w
nej kolejnosci — zginiesz.

Polacz wiadro z ling i zaczerpnij wody ze s
ni (postaraj sie nie wpasé do Srodka). Chives
wiadrem na narzeczong... Zabij diabetka. Zras
pieczec | ruszaj na gére. Przejdi cbok zbitego =
na, a2 zauwazysz drewniany krzyz. Popchni 2
w kierunku krzyza wyrytego w podiodze... Wess
rekawice po umieszezeniu na niej pleczeci...



KOSMOS
rozbudowana gra handlowo
managerska - 36.30

SKAUT-KWATERMASTER
nowa polska gra przygodowa
AMIGA - 23.60

PC - 36.30

BESOVIA Rerxzdw

SKARB TEMPLARIUSZY
przygodéwka z digitalizowanymi
ekranami - 23.60

LIGA POLSKA
manager pitkarski - 19.90

MEGA BLAST

gra zrgcznosciowo logiczna
rraTe——— e (max 4 osoby) - AMIGA - 19.20
BASTION . g
gra strategiczna inspirowana -
powiesciami Tolkiena - 36.30

FOREST DUMB
superszybka zrgcznosciowka
(konkurent Super Frog) - 23.60

TYRIAN

"niebianska" strzelanka - 36.30

Zapraszamy na zakupy wysytkowe!
LK. AVALON
skr. poczt. 66
35-959 Rzeszow 2
Do obliczonej ceny zaméwionych gier doliczane sq koszty wysytki
w wysokosci 2,- zt. Nalezy podaé drukowanymi literami swoje imie
i nazwisko, doktadny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera.
Petny spis oferowanych gier mogna uzyskaé po przestaniu optaconej
koperty zwroinej.

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

wraz z kompletem materiatéw reklamowych naszej firmy.

Proponujemy Panstwu zakup nastepujacych programow-

KUPIEC

v gra decyzyjno-handlowa
osadzona w zamierzchiej
przesztosci,

v’ wiele niespodzianek w
czasie podrozy - zbéjcy,
smok, sztorm, cisza
morska itp.,

+ podrgczna mapa
Swiata, zawierajgca
podstawowe informacje
o miastach, portach i
osadach,

v bogata oprawa
graficzna,

v mozliwos¢ zapisania
na dysku stanu gry -
pozwala dokonczyé
rozgrywke np.
nastepnego dnia.

LAZARUS

v gra przygodowo-
-zrecznosciowa,

v pieé rozbudowanych,
doskonale opracowanych
scenerii,

v skomplikowane misje,
petne zagadkowych
sytuacji,

v rozne rodzaje broni,
mndstwo réznych
potworkaéw,

v Zywa, 64-kolorowa
grafika, realistyczne,
przestrzenne efekty
diwiekowe, ptynne,
wieloklatkowe animacje.

v wiele duzych i dobrze animowanych

SLATERMAN Z

v rozbudowana gra zrecznosciowa, potworkow, _

' pietnascie pasjonujacych etapow, » dwa ruchome plany, dajace efekt
v trzy zréinicowane graficznie glebi obrazu,

v Zywa, 256-kolorowa grafika,
doskonata muzyka (G.U.S, S.B.).

A oto lista programéw produkowanych i dystrybuowanych przez TimSoft:

scenerie,

o B PRI 1 B AR - - %04
i ) i ) i 2 i ;
fin 6904 6904 M 12504 m 2904
Historia 590d  English 6904 i 12504 IBM PC:
Ortotis 69074  Hardvock Composer 8902 Maser Mind 12502 3xlogic 249021
Dr. Mod 6904  AMIGA (1MB Miecze Valdgira Il 1250 2490 o
Drip 6902  AmiPuzzle (2dyskil) 12502 Drtotris 12504 Ortomanic 2490 o
Fternal 69024  Andromeda 12508 Super Doter (ong-pel) 125021 Geogrofio 24904
Klemens 6902  Ace Ball 12,50 2 Super Dater (niem-pal) 12,504 Deutsch Tester 2490 4
Koicid Poker 63021  Gioch Bach 12502 SuporDater (polong) 12507  EnglhTester 2490
Lot 6302 <Devtch Tester 12502 Super Dater (pobsiem) 125021 Bradac 24904
LoTarus 6902  EnglishTester 12,502 Tenek Soper 12504 Slaterman 29904
Triada 6904  Geogrofia 12504 Mnemalron 16504
ZISIDY SPRIEDAZY WYSY!KOWH'
Ernsmw e e s T 1S
IOmawaai oraz
ompulera i nosnika. ranim:p?lldm Nh&mﬁﬁlﬂmﬂ -

NKUPONY RABATOWE - Zomawiojgc programy 0 min. 15,00 11, nlrxmn?m’mwkum ktbrego wortoét zolezy od wielkoéd

mm%unommuswa«nwd 30.00 2t do 59,90 2t MNIH.I?W:I pﬂd!ﬂﬂoﬂ
WARTOSC KUPONU: 1,00 3,00zl 0 o 10,00 o
hzdymﬁmymmmmdﬂicpﬂmm kw\muﬂnalm Kuponhnrmimwkuqmtwmh‘qt
!mm 2 nastepnym worlost zostanie odigla od nalel
KMMOG Pﬂld!wﬂ
katalog

g B o i gt AR
w;-:” t'. - m"‘ Wﬂms&mum mm&;:.’m’m"”

nasze|
NASZ ADRES - TIMSOFT, 75-359 KOSZALIN, ul. KOSCIUSZKOWCOW B, tal. (094) 40254145




v we honor 3 men who has dedicated hl::_}_lf_é_

to juz gra z tradyciamt, é i
obrosnieta na przestrzem
kilku lat kilkunastoma (!)
zestawami wersji i misiji.
Gdzies w numerze opisujemy
czwartg juz czesé WC,
Z racji skromnego jubileuszu
czwartowersjecia
dogadalismy sie z IPS CG,
ze zrobimy taki malutki
konkursik dla milosnikow
latania przeciwko Kilrathi
i nie tylko. Odpowiedzie¢
trzeba na kilka prostych (?)
pytan, odpowiedzi wypisac¢
na kartce pocztowej i wystaé
do nas do redakcji. My tu
wszystkie odpowiedzi
zbierzemy, damy &
Haszakowi, zeby
zgubit, a kiedy
bedzie sie juz
zdawalo, ze
sytuacja jest
beznadziejna,
Haszak
Znajdzie je
w kapturze

ej kurtki,
w ktérym nosit je
od dwoch tygodni
i jak zwykle
wszystko skonczy
sie wesolym oberkiem.
Sposréd osob, ktére
nadeslg prawidlowe
odpowiedzi wylosujemy
malg grupke szczesliwcow,
z ktérych zostanie wyloniony
zdobywca:
oryginalnego i jeszcze ci
-Wing Comms

.20.04.7996. Roz
‘zanie konkursu zost

Kiedy odbyta sie
swiatowa premie
WC Iv?
Na jakim statlu
zaczyna sie
kariere w WC 1?
.. W kitérym roku
zaczyna sie akcja
wcC mn?
W ktérym roku
ukazat sie WC 1?
Jak nazywat sie
najwigkszy statek
kosmiczny,
pojawiajacy sie
w WC IlI?

Odpowiedzi prosi
nadsylaé na  kug
nach (str. 26) do dr

nie ogltoszone w
5/96.
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WARUNKI UCZESTNICTWA : IBM PC <t IBM PC = AMIGA CD32
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Do kiubu moze przystapié kazdy posiadacz | wybrane tytuly: wybrane tytuly: wybrane tutuh,p
A | R L SR s L A4 NETWORK BP 1282 | MCKENZE & CO 5CDB125 20 | jauensreroan oa
. — ALL TERRAIN RACING BF’ T4
Cazlonkowstwo w klubie jest bezplatne. ACROSSTHERHINE: 1944 BP 13421 W MEGAPACK3 12CD,B150 zi ARCADE POOL 8P 532
B o ke m;n,;;vw vertp ctonwouska [ ACTION SOCCER BP 762 £ MEGA PACK 4 11CD,B139 21 [gRISATTLETOADS =3
5q ¥y roctzoye k ACTUA SOCCER BP 1222 [~ MEGARACE B 4621 | AN THe Lok . e
& SohtwareCiub o :Ai. UNSER JRARCADE RACING B T’s 2 MEGATRIPAK 3CDB 65z DGENERATION 53
| DB | O oo UGN xosusa s o ma [ oo
zakupow powyze] 400 2l APACHE B 1602 I MORTAL KOMBAT Il BP 1792 |foermoen of e crown - ma
= ASTERIX BP 136z 3 NBAJAM BP 133zl elexs B 58 21
' karta SREBRNA 10 % rabatu |{BATTLE BEAST B 139z = NBALIVE ‘96 TEL. [Ceroe Ry .- B F
TR oo dokonat BATTLE ISLE Ml 2CD,B,P169 2} [ |NEED FOR SPEED BP 134z [QreeroRce “d |
| 4|Bi0FORGE BP 110 21 L gNOGTROPOLICE BP 79z | jJoloom . na W
karta ZEOTA 15 % rabatu BIZNES rassross ronane pasg 2CD,B,P110 2t ™ INOVASTORM BP 70z R S e firir ‘H |
Aby jq ofaymat chona BLOODWINGS BP 492zl we|PANIC IN THE PARK 3CDB,P129 2t lHEMDALT e ma | |
RO L0y Ty | {BRAIN DEAD BP 110zl | |PERECTGENERALII B 119z | |somneannes P s
Przejécle na wyzsze karly odbywa sie |BURIED IN TIME 3CD,B,P157 21 | | PHANTASMAGORIA TCDB,P164 2t [ s rnr oF Thac i ey |
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P 20 kot o CAESAR II BP 134zt [®JPRISONER ON ICE BP 128z | llewamas 8 o0 2
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I [cyBERIA B 9971 =% ROAD WARRIOR BP 110z [®|PmsaL wusion BP sa [
{CYBERMAGE BP 1342 'SAVAGE WARRIORS 792 Moamee nd | r
d czionkow DAGGER'S RAGE 8 105z | |SCREAMER BP 134 TR so v aLys S 8 »a
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na tamach TOP SECRET DISCWORLD BP 104z [= SILENT STEEL 4CDB 183 21 [ fsoccen supcrstans ar s (B
e — " DOOMSDAY B 5521 | |SLIPSTREAM 5000 BP 862 | lsuswanzom Ay P |
‘ o e B g bt B ‘P"E‘m | |DRAGON LORE 2CD,B 60z | |SOCCER STARS'96 BP 10z SIS een Be =2 I
Wazyscy idubowicze ofrzymyiq presylki bezpiatnie r DRUG WARS B,P 99 zi ;‘-SPACE QUEST VI B,P 108zl | JJSUPER SKIDMARKS L iz
T P ECSTATICA BP 79z [SISTONEKEEP BP 16927l |gTie chaos Ename A |
EUROFIGHTER 2000-TFX2 B, 188zl [— STRIP POKER PRO BP 1382 WG Gene ey s von (W
4 D( K EXTREME PINBALL BP 1102 | |SUPERSTREETAGHTERITURBOBP 9721 | [Temerac g wia R
r R O F1GP 2 TEL. | |SYMULATORY peewmasor oy 3CD,B,P110 21 | wimaL ughT = 2021 ‘H
|FADE TO BLACK BP 134z ¥ TEENAGENT (versiaPL) BP 692 m,?u?wmm ap rea |l
w SPRZGDHZ\' FATAL RACING BP 08z ESITEKWAR BP 145z |ol— s, CEV.
R I.IINIGZ 5 {FIFASS BP 1342z [ THE DAY OF DARK FORCES B 672 -}
H FUGHT OF THE AMAZON QUEENB,P 91zl THE LAST BOUNTY HUNTER BF 992 AMIGA CDTV I
‘ ! O FRANKENSTEIN BP 1592 [ THELOST DYNASTY BP 1462 a [
-250 tytuléw CD ROM | FRONTIER FIRST ENCOUNTER BP 1107 || THE SCOTTISH OPEN sp 712 | wybrane tytuly : i
i PC Shareware 3 FULL TROTTLE BP 183z S5 THUNDERHAWK Il BP 1582zl W= A\ pOGS GO TO HAVEN 152 |
{GABRIEL KNIGHT 6CD TEL [= TIME GATE-KNIGHT'S CHASE BP 1362 || AMINET 789,10 s0zt |
2 GAME GUN BP 189z ' UNDER AKILLING MOON 4CD,B 159 z1 | AMINET SET 4CD 1352t [N
' -850 TyTubw CD ROM OC GP MANAGER BP 1342 | US NAVY FIGHTERS BP 1042 ; | AMINET SET 2 4CD 135z l"‘
uzytkowych na IBM PC np. I GUILTY BP 8z RIUSNAVYFIGHTERSGOLD BP 134z (O34 SENSATION 68zt ()
HELL BP 1047 [ VIRTUALCHESS BP 1382 [MCD XCHANGEY AL |
. 1HELL FIRE ZONE B,P 98zt =7 VIRTUAL POOL B 1582 | |cp NETWORK 2 80zl |
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Co w Niej takiego jest?

Serdecznie witam wszystkich
stuchaczy, a w zasadzie czytelni-
kéw Uniwersytetu Gracza. Moja
obecnos¢ dzisiaj jest w pewnym
sensie zdarzeniem losowym. Wyk-
tadowca Borek wyjechal na urlop
naukowy, a zeby nie traci¢ zajeé
poproszono mnie o zastepstwo.
Nie znam dokladnie planu tematow
mojego kolegi, dlatego prosze dzi-
siejszy wyklad potraktowaé troche
luZniej — sprébuje w nim nawigzac
do tego czym aktualnie zajmuje sie
w swoim |IBSZ (Instytut Badan
Sensu Zycia). Dzisiejszy temat to:
dlaczego gry komputerowe nas tak
fascynujg i co w nich znajdujemy
takiego absorbujgcego?

Moim zamiarem bedzie poru-
szenie i zarysowanie pewnych
cech tego zjawiska. Przedstawia-
jac ponizsze przemyslenia, zamie-
rzam pobudzi¢ do zastanowienia
si¢ nad tg kwestig, bez uprzednie-
go wykladania przyslowiowej kawy
na fawe.

Czy zastanawialiScie sie kiedys,
siadajac do kolejnej gry, co takie-
go jest w niej, co nas przyciaga,
zabiera nam czas i po zmeczeniu
nig kaze znowu wroci¢? Prawdo-
podobnie nie, albo przypadkowo,
a jednak jest to wazna kwestia,
warta chociazby kilkunastu minut
skupienia, po to aby doj$¢ do jakié
wnioskow. Od razu moéwie, ze nie
ma jednej uniwersalnej odpowie-
dzi, bo dotyczy ona rzeczy osobis-
tych dia kazdego z nas. Jednak
warto przyjrze¢ sie zagadnieniu,
aby méc po zebraniu osobistych
spostrzezen, przeprowadzi¢ anali-
ze i stworzy¢ wiasng odpowiedz.

QOdpowiedz na to pytanie poz-
woli okresli¢ to czego szukamy
w grach i skoncentrowaé sie na
tych, ktére speiniajg te zapotrze-
bowania. Takze pozwoli postrze-
gac pewne zjawiska zwigzane
z grami. Pomoze gry klasyfikowaé
pod wzgledem przydatnosci i stop-
nia zaspokajania oczekiwar od-
biorcy, co w prostej linii pozwala
na ich oceng. Majgc takie dane,
bedzie mozna stworzy¢ wizje gry
trafiajgcej w gusta graczy, tzw. hit
— taki obraz jest dobrym poczat-
kiem tego, aby poziomy produkt
stworzy¢. Czasami moze okazaé
sig, ze po okresleniu naszych pot-
rzeb, ktore probowaliSmy zaspo-
koi¢ grajgc w gry komputerowe,
uswiadamiamy sobie, ze gdzie in-

dziej, w innych mediach, mozemy
doswiadczy¢ tego pelniej.

Podstawowa cechg gier kompu-
terowych ma by¢ ich rozrywkowy
charakter. Ze wzgledu jednak na
osobiste interpretowanie pojecia
rozrywka — moéwiac je, kazdy co in-
nego ma na mysli — warto przyto-
czy¢ grupy powodow, dla ktérych
ludzie po produkty rozrywkowe
siegaja.

Rozrywka dla ludzi moze byé:
ucieczkg od rzeczywistosci lub od-
wracaniem uwagi od problemoéw;
relaksem; uzyskiwaniem wewnet-
rznego zadowolenia kulturainego

tutaj mozna zacza¢ sie zastana-
wia¢ nad stopniem tej zamiany, ale
w kazdym przypadku bedziemy
mieli z nig do czynienia.

To wazny czynnik, wpltywajacy
na fascynacje grami komputero-
wymi. W nich dostarczane i zara-
zem zastepowane sa, wyobraza-
ne, ale nie istniejgce w rzeczywis-
tym $wiecie rzeczy. Musza one
speinia¢ warunek aktywnosci i is-
tnienia pomiedzy nimi a graczem
tzw. sprzezenia zwrotnego. W fil-
mie fantastycznym mamy zaste-
powany Swiat, jednak my go tylko
odbieramy — nie ma sprzezenia
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lub estetycznego; seksuainym po-
budzeniem.

W zasadzie odpowiedzig na py-
tanie: “co nas fascynuje w nich?,
jest wlasnie dostarczanie rozrywki,
jednak to nie wystarczy. Przeciez
ksigzka, telewizja, radio, kino, tak-
2e ja dostarczajg, a jednak gry
komputerowe robig to inaczej
i wiagnie ten odmienny sposoéb
jest sednem sprawy.

Gry komputerowe, jak zadne in-
ne media rozrywkowe, dostarczajg
nam mozliwosci aktywnego odbio-
ru tresci rozrywkowych bez potrze-
by uczestniczenia w niej innych
0s0b. Innymi stowami, gry kompu-
terowe zastepujg drugg strong,
ktéra potrzebna jest do naszego
réwnoczesnego biermnego i aktyw-
nego uczestniczenia w rozrywce.

Wazng cechg gier komputero-
wych jest to, Ze sg one zawsze zas-
tepstwem czegos. Jezeli chcemy
zagrac w szachy, to gra komputero-
wa zastapi nam przeciwnika. Jeze-
li chcemy przezywaé przygody
w innym Swiecie, to wiasnie w nigj
znajdziemy ten $wiat. Oczywiscie

zwrotnego, nie mozemy w niego
ingerowag, na niego wptywac.
Zastepowane-dostarczane moze
by¢ wszystko: druga osoba, $wiat,
przezycia, emocije, problemy, sytu-
acje, zdarzenia, itd. Stopier uda-
wania okresla tworca gry, wybiera
i ocenia odbiorca-gracz. Caly prob-
lem polega na tym, Zzeby dobrze ok-
reslié co gracz chce, aby zostalo
zastgpione i do jakiego stopnia.
Takim uniwersalnym warun-
kiem, jaki kazdy gracz chce, zeby
byt spelniany, jest dostarczanie
pewnego rodzaju wyimaginowa-
nego Swiata, ‘ktory jest odbiciem
tego, w ktorym zyjemy. Kazdy
z tych przedstawionych Swiatéw
speinia warunek interakcji z gra-
czem. Jednak nasza osoba istnie-
jaca w nim, takze jest w jaki$ spo-
s6b podmieniana. Zawsze musimy
wyobrazi¢ sobie, ze stajemy sie
bohaterem — wczué sie w niego.
To warunek nieodzowny, aby
doszio do ingerenciji zastgpionego
Swiata na nas. Raz jestesmy pilo-
tem mysliwca, czy druzyng $miat-
kéw przemierzajacych dziwne kra-

iny, a jeszcze innym razem gume
wa pitka, ktdra leci i strzela do bz
lonikéw. Za kazdym razem naste
puje moment, w ktérym dochodz
do utozsamienia sie z zastepczyn
bohaterem-przedstawicieler
poprzez ktorego pojawiamy si
w wymys$lonym Swiecie.

Czy to wystarczy do fascynacj’
Moze. Ale jest jeszcze cos c
sprawia, ze gry komputerowe s
uwielbiane. Aby S$wiat przedst:
wiony w grze byt pasjonujacy, pc
za warunkami dobrej rozrywk
musi speinia¢ jeszcze jeden war.
nek: by¢ lepszym niz rzeczywis:
— komputerowe Swiaty taki war.
nek speiniajg.

Zauwazmy, e komputerow
krainy obdarzone sg niestychan
cecha: bardzo tanich bledow. Je
zeli popeinimy jakis blgd, mam
zawsze kolejne zycie, kolejna prc
be. Druga cechg jest mozliwos
szybkiego wytgczenia sig z nie oc
powiadajgcego Swiata. Gra sie ni:
podoba, to trzask ,RESET” i mc
Zemy poéjSE na spacer, zapomin:
jac o wszystkim — w 2yciu nie m
tak fatwo. Oczywiscie wszelkieg
rodzaju tatwe zagadki, stabi prze
ciwnicy, niski poziom trudnosc
bezproblemowy postep, to kolejr
rzeczy cieszgce i dajgce wiele s:
tysfakeji — a wszystko po to, zet
gracz-odbiorca byt zafascynowar
i cheiat wrocié tutaj ponownie.

Podsumowujac, przyczynar
z jakich gry komputerowe sg uwie
biane sa: mozliwosé otrzyman
rozrywki ulubionego rodzaju; ints
rakcja ze $wiatem przedstawic
nym; zastepowanie nie spelniajz
cych naszych oczekiwan, z ktoryr
mamy do czynienia w Zyciu cc
dziennym; oraz ,piekniejszy”, ba
dziej odpowiadajacy naszym ocze
kiwaniom komputerowy $wiat.

To tyle. Mam nadzieje, ze uda'
mi sig zwrocié uwage na spraw:
fascynacii grami. Jezeli kolejny ra:
siadajgc do gry, zastanowisz s
na ile spelniane sg Twoje zamie
rzenia, co faktycznie Cie fascynu:
i czy przypadkiem nie czas ju:
przesta¢ zastepowac sobie praw-
dziwy swiat i wkroczy¢ w niego -
to oznacza¢ bedzie, ze nadajes:
sie do mojego Instytutu IBSZ, ser
decznie zapraszam, zwlaszczz
korespondencyjnie.

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

DOS 6,22

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

Intel Pentium 90, 8 MB
RAM, PCI, mini-tower, FDD
1,44 HDD 540 MB, monitor
color 14" IR, SVGA, grafika
1 MB PCI, klawiatura, DOS
6,22

12 rat po

Lublin
ul. Narutowicza 62
tel. 20 317
Lodz
ul. Jaracza 19
tel. 30 21 74

al. Warszawska 79/81
tel. 27 01 73

Poznan
Osiedle na Murawie 3
tel. 21 32 57

ul. Staszica 15B
tel. 42 722
Szczecin

ul. Konopnickiej 25
tel. 87 83 05

Szosa Chelmiriska 128
tel. 266 51

Wroclaw
ul. Jedn. Narod. 43/45A
tel. 21 31 94
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i to wszystko.

HOVER
STRIKE

Niedobrze. Od kilku miesigcy
najwazniejsze kolonie Federacji
nie dawaly znaku zycia. Zwiad
potwierdzit najgorsze domysly —
skolonizowane planety zostaly za-
jete przez Terrakian, paskudnych
kosmicznych piratow. Terrakianie
szybko zbudowali na zagrabio-
nych $Swiatach potezne fabryki,
ktorych produkcja stuzyé ma tylko
jednej sprawie — zagtadzie ludz-
kosci. Federacja blyskawicznie
wyslala potezna armade w strone
swoich bytych kolonii. Niestety,

frontalny atak okazal sie¢ niemozli-

wy z powodu doskonalych zabez-
pieczen, jakie piraci zainstalowali
na planetach. Czule radary mogt
ominac tylko jeden malutki statek
transportowy z bojowym podusz-
kowcem na pokladzie.

Wiasnie. To Ty bedziesz sie-
dzial za sterami poduszkowca.
Twoim zadaniem jest zniszczenie
systemow bezpieczenstwa Terra-
kian. Najpierw musisz to zrobic
na pierwszych osmiu planetach.
Gdy znajdziesz sig¢ juz na po-
wierzchni ktérejsé z nich, Twoja
obecnos¢ zostaje natychmiast
wykryta. Proponuje od razu
wcisnaé gaz do dechy i zaszyé
sie gdzies, gdzie nie strzelaja.
Przejrzyj teraz swoje uzbrojenie
(klawisz options): rakiety, rakiety
samonaprowadzajace, rakiety

ziemia-ziemia
W niektorych misjach dostepne
sg rowniez flary oswietlajace nie-
bo i teren przed poduszkowcem.
Gdy wszystk:e magazynki wy-
czerpig sie, pozostaje jedynie

male pokladowe dziatko plazmo-

we. Na szczescie na planetach

pozostaly porzucone przez kolo-

nistéw zasobniki z amunicja i pa-
liwem. Poszukaj ich na radarze —
bedg to mate niebieskie punkty.
Powoli réb rozpoznanie i ustal

miejsca pobytu wroga. Najlepiej

prowadzi¢ wojne podjazdowa,
tzn. podjechaé w okolice nieprzy-
jacielskich maszyn, oznaczyé je
jako cel (klawisz 5) i jezeli nie stoi

na przeszkodzie zadna gora lub
co$ w tym rodzaju, odpalié rakie-
te samonaprowadzajaca i sprawa

zatatwiona. Cele misji sg ozna-

czane na radarze jako duze pun~
kty. Beda to radary, elektrownie,
transportery, itp. Po o$miu uda-
nych misjach przechodzimy dalej,
na wyzszy, trudniejszy poziom.

Sterowanie poduszkowcem jest
troche pogmatwane. Klawisz
A jest przyspieszaczem, C - ha-
mulcem. Zmiana kierunku Jazﬂy
zalezy od powierzchni planety. Na
jednej nasz pojazd bedzie sie dos-
konale prowadzil, na innej — krecit
jak karuzela. Calos¢ do opanowa-
nia w ciggu jednego dnia.

Atmosfera gry jest dosé mrocz-
na. Znajdujemy sie na zimnych,
nieprzyjaznych planetach, gdzie
trudno dostrzec chocby skrawek
biekitnego nieba. Przewaznie pla-
nety sa otoczone wiecznym mro-
kiem, kt6ry jest tylko po czesci roz-
praszany przez dalekie storica.
Podioze jest wypelniane zimnymi
teksturami. Jedynymi cieptymi
miejscami sg jeziorka lawy wydos-
tajgcej sie spod powierzehni. Moz~
na sie tez natkna¢ na kanciasto-in-
dustrialny krajobraz z betonu i sta-
li. Troche to wszystko jest mono-
tonne, ale gra sig catkiem niezle —
trudno ustalié pozycje wroga ina-
czej niz za pomoca radaru. Gdy
zlapiemy kontakt wzrokowy, moze
by¢ juz za p6zno. Do tego przygry-
wa muzyka z plytki — tez dosé po-
sepna. Nie wiem, czy jest to zale-
ta czy wada — jak kto woli.

Reasumujgc (sliczne slowo),
+Hover Strike” przeznaczony jest

dla ludzi lubujacych sie w tajemni-

czych swiatach i mrocznej dezo- |

rientacji. Mozna pogra¢, chociaz
jak dla mnie gra jest zbyt mono-
tonna.

TYTUS

PS. Dla tych, co lubig sobie od
czasu do czasu troche postrzelaé: |
nieskonczona ilos¢ amunicji, ener- |

gii i oston (wpisz na planszy z wy-
borem misji) — dot+3+4+6+7

Game Boy

Helol niedzwiadki gejmbojowe wy moje kochane! Dzisiaj tylk
dwa opisy gierek do Waszych konsolek. GB w Polsce catkiem nie:
le sobie radzi, tym bardziej, ze nie ma Zzadnej powaznej konkures
cji, ktora moglaby mu zaszkodzi¢. No i bardzo dobrze. Acha, z
miesigc konkurs. Of, posypia sie nagrody, posypia...

KILLER
INSTINCT

W poczatkowym zamysle gra ta
byla produkowana dla konsoli UL-
TRA 64. Stalo sie inaczej. Killer
Instinct” tworzony na komputerach
Silicon Graphics wyladowal w kon-
cu na SNES-ie i Game Boyu. No-
woscig jest tutaj (a moze powro-
tem do tradycji) brak jakichkolwiek
tajnych ciosow — wszystko podane
w instrukeji. Utajnione sa jedynie
Combosy, czyli zestawy szybkich
ciosow. W tym cala zagwozdka,
zeby je odkry€, wigc nie bede wam
psut zabawy.

Musze przyznaé, ze postacie
skaczgace po malym ekranie wyg-
ladaja i ruszajg sie calkiem niezle,
jak na konsole reczng. Co prawda
zestaw ciosow jest troszke okrojo-
ny SNES-em, ale i tak jest niezle.
Muzyczka tez jest troche ,zminia-
turyzowana”, taka ze mozna jg
wylgczy¢ z powodzeniem. Oczy-
wiscie w menu znajdziemy tez op-
cie Link, pozwalajgca na gre
w dwie osoby. Wygodna jest tez

FRACTICE

PRESS STORT

funkcja Praktice, dzieki ktorej
mozna sie bezkarnie powyzywac
na przeciwniku.

Co moge powiedzie¢? Na pew-
no jest to jedna z lepszych gierek,
jaka pokazala sie w ostatnim cza-
sie na GB (w klasyfikacji ogéinej).
Polecam jak najbardziej.

TYTUS

Ocena: vv'v'v'

TYTU

KROL LEW

No i stalo sie. Gra, kt6ra bardz
mi si¢ podobata na SNES-ie a1
peinie nie przypadta mi do gust
Co prawda graficznie Disney s
postaral, ale nie do korica. Lekk#
przesadzie ulegta tu miniatun
zacja, albo raczej proba oddan
wiernie szczegbtow. Skoriczylo s

Lion wiNG

totalnym brakiem orientacji na &
ranie. Nie jest latwe rozpoznan
gatunku zwierzatka zagrazajac
go naszemu bohaterowi, znalezi
nie energii itp. Wydaje mi sie, 2
gra ta jest za malo uproszczon
i przez to nieczytelna, przyna
mniej na tyle, ze trzeba mocno wi
tezac wzrok, aby sie potapacé w s
tuacji. Powiem szczerze, ze pra
szedlem tylko pierwszy level, &
drugi nie starczylo mi cierpliwost
Z tym sie wigze druga spraw
Zsynchronizowanie skokow z ki
runkami jest dosé klopotliwe i prz
co drugiej probie skoczenia gdzis
tam spadamy w zupetnie ine
miejsce.

Poza tym gra jest naprawc
bardzo przyjemna. Swietnie by s
w nig gralo, gdyby nie niepotrze!
ne utrudnienia. Z muzyka e
troszke przedobrzyli. To znaczy =
by jest dobra, ale troche za bardz
wyciagana na doskonata. W efe
cie wyszlo co$ malo ciekaweg
Coz, takg mam prace, ze mus:
troche pomarudzic...

TYTU

Ocena: vv'v'



PITFALL

Ejze, kiedy to bylo? Siedem,
osiem lat temu? Wtedy po raz pier-
wszy ujrzatem ,Pitfalla” bodajze na
Atari 800XL. Oj, fajnie sie gralo. Te-
raz pojawila sie nowa, odmiodzona
wersja tej gry firmy Actvision. Nowy
LPitfall” prawie réwnoczesnie poja-
wit sie na pececie i Jaguarze. Wer-
sja pecetowa przystosowana pod
Windows 95 jest prawie tak samo
dobra jak ta jaguarowa. Na szczes-
cie jaguarowicze moga grac na ca-
tym ekranie z o wiele lepszym skut-
kiem, to znaczy obraz nie skacze,
a piksele nie zamieniajg sie w sto-
sy kolorowych kwadracikow.

Akcja gry toczy sie gdzies w Srod-
ku potudniowoamerykanskiej dzun-
gli. Bohater gry, osiemnastoletni Har-
ry Pitfall jr, wyrusza na poszukiwania
swojego ojca, nigjakiego Pitfalla Har-

o00cee

ry'ego. Oczywiscie czeka na niego
sporo niespodzianek i kilkadziesigt
pozioméw do przejscia. Na monoto-
nig nie mozna tu narzeka¢. Bardzo
tadnie zrobione poszczegdine
poziomy, duzo réznych paskudnych
gadzin, troche tajemnic do odkrycia
i kilka innych podobnych spraw. Har-
ry’ego czeka wedréwka przez dzun-
gle, jazda kolejka w kopalni, odkry-
wanie fajemnic Swigtyni, szukanie
drogi w labiryntach zagubionego
miasta... NieZle jest takze zrobiona
sama animacia bohatera: bieg,
strzelanie batem, skoki, wspinaczka
po lianach itp. Czasami trzeba tez
troszke pomysle¢. Na przykiad — do
€zego moze shuzyc rozpieta pajeczy-
na? Tylko i wylgcznie do diugich sko-
kéw. Po drodze nalezy zbieraé rozne
rzeczy: zloto, energie zyciowa i oczy-
wiscie bror. Bronig standardowa jest
pejcz — dobry do bezposredniej wal-
ki. Poza tym mozna znaleZ¢ worecz-
ki z kamieniami, bumerangi | wybu-
chajgce kamienie, kiore zabijajg
wszystko w obrebie ekranu. Jednak
powodzenie w grze mozna uzyskac
tylko i wylacznie dzieki zrecznosci
swoich palcow i wytrzymalosci joy-
pada.

Muzyka i diwieki — calkiem
niezle. Co prawda nie chce mi sie
wierzy¢, ze odglosy s3 naturalne,
ale i tak prezentuja sie Swietnie.
Graficznie tez bez zarzutu — zad-
nej topornej oprawy, wszystko ca-
cy. Grywalnie — mozna poszalec.
Na szczesécie nie jest to gra pros-
ta, ale z drugiej strony nie jest tez
supertrudna. Polecam jg milosni-
kom starego “Pitfalla,, i nie tylko.

TYTUS

RAYMAN

Pewnego razu... O nie, tak nie
bede zaczynat. Do kazdej gry do-
pasowana jest jakas historyjka
mniej lub bardziej sensowna, ale
i tak wszystkie sg do siebie po-
dobne. W tym wypadku chodzi
o uwalnianie swoich pobratymcow
z klatek poustawianych przez ta-
kiego jednego w czarnym ptasz-
czu... To nie jest istotne. Istotne
jest to, ze firma Ubi Soft wypuéci-
la na rynek ,Raymana”. Przyz-
nam, ze bardzo dawno nie widzia-
tem tak doskonatej platforméwki.

A to dlaczego?

Glupie pytanie. Wystarczy spoj-
rzec: 65000 kolorow, bardzo przy-
jemne cieniowania, super rysu-
neczki i Smieszna animacja. Mato?
Dodajmy jeszcze do tego ponad
piecdziesiat rodzajow réznych
stworkow, mozliwosé powrotu do
zaliczonych pozioméw oraz ko-
niecznos¢ gléwkowania (od czasu
do czasu). Co prawda $wiat na-
szego bohatera jest kolorowy, ale
trudno w nim przezyé. Kiedy za-

WHITE MAN
CAN'T JUMP

Ostatnio trudno znalez¢ porzad-
ng gre z prawdziwego zdarzenia.
Podobnie jest z flmami. Nakreco-
no dzieto (?) pod tytutem ,White
Man Can’t Jump” — typowy film
klasy B. Wypruci z pomysitéw face-
ci od robienia gier coraz czesciegj
siegajg po nie (czyli pomysty) do
obrazéw filmowych. Céz, dobrego
kina jest coraz mniej — tak samo
jest z grami.

~WMCJ" jest probg odzwiercied-
lenia prawdziwe] koszykowki ulicz-
nej na nieprawdziwym telewizoro-
wym boisku. Tym, co malo orientu-
ja sie w streetballu, powiem, ze
gra sie dwoma druzynami po dwie
osoby i rzuca do jednego kosza.
Rzuty oczywiscie sg punktowane
w zaleznosci od odleglosci od ko-
sza itd. Na poczatku troche maru-
dzitem. Teraz bedzie cigg dalszy.

Tragedia

rozpoczyna sie w momencie
rozpoczecia gry. Najpierw latajg
jakies napisy, potem kto$ zaczyna
gadac. W momencie gdy orientu-
jemy sig, iz sg to krzyki zawodni-
kow, boisko zaczyna nieprzyjem-

Jaguar

siadlem przed gra po raz pierwszy
i przeszedtem kilka pierwszych
pozioméw — spodobato mi sie. Po
kilku dniach ,Rayman” stat sie mo-
ja gra miesigca, a moze nawet
dwdch miesiecy.

Pochodzenie tego osobnika nie
jest mi znane. Po raz pierwszy
spotykamy sie z nim w lesie — je-
den latwiutki poziom treningowy.
Mozna sobie popatrze¢ na ska-
czace muchomorki, tanczace
kwiatki itp., itd. Na nastepnym
poziomie pojawia sie co$ w rodza-
ju wodnika. Nalezy go ominaé
(jeszcze). Teraz dostajemy od
dobrej wrézki magiczna moc bicia
piescia na odlegtosé. Kolejny
poziom jest juz powazniejszy. Op-
rocz duzych wodnikéw pojawiaja
sig rowniez mate wodniczki — pas-
kudne i agresywne. Dalej zaczyna
sie juz tragedia...

Wielka wada tej gry jest to, ze
nie mozna jej ukonczy¢ w ciagu
dwoéch godzin. Mozna graé, grac,
gra¢, cos zjes¢, a potem graé,
grac... Nieuniknione sa powroty na
wczesniej zaliczone levele. Nasz
bohater w kolejnych poziomach
dostaje nowe specjalizacje (np.
bieg, chwytanie sie potek, itp.).
Jasne jest, ze bez tych umiejet-
nosci nie zrobi sie wszystkiego.

nie sie przybliza¢, potem leci w le-
wo, w dél, oddala sie. | tak w kot-
ko. Kiedy wydaje sig, ze sytuacja
jest opanowana, nagle caly ekran
przystania nam np. zadek goscia,
powstaje male zamieszanie, bum,
bum, tup i nasi przeciwnicy maja
juz pare punktéw wiecej na swoim
koncie. Z zoomingami zdecydowa-
nie przesadzono. Nie wiem, moze
miato to w jaki$é sposéb utrudnié
gre? Raczej drazni i nie pozwala
sie skupic na rzeczy najwazniej-
szej — rzucaniu do kosza.

Poza tym czlowiek czesto gubi
sie¢ w klawiszach. Raz podajemy,
chwile potem chcemy zrobié to sa-
mo i okazuje sie, ze przewrdcilis-
my jakiegos$ czlowieka — strasznie
namotane.

Dobre strony

oczywiscie tez sa, ale nie maja,
niestety, istotnego wplywu na
komfort gry. Duzo opcji, z ktérych
najciekawsza jest moz-
liwo$¢ grania w cztery
osoby. Do gry dodany
jest adapter o nazwie
TEAM TAP, pozwalajg-
cy na przylaczenie
wilasnie czterech joy-
padow i wtedy kazdy
ma swojego zawodni-
ka na boisku. Mozna
tez ustawia¢ dowolnie
czas gry, punktacje

Aby zdoby¢ wiec klatke z drugiego
albo trzeciego poziomu, musimy
przejS¢ do nastepnych, a potem
sie wrocic.

W sumie gra jest na tyle prosta
(chodzi o myslenie), ze wielkich in-
strukcji obstugi nie trzeba pisaé.
Wszystko widaé jak na dioni: gdzie
trzeba is¢, co wzigé. Natomiast nie
jest tatwo dojs¢ tam, gdzie chce-
my, bowiem putapki (tez doskona-
le widoczne) nie sg latwe do przej-
scia. Duze pole do popisu dla fa-
maczy joypadow.

TYTUS

P.S. | jeszcze jeden maly ko-

dzik. 50 zy¢ — wpisz na poczatko-

wym demku 515253 (o ile dobrze
pamietam).

i kupge roznych koszykarskich
udziwnien.

Do dobrych stron zalicze row-
niez to, co bezposrednio dziala na
nasze zmysly. Graficznie catkiem
dobrze (oczywiscie oprocz wyzej
wspomniangj tragedii) chociaz by-
wa monotonnie, a zreszta sami
popatrzcie obok. Muzyka, jak to
muzyka w ,Srednich” grach. Jakby
ktos na plycie wydal, to i tak by nikt
nie kupil. Podczas meczu prak-
tycznie caly czas ktos krzyczy:
+Watch out!” oraz ,Hey, man!”.
W sumie to nie przeszkadza — ot
taki bajerek.

Naprawdg chciatbym Wam
udzielic paru rad dotyczacych stra-
tegii itp, ale na wgryzienie sie
w sam srodek gry zabraklo mi cier-
pliwosci. Jak ktos bedzie mial
stycznos¢ z ,White Man
Can’'t Jump”, to niech sig wgryza
na wiasna odpowiedzialnosé.

TYTUS




Musze przyznac, iz zostalem
niezwykle mitlo zaskoczony przez
snesowa wersje ,Mortala”. Porow-
nywanie SNES-a do peceta jest
wedlug mnie troche bezsensowne
(inna kategoria wagowa!), ale zro-
bie to na niekorzys¢ tego ostatnie-
go. Nienajmtodsza juz konstrukcja
konsoli doskonale sobie poradzita
z wielkim wyzwaniem pod tytutem
MK3. Roéznice sg niewielkie i prze-
jawiaja sie przewaznie w sposobie
sterowania. Zreszta, nie ma co tu
duzo gada¢ — ,Mortal” potega jest
i basta. W skali tylko i wylgcznie
snesowej datbym 98% (na 100).
Po prostu warto to miecé.

To, co najwazniejsze

Czyli ciosy, czyli jak wciskaé,
aby krew wyciskac, czyli klawiszo-
logia: G - gora, D - dél, P - do przo-
du, T - do tylu, WP — wysoka
piesé, NP — niska piesé, WK — wy-
sokie kopniecie, NK — niskie kop-
nigcie, BL — blok, B - bieg. MHERY FISUH HFHEEFEEF FIiAMKI
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Bicycle kick — T-T-D-WK

Rings — T-T+P-P-NP

Fatality — T-P-D-D-B

Fatality 2 — trzymaj BL+B (G-G-T-D)
Combo — WK-WK-WP-WP-NP-T+WP

Fireballs 1 - T-T-WP

Fireballs 2 — T-T-P-WP

Fireballs 3 — T-T-P-P-WE

Fatality — trzymaj NP (D-P-P-D)
Animality — trzymaj B (D-D-D-D)
Tsung's Animality trzymaj WP (B-B-B)
Combo — WK-WP-WPE-NP-T+WK

Fireball - P-P-NP

Midair Fireball — D-D+P-P-NK

Hair Whip — podejdz blisko | probuj NP
Fatality — (blisko) B-BL-BL-B-BL
Fatality w metrze — D-D-D-NP

Combo - WK-WP-WP-NP-WK

Knife Throw — D-T-WP.

Grab & Bite — D-D+P-PNP

Fatality 1 — trzymaj NP (P-D-D-P)
Fatality 2 — szybko naciskaj NP-BL-BL-
WP

Combo — WP-WP-WK-NK-T+WK

R o A

WX I
Missile — T-P-WP

Double Misile — P-P-T-T-WP

Shoulder Slam - T-T-WP

Fatality — trzymaj BL (G-D-P-G)
Friendship — NK-B-B-NK

Combo — WP-WP-BL-NP-T+WP

bukaNe
Bicycle Kick — trzymaj 3 sekundy blisko
przeciwnika NK

Fireball — P-P-WP

Fatality — P-P-D-D-NK

Combo — WP-WP-B-NK-NK-WK-T+NK

- RN
High Grenade — D-D+T-T-WP

Low Grenade — D-D+T-T-NP

Club Toss — P-P-WK

Fatality — (catoekranowa odleglosé) P-
P-P-NK

Friendship — NP-B-B-NP

Combo — WK-WP-WP-NK

e S o= S

Ilce Shower — D-P-T-WP

Ice Statue — D-D-T-T-NP

Fatality — BL-BL-B-BL-B

Friendship — NK-B-B-G

Combo — WP-WP-NP-NK-WK-T+WK

et Capture — T-T-NK
Long Bomb - trzymaj NK (P-P-WK)
Short Bomb — Trzymaj NK (T-T-WK)
Babality — P-P-T-WP

Combo - WP-WP-WK-WP-WK-T+WK

Missile — P-P-NP
Missile — D-D+T-T-WP

Teleport Uppercut — P-P-NiK
Fatality 1 — NP-B-B-BL

Fatality 2 ~ P-P-P-T-BL

Combo — WP-WP-WK-WK-T+WK

boaicin’ - it SR

Axe Uppercut — D-D+P-P-WP
Arrow Shot — D-D+T-T-NP
Fatality — T-T-D-WP

Combo 1 — WK-WK-T+WK
Combo 2 — NK-WP-WP-NP-Axe Upper-
cut-AxeUppercut-WK

L

Mega Stomp — blisko przeciwnika G-D
Fireball — D-D+P-P-WP

Fatality1 — trzymaj WK (P-T-P-P)
Fatality 2 — P-D-D-P-NP

Combo -
T+WK

WP-WP-NP-WK-WK-NK-

Hat Throw — T-P-WK
Dive Kick — w powietrzu D+WK

Fatality 1 - B-BL-D

Fatality 2 — P-P-T-D-WP

Combo - WP-NP-WP-NP-NK-NK-
T+WK

Tomado Spin — T-P-NK

Ground Blade — —T-T-T-B

Fatality — B-BL-BL-BL-BL-WK

Combo 1 — NK-NK-WP-WP-WK-T+WK

Generalny Importer Nintendo:
American Computer&Games
01-646 Warszawa, ul. Jelinka 27,
tel./fax 33-86-01

SUPER NINTENDO, GAME BOY

SEGA MEGADRIVE, GAME GEAR, JAGUAR,
SONY P.S., AMIGA, CD 32, PC, C - 64, ATARI

Najwiekszy wybor gier w Warszawie

COMAT D.T. .SMYK" 2 pietro w Warszawa,
ul. Krucza 50 tel. 27 72 11, 27 90 21 wew. 356
pon.-pt. 8.30-20.00, sob. 9.00-16.00

Gry do komputeréw, akcesoria

Prowadzimy sprzedaz wysylkows (nie dotyczy gier do komputerow). Katalogi

COMAT paw.12 Przejscie podziemne

u zbiegu ulic: Al. Jerozolimskie i Jan Pawia Il
(zielone pawilony) w Warszawie telfax (0-
22) 630-29-73

pon.-pt. 11.00-19.00 sob. 10.00-15.00

Gry do komputeréw,gry TV, akcesoria

mozna otrzyma¢ po przeslaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem i z zaznacze-
niem rodzju konsoli na adres: 03-214 Warszawa ul. Krasnobrodzka 15/20.

Prowadzimy takie sprzedaz hurtowa produkttw NINTENDO (atrakcyjne ceny dia sklep6w)
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W roku 1996 coraz wigcej gier
bedzie sig kreci¢ na srebmych krgz-
kach CD — nie obronimy sie przed
tym. Wszystkie nowe konsole wy-
posazone sa w czytnik plyt kompak-
towych — Jaguar réwniez. W tej
chwili zestaw Jaguar + czytnik jest
najtanszg maszynka ,multimedial-
ng” dostepna na naszym rynku.

Po otwarciu pudetka i wyjeciu jego
zawartosci oczom naszym ukazuje
sie czamy przedmiot podobny nieco
do futurystycznej muszli klozetowe;.
Po doktadnym przyjrzeniu sie temu
urzadzeniu niepokdj moj wzbudzita
troche rachityczna klapka zamykaja-
ca plyte w napedzie. Radze na nig
uwazaé¢, bo prawdopodobnie nie
wytrzymataby wiekszego szarpnig-
cia. Poza tym reszta wyglada solid-
nie, rzekibym nawet — topomie. Sam
naped to produkcja Philipsa, co poz-
wala przypuszczac, iz zabawka be-
dzie diugo i bezawaryjnie pracowac.
Montaz jest niezwykle prosty. Czyt-
nik mocno osadzamy w slocie car-
tridge’owym konsoli, podiaczamy za-
silacz i... to wszystko.

Jakie sg mozliwosci Jaguara
CD? Mniej wigcej takie, jak srednie
Pentium w pececie. Podwojny na-
ped — nie jest to super predkosé, ale
wystarczy, aby ogladaé filmy bez
zadnych nieprzyjemnych zgrzytéw.
Oczywiscie mozna tez odtwarzad
normalne phty audio (trzeba tylko
sobie dokupi¢ jaguarowy kabelek
do wzmacniacza — he, he). We
wnetrzu konsoli siedzi specjalny
programik do odtwarzania dzwieku,
przy okazji oferujac 81 algorytmoéw

rysujgeych przerézne wzory w rytm
muzyki. Oprécz tego mozna jesz-
cze odiwarza¢ plyty w standardzie
CD+G... i to by bylo na tyle.

Gry, ktore zobaczytem nie rzucity
mnie na kolana. Niezle prezentuje
sie ,Hover Strike”, jak rowniez ,Vid
Grid®, ktory wiasciwie nie jest gra,
ale zestawem teledyskéw, i zostat
umieszczony w pudetku razem
z czytnikiem. W pudetku znajdowa-
lo sie takze demo do ,MYST-a" (su-
per!), gra prosto z ulicznych auto-
matoéw Blue Lightning, oraz soun-
dtrack z gry ,Tempest 2000". Oczy-
wiscie produkcije te nie wykorzystu-
ja wszystkich mozliwosci Jaguara
CD. Powiedzialbym raczej, ze te
mozliwosci nie sg w ogole wyko-
rzystane — jak na razie. W prosty
sposob zostal rozwiazany problem
save'ow. Za odpowiednig doplatg
mozna zaopatrzy¢ sie w specjalny
cartridge zwany Memory Trackiem
i na nim przechowywac save'y.

Dla wtascicieli gotego Jaguara
naped CD jest zakupem na pewno
optacalnym. Jednak przed kupnem
calego zestawu radzitbym sie tro-
che zastanowic i przyjrzec blizej ru-
chom na rynku konsolowym.

TYTUS

Dystrybutor: Mirage Software
03-982 Warszawa
ul.Gen. Abrahama 4
tel. 671-77-77
Cena: 545 zi (konsola)

+ 595 zt (naped CD)




Arcade Pack

Dzigki wspaniatej instytucji recyclin-
gu rmamy dzisiaj szanse jeszcze raz,
a moze nawet po raz pierwszy, zagrac
w dwie gierki Team 17: ,Arcade Pool”
i ,Overdrive". Wraz z demkami innych
programow tej firmy, znalazly sig one
na jednym krazku CD.

JArcade Pool” to dwuwymiarowy bi-
lard. Otrzymujemy mozliwos¢ zagrania
w wiele typow tej fascynujacej zabawy,
stosujac sig, wedle wyboru, do regul
amerykariskich lub angielskich. Moze-
my sie zmierzy¢ z komputerowym prze-
ciwnikiem na przyklad w .8z 15" lub tez
byé swoim wiasnym oponentem w naj-

MEGAPAK 4

| oto mamy kolejna, juz czwarta,
czesé Megapacka. Jego zawartosc pre-
zentuje sig catkiem niezle. Z pudetka
wysypuje sie nam 11 CD, a na tym 10
gier. Jest tak poniewaz gra “Dragon Lo-
re, zajmuje 2 plytki. A teraz krotki opis
zawartosci pakietu:

DRAGON LORE -

przygodéwka z bardzo dobrg grafi-
kg, animacjg | dzwigkiem, ktorej akcja
toczy sie w Swiecie fantasy. Nazywasz
sie Werner i byle$ synem jednego z 14
smoczych wojownikéw sprawujgcych
wladze w krainie zwanej ,Snem”. Byles,
poniewaz w niemowlectwie baron von
Diakonov opanowal zamek | zabit Twe-
go ojca. Ty zostale§ cudem uratowany
przez wiermnego sluge. Gdy dorostes
i prawda wyszta na jaw, postanowiles
pomécié $mieré ojca | zdemaskowac
podlego barona.

szybszym wpakowaniu wszystkich bil
do luz, czy tez w grze na punkty w zali-
czaniu kolejnych kul. Mamy tez okazje
ustali¢ wiasne reguly.

Podczas gry mozemy wybraC spos-
rod wielu podkladéw dzwigkowych, za-
pisanych jako Sciezki audio na CD. Mo-
ze to byé gwar pubu, odglosy uderza-
lacych o siebie bil z salonu bilardowe-
go, czy tez przyjemne kawalki bluesa.
Razem z toczgcs sie walkg na ekranie,
tworzy to wspaniatg atmosfere.

Rzeczywiscie, cala gra przypomina
bardziej kolezeriskgq partyjke w pubie,
niz jakies wysokiej rangi zawody.

Overdrive” to ‘wyscigi zelazniakow
po perfekcyjnie wykonanych makietach
toréw. Dysponujemy widokiem wylgcz-

LAP
BEST

Sr2iTas
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EMPIRE SOCCER -

mistrzostwa Swiata ‘94 w pilce noz-
nej. Niespotykang rzecza sg tajne .cio-
sy", czyli np. Super Speed, Banana
Shot, itp.

SPACE ACE -

gra przygodowo-zrecznosciowa
z komiksowg grafikg. Wcielasz sie
w niej w posta¢ kapitana ACE-a, ktory
musi uratowaé swoja dziewczyne i pla-
nete Ziemig przed diabelskim koman-
dorem Borfem.

SAVAGE WARRIORS -

mordobicie z nieztg grafika | dzwie-
kiem. Do wyboru mamy 10 postaci oraz
dodatkowo 5 ukrytych przaciwnikéw
i sporg liczbg ciosow.

ORION CONSPIRACY —

przygodéwka pod SVGA. Naszym
zadaniem jest rozwigzac¢ zagadke
miedzygwiezdne| konspiracji. W grze
wystepuje oczywiscie synteza mowy
oraz przerywniki w postaci animowa-
nych filmikow.

nie z gory, wiec te gierke tez mozna naz-
waé dwuwymiarowg. Sposob zachowy-
wania sig samochodzikow oraz ich ste-
rowanie jest znacznie uproszczone.

Jezdzimy po terenach zardwno pus-
tynnych, arktycznych, jak tez w cen-
trum miast. Konsekwencig tego sg roz-
ne warunki drogowe i sposoby zacho-
wywania sie pojazdéw. A tych z kolel
tez jest kilka. Po trudnych terenach naj-
lepiej sie jezdzi tymi z napgdem 4x4,
a w miastach, po ulicach o dobrej przy-
czepnosci, samochodami typu Grand
Prix.

Jak to z zelazniakami bywa, zderze-
nia dla nich nie sa grozne, wigc moze-
my sobie pozwoli¢ na przerozne prze-
pychanki. | wiaénie to jest w tej grze naj-
bardziej wciggajgce — umiejetnosé

DAWN PATROL -

symulator lotu, w ktérym wypeinia-
my misje z okresu | wojny Swia
Jest to bardziej gra edukacyjn ;
nosciowa, poniewaz zawiera bardzo
duzo wiadomosci o | wojnie Swiatowe,
a my misjge rozpoczynamy od razu
w powietrzu | musimy zestrzeli¢ kilka
samolotow.

TORNADO:

OPERATION DESERT STORM -

Symulator samolotu Panavia Tor-
nado |IDS. Operujemy arsenatem nie
spotykanym dotgd w innych grach
(pociski Sky Flash, bomby BL 755).
Dodatkowym plusem gry jest strona
strategiczna gry, polegajgca na mozli-
wosci planowania misji badZ calych
kampanii.

BLACK NIGHT:

MARINE STRIKE FIGHTER -

symulator F-18. Do wypeinienia ma-
my 50 misji nawiazujacych do operacji
DESERT STORM.

wchodzenia w zakrety z poslizgiem oraz
spychanie przeciwnika na pobocze.

Obie glerki na pewno nie doréwnujg
“Virtual Pool,, czy tez "The Need for
Speed,, ale mysle, ze po latach nic nie
stracily ze swej grywalnosci. Nowe wy-
danie dostarczylo troche nowych ele-
mentow, takze gierki przechodza swoja
druga miodoéé. Musze stwierdzi¢, iz
zestaw ten jest jednak dobrze dobrany
i bedzie stanowi¢ dobrg rozrywke. Wy-
daje sig jedynie zbyt drogi.

Dean

Komputer: PC-CD
Dystrybutor: MarkSoft
Cena: 86,62 zi

AEGIS:

GUARDIAN OF THE FLEET -

symulator krazownika rakietowego
klasy TICONDEROGA, nafaszerowa-
nego na Maxa elektronikg. Naszym za-
daniem jest po prostu zniszczyé prze-
ciwnika.

PANZER GENERAL -

jest to strategia w ktérej weielasz sie
w postaé niemieckiego generala, wal-
czacego w Europie i Afryce Pin. pod-
czas |l wojny Swiatowej. Celem kazdej
z kilkudziesieciu misji skladajgcych sig
na kampanie jest zajgcie w okreslonym
czasie wyznaczonych obiektéw (por-
téw, baz lotniczych, itp) lub ich obrona.

Ze wzgledu na dos¢ niskg cene (ok.
140 zt) za tyle programow, i to dos¢ cie-
kawych uwazam, ze ,MEGAPAK 4" jest
produktem godnym polecenia.

SIMON
Komputer: PC-CD
Dystrybutor: CD Projekt
Cena: 140 zi



Najlepsze ceny!

Wydajemy bez zezwolenia
brori i encyklopedie

Konsole: Nintendo,
SEGA, Sony, ATARI,
Pegasus

Przyjdz z kumplami &
albo z rodzicami.

Nie masz kasy?
U nas kupisz na raty

Joysticki i myszy

Wszystkie najlepsze
gry dla IBM PC,
Nintendo, Sefja,

Sony PS, Pegasus,
Macintosh itp.

Ndjwigkszy wybér pro- §
graméw edukacyjnych.

Przyjdz do nas!
Zagraj, zostar mistrzem!

Swiat nauki i wirtualnej przygody

najlepszych firm

Komputery:
IBM, Compagq, Tulip,
Optimus, Adax |

Drukarki:
Hewlett-Packard,
Canon, Epson

Wymieniamy gry

Al. Armii Ludowej 15 (przy Rivierze), 00-632 Warszawa, tel. 25 51 86
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Poczta w okolicach redakciji dziata niezbyt sprawnie, zazwyczaj z miesiecznym op6znieniem. Ale naj-
wiekszym problemem jest to, ze dorecza wszystko z napisem TOP SECRET, niezaleznie od adresata...
B INTERESU- S
B JACO i

GtOS LISTONOSZA
WYRWAL KOPALNEGO ¢
POPOLUDNIOWEGO §

2 [ W EADOWNI £ODZI NAS NIE WASIERAL
_ R ‘ KOPALNY RZECZYWISCE
\ PODWODNE.... ' ), JEST W TEJ SKRZYNL

LADUNEK SIE
ODNALAZE.
ZABIERAM DO |

" KIERUNEK
RAKIETA!

e, ) TYS. KM DALEJ.. WO PANOWIE, SPOJRZCIE] :
; : : , NIAEEM W TEJ SKRZYNI.
A WEASCIWIE BLIZEJ... KI06 WYRZUGE NA POJDE ROZERWAC SIE

UMIESZ TYM "
KIEROWAC? P SMIETNIK RAKIETEN! PO CO?
‘ " NA BOISKO...
: | TAK NIE -
i UWIERZY |

P spokoi MAM ZA

/50BA, SETKI GODZIN

|~ LOTOW, TYLKO

\ GDZIE PODEAGZYC
JOYSTICK?




o kolejnym roku mamy
kolejng wersje ,Wing
Commandera”. Poprzed-
nia miata byé ostatnig,
ale sprzedawata sie na
tyle dobrze, ze ostatnig
nie zostata. Dokrgcono kolejng
czesé filmu, przygotowano kolejne
misje, zapakowano to wszystko na
szesc¢ plytek i puszczono w $wiat,
tym razem bez szumu i reklamy tak
gtosnych jak pod koniec 1994 roku.
Tym razem — pokrotce — historia
ma nastepujgcy przebieg. Choé
waojna z Kilrathi zakoriczyla sig jakis
czas temu definitywnie, od jakiego$
czasu w kosmosie ktos atakuje bez-
bronne konwoje. Nie wiadomo kto
to robi, ale podejrzenie pada na
Swiaty Graniczne — nie bedace
czescig Konfederacji, ale luzno
Z nig sprzymierzone. Takie podej-
rzenie moze zaowocowac bratoboj-
czg wojng ludzi z ludZmi — jak sig
jednak w trakcie gry okazuje, podej-
rzenie nie jest sluszne i naszym za-
daniem staje sie udowodnienie
Konfederacji kto za tym wszystkim
stoi. OczywiScie moze nam sie to
uda¢, ale moze sie nie udaé, w za-
leznosci od tego jak potoczg sie lo-
sy kampanii, w ktérej wezmiemy
udziat i od tego, po kiérej stronie sig
opowiemy. Nie bede rozpisywat sie
bardziej szczegélowo, zeby nie
psuc¢ Wam zabawy, dodam tylko, ze
na ostateczne rozwigzanie bedzie
miat wplyw nie tyle od wynik ostat-
niej misji w kosmosie, ile to jak uda
nam sig rozegra¢ pewng dyskusje
w obecnosci sporej liczby stucha-
czy. Czyli — zamiast zrecznosciowki
— przygodéwka.
Tak sig zlozylo, Ze grywam sobie
w Wing Commandery parzyste —
jak na razie mialtem do czynienia

gléwnie z dwobjka i czwdrka, jedyn-
ka i tréjka w mniejszym lub wigk-
szym stopniu mnie ominely. Zeby
wiedzie¢ o czym pisze siegngtem
wigc do tekstu Rooshkeena z TS
4/95 o ,WC3", zeby méc pordwnaé
swoje doznania z jego sprzed ro-
ku. Przyznam, ze srodze sie za-
wiodtem. Nie tekstem Rooshkee-
na, ale gra — bo z poréwnania jego
doswiadczen | wrazen z moimi jas-
no wynika, ze nie zrobiono prak-
tycznie Zadnych zmian w czesci
zrecznosciowej. Symulator (?) pot-
rafi doktadnie tyle samo, co rok te-
mu. Misje tez niczym sig nie roznig
i w 90% wypadkéw sprowadzaja
sig do wystrzelania wszystkiego,
co sie rusza. Grafika jest dobra, ale
po ,Air Power”, .EF2000" i ,Flight
Unlimited” nie robi juz zadnego
wrazenia. A scenariusz i film — nie
sg zle, lecz po obejrzeniu tych kil-
kudziesigciu scen wcale nie mam
ochoty na obejrzenie zmontowane-
go z nich filmu petnometrazowego,
jak to bylo przy
~Silent Steel”.

Zresztg to, ze
film nie jest zly tez
jest wzgledne, bo
niektére jego ele-
menty wydaja mi
sig fatalne, bagdz
po prostu $miesz-
ne gdy im sie bli-
zej przyjrzeé.
Mark Hamil wyglg-
da tak, jakby mun-
dur pit go pod pa-
chami, zresztg
wiekszos¢ kostiu-
moéw jest cokol-

wiek bezsensowna, bo po co na
poktadzie statku kosmicznego wy-
sokie, czarne oficerki? W woj-
skach Igdowych majg one swoje
uzasadnienie, w marynarce i lot-
nictwie nie bardzo. Smieszy mnie
tez Maniak z lekko wystajacym
brzuszkiem — jak na pilota mysliw-
ca jest troche za bardzo podtatu-
sialy z wygladu. Gdyby sie jeszcze
przynajmniej nie chwalit swojg od-
pornoscig na przecigzenia w roz-
mowie z marines... Kiedy zjawia-
my si¢ na pokladzie Intrepida, og-
ladamy przez kilka minut ciagle
tych samych dwéch facetéw ga-
szgcych pé litra plongcej benzyny
w beczce, co ma daé nam do zro-
zumienia, ze statek jest mocno po-
kiereszowany. | tak dalej... Nie uk-
rywam, ze widzialem znacznie
gorsze filmy, ale w niczym nie
zmienia to mojej oceny ,WC4”,
Mimo wszystko gra sig calkiem
nieZle, a stopiern rozbudowania
gry gwarantuje kilkaset godzin za-
bawy. W miare uplywu misji poja-
wiajg sie nowe typy statkéw, ktory-
mi mozemy sie postugiwaé, poja-
wiajg sie fakty zmieniajgace nasza
oceng oséb z ktérymi mielismy
wczesniej do czynienia, wreszcie
kilkakrotnie to my mamy podejmo-
waé decyzje o tym, jaka akcja po-
winna byé wykonana, czy wolno
nam w imie szybszego zakoricze-
nia walki poéwieci¢ zycie tysiecy
cywilow, co jest wazniejsze: zdo-
bycie nowych mysliwcéw czy odbi-
cie slabo bronionego krgzownika.
W praktyce decyzje podejmuje sie
wrbzgc z fusow, bo nie mamy dos-
tepu do zadnych danych taktycz-

WING COMMANDER 1V

'DRIGIN/ELECTRONIC ARTS ‘96

PC 486 DX 4 Luz P75, 8 MB, SVGA

nych ktére pozwolilyby na uznanie
ktérejs akcji za istotniejszg, jednak
przynajmniej przez chwile ma sie
poczucie wlasnej waznosci.
W kosmosie za$ trzeba wylataé
setki godzin, zanim dotrze sie do
konca, jako ze w niektoérych mis-
jach przychodzi nam potykaé sie
praktycznie w pojedynke ze stada-
mi pilotébw na maszynach znacz-
nie lepszych od tego, czym w da-
nej chwili dysponujemy.

Podsumowuijac (zeby nie znecaé
si¢ nad gra dalej) ,Wing Comman-
der 4” jest grg albo $rednig, albo
niezta, ale na pewno nie lgduje
w grupie gier Swietnych. Szkoda, ze
caly wysitek przy jego tworzeniu po-
szedl w nakrecenie filmu, a nie
w dopracowanie symulatora i zadari
stawianych przed nami w kolejnych
misjach, bo z tematyki kosmicznej
mozna jeszcze sporo wycisnagé,
zwlaszcza pakujgc w nig pienigdze
cigzardwkami, jak to mialo miejsce
w przypadku dwu ostatnich (?) wy-
dan ,Wing Commandera”.




d czasu ,DOOM-a" wiele

firm podjelo proby wyda-

nia czegos réwnie dobre-

go, co zyskatoby popular-

nos¢ i przyniosio duze

pienigdze. Wszystkie do-
tychczas wydane produkcje, nawig-
zujace do tamtego hitu, wrzucano
kolejno do tego samego wora z na-
pisem ,doomowate”, krzywigc sig
z przejedzenia gatunkiem.

Na poczatku tego roku powstaly
dwa produkty z tego gatunku: ,DU-
KE NUKEM 3D", ktérego innowacyj-
nos¢ zawarta jest w czesci graficz-
nej gry oraz ,CYBERMAGE", ki6re-
go wyjatkowos¢ lezy w czesci fabu-
lamej. Czas pokaze, czym bedzie
zapowiadany na trzeci kwartal roku
1996 ,QUAKE,, na razie nie moze-
my go ocenié (sieciowa wersja alfa
wiasnie sie ciggnie z Internetu).

Cala fascynacja ,DOOM-em” po-
lega na polaczeniu w nim zrecznos-
ciowych elementéw (strzelanki)
z watkiem fabularnym (przygodowka)
i przypominajgcg rzeczywisty obraz
(z oczu osoby, ktérg kieruje gracz)
grafika. Wiasciwe dobranie proporcii
miedzy nimi dostarcza graczowi roz-
rywki latwej, pasjonujacej i dynamicz-
nej — przy okazji mocno brutalnej, co
tez, o dziwo, pobudza wole gry.

W ,Cybermage'u” wykorzystano
te trzy elementy, jednakze dobiera-
jac inne proporcje niz
w ,DOOM-ie”. Graficznie
gra zrobiona jest wysmie-
nicie, wysoka rozdziel-
czoéé, rzeczywiste plene-
ry, zautki, podziemia,
opuszczone dzielnice,
wyjatkowo rzetelnie wy-
konane sylwetki spotykanych posta-
ci — szczegblowose i roznorodnose.

Zmniejszono nieznacznie stopien
zrecznosciowy gry, jednakze opcjo-
nalna mozliwos¢ ustawienia poziomu
trudnosci pozwala nam na odpowied-
nie dobranie dynamizmu akcji — po-

czynajgc od spokojnej strzelanki,
a konczac na goracej] atmosferze
centrum wojennej zawieruchy.

Ostatni element fabulamy w grze
zdecydowanie dominuje i za jego
wykonanie autorom nalezg sie pre-
mie i uznanie. Historia opowiadana
w grze napisana zostata przez twor-
ce calego projektu pana Davida W.
Bradley'a, ktéremu dobrych pomys-
tow nie brakuje — kolejny raz chyle
gtowe — a ktéry miat juz okazje zab-
lysnaé przy projekcie slynnej serii
Wizardry”.

Oto na Ziemi XXI wieku sytuacja
przedstawia sie tragicznie. Olbrzy-
mie korporacje walcza ze sobg o do-
minacje nad cala populacjg, zarow-
no na drodze militarngj jak i nauko-
wej. Trwa wyscig w poszukiwaniu
nowych technologii, pozwalajgcych
na ostateczne siegnigcie po laur je-
dynego zwyciezcy. Jednej z takich
organizacji udato si¢ wynaleZ¢ rzecz
deklasujgcg pozostalych oponen-
téw, jednak dopiero przyszle wyda-
rzenia mialy zdecydowa¢ o faktycz-
nym rozstrzygnigciu.

Nasz bohater byt dotychczas
zwyklym obywatelem, prébujacym
odnalezé sie w tym zwariowanym
$wiecie. Dostal zatrudnienie jako
osobisty ochroniarz niejakiego M.
Katta, jednego z potentatow korpora-
cyjnych. Sytuacja wokot M. Katta za-
czeta robic sie gorgca,
a dla ratowania sytu-
acji olbrzymia tajemni-
ca korporacyjna prze-
kazana zostaje niewy-
rézniajacej sie osobie:
TOBIE. Sekretem jest
cudowny krysztal, kto-
ry wszczepiono w czolo naszego bo-
hatera. Rodowod tego cacka pocho-
dzi od Obcych, a jego wiasciwosci
umozliwiajg wiascicielowi postugiwac
sie mocg tajemna, ktéra manifestuje
sig w réznorodnych efektach piro-
technicznych. Moéwiac krotko: ten kto
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~ CYBERMAGE:

Darklight Awakening

CYBERMAGE:

potrafi sie nim postugiwac, staje sie
wszechmocny. Ty, jako bohater gry,
posiadasz go, ale zanim nauczysz
sie wykorzystywat jego peing moc,
uplynie jeszcze troche czasu.

Do laboratorium, w ktorym
wszczepiono krysztal, a gdzie aktu-
alnie przebywamy, aby dojs¢ do sie-
bie po zaaplikowaniu nam catej ma-
sy dodatkowych cybemetycznych
wszczepow, wlamuja sie sily nieja-
kiego NeCroma, ktory zyskat olbrzy-
mie wplywy w Swiecie. Cel tego
wtargniecia jest niejasny, ale jak
pozniej sie okaze, Scisle zwigzany
z naszg osoba. W trakcie gry dowie-
my sig¢ o ztych zamiarach NeCroma
i 0 naszej misji zniszczenia go.

Spotkamy wiele postaci. Jedni be-
da chcieli nam pomée, inni nam
zaszkodzi¢, a jeszcze inni wykorzys-
ta¢ nasz niewiarygodnie rosnacy po-
tencjat. Rozmowa
z Earth Mother wyjas-
ni nam czym jest po-
siadana przez nas
moc i krysztal umiesz-
Czony w naszym czo-
le, a ktory wykazuje
pewne podobieristwo
do tego na czole NeC-
roma. Cala fabula jest dobrze zbudo-
wana, bez bledow logicznych.

Charakter swiata wykreowanego
w grze przypomina ten zbudowany
w takich filmach jak: ,Blade Run-

er’, ,Judge Dredd", czy w bardzo
popularnej grze komputerowej ,Syn-
dicate”. Jest jednak wielokrotnie
blizszy ze wzgledu na pseudooso-
biste do$wiadczanie przygody, ktore
zbliza gre gatunkowo do RPG.

Bedziemy musieli rozmawiac z ty-
mi, ktérzy beda skionni z nami roz-
mawia¢. Mniej rozmownych trzeba
bedzie unika¢, a uzbrojonych nar-
wancow eliminowa¢ za pomocg
dostepnej broni.

Postacie poja-
wiajgce sie

w komputerowym Swiecie bedag z=
chowywac sie dosy¢ naturalnie, be-
dg krzycze¢ do nas, bedg zabs=s
sie miedzy soba, jak i kombinowa:
co tu zrobi¢, aby bylo im lepiej —
bardziej ozywione. Cala masa
przedmiotéw, ktore znajdziemy
kupimy w sklepach, odegra swog
role w trakcie naszej podrozy.

Nowoscig w grze jest mozliwoss
poruszania sig¢ nie tylko na wias-
nych nogach, ale takze czolgiem
czy latajgcym policyjnym pojazdem
— tego jeszcze nie bylo w grach do-
omowatych.

Rozszerzono takze wskaznik
Oprécz dotychczasowych energ
i tarczy, wprowadzono trzeci odpo-
wiadajgcy mocy jakg mozemy wy-
dobyé z krysztalu. Natomiast po-
ziom oston, rozdzielono na posz-
czegodlne lokacje ciata.

Gra wcigga swojg opo-
wiescig, pozwalajac
nam na wypelnianie
poszczegdbinych roz-
dzialow scenariusza.
Zachwyca dobrze zro-
biong grafika, muzyka
wypelnia rzeczywiste
odczuwanie kompute-
rowej rzeczywistosci. Calo$¢ pre-
zentuje sie wySmienicie, a wyko-
rzystanie popularnego na calym
$wiecie sposobu rozgrywki rodem
z ,DOOM-a" pozwala na dynamicz-
ne prowadzenie akcji. Polgczenie
doomowatej strzelanki z dobrg przy-
goda osadzong w futurystycznym
Swiecie to wiasnie ,Cybermage” —
gra bardzo dobra i warta wydanych
pieniedzy.

EMILUS

Gra uzyskata rekomendacije!!!

Rekomendowat Emilus,
potwierdzil Voyager.

PIILJEF.
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ycie silnikow zagluszy-

to absolutnie wszystko.

Z czterech stron ruszy-

ty w swoja strone czte-

ry pojazdy. Jeden
z nich po drodze zdobyl granat —
rzucit go tam, gdzie za chwile mieli
znalez¢ sie jego przeciwnicy. Potez-
ny wybuch targnat powietrzem.
Gong! Nastepna runda. Po treningu
i eliminacjach, po ktérych niewiele
bylo do zbierania po zawodnikach;
przynajmniej po tych, ktorzy przeg-
rali. Zwyciezcy, w swoich wspania-
tych, acz nieco polatanych maszy-
nach staneli przed jeszcze trudniej-
szym zadaniem — o$miu wytypowa-
nych Smiatkow zmierzy sie w $mier-
telnych potyczkach na 12 trasach
rozrzuconych po szesciu planetach.
Poczynajac od zasiedlonego przez
duchy Zapomnianego Zamku, pop-
rzez trasy wsrod traw, Toksyczng
Rafinerie, Plywajace Miasto, trasy
wyscigowe, a skonczywszy na tro-
pikalnych wyspach, gdzie owych
tras zupetnie brak.

Zacznijmy od tego, ze wreszcie
nadeszla diugo oczekiwana chwila
— pojawily sie pierwsze, z prawdzi-
wego zdarzenia gry, wykorzystu-
jac mozliwosci A1200. Przyktadem
na to jest ,Gloom DelLuxe” i wlas-
nie XTreme racing”. Kiedy pier-
wszy raz uruchomilem te gierke
(bez zagladania do instrukeiji) po-
myslatem, ze to jaki$ kawat — na
ekranie zobaczytem sporo rozrzu-
conych gdzieniegdzie punktéw.
Wygladalo to mniej wiecej tak bez-
nadziejnie, jak pierwsza edycja
,Glooma” na Amidze. Poirytowany
poszediem graé w nowego ,Gloo-
ma”, tudziez meczyé ,Galage” (tez
Deluxe). Od niechcenia spojrza-
tem na opakowanie od ,XTreme
racing”, na kidrym kto$ zamiescit
klika zdie< te] gry, tylko ze na zdje-
ciach prezentowala sie ona o nie-
bo lepiej, od tego, co mogtem og-
lgdaé na ekranie. Eee, pewnie ro-
big ludziom smaczku tymi zdjecia-
mi, albo t2Z narobili screenshotéw
z wersjl pecstowsj dzialajgeej na
Pentiumie, albo czym$ szybszym.
Nagle w oczy rzucit mi sie charak-
terystyczny dla Black Magic sym-
bol czaszki, wytloczony na opako-
waniu. Olsnéio mnie — zaraz, za-
raz, przeciez ci goscie nigdy nie
pisali gierek na peceta! Odpalitem
jeszcze raz XTR-a. pokombinowa-
fem troche i oniemialem. Dlacze-
go? Zaraz Wam wytlumacze, tylko
pojde sobie zrobi¢ cos do picia.

Dobra, juz jestem. Trzecia w no-
cy, ajagram w XTR, zamiast skori-
czy¢ ten tekst i wymiguje sie przer-
wami na picie. Dobra, kilka sléw
o tym, dlaczego XTR jest taki nie-
samowity. Gierka ta, to polaczenie
wyscigow i strzelaniny. Po torze
Sciga sie 8 samochodéw réznej
marki (od garbusa, przez policyjne
wyjce, polciezarowki, skornczywszy

na zgrabnych konstrukcjach wysci-
gowych). Gre mozna toczyé na kil-
ka sposobow, poczawszy od wys-
cigow, w ktorych to na 12 znakomi-
cie wykonanych trasach maksy-
malnie 8 graczy walczy o zwycies-
two, przez wyscigi pucharowe (trzy
zestawy tras), sezonowe (jeden
zestaw), skonczywszy na odloto-
wych death-matchach (5 tras do
wyboru). Na jednym komputerze,
wykorzystujgc 2 joysticki i dzielac
klawiature na pél, mogg graé jed-
noczesnie 4 osoby. Ot, po prostu —
ekran dzielony jest na cztery, nie-
zalezne czesci. Dodatkowych 4
graczy mozna dokoptowacé pop-
rzez modem lub kabel fgczacy
dwie Amigi. Karkolomne trasy wys-
cigéw o ustalonej wczesniej liczbie
okrgzer obfitujia w réznorodne
przeszkody i specjalne dodatki.
Symbole migajgcych strzatek roz-
pedzajg samochodzik do niesamo-
witych predkosci, pod znakami za-
pytania kryja sie bonusy. Mnigj
przyjemne dodatki to beczki, na
ktore lepiej nie najezdzaé, bo gro-
23 wybuchem (samochodu tez),
réznorodne przeszkody wprawiaja-
ce pojazd w malg wiréwke, stworki-
ttuki, ktére z przyjemnoscia roz-
gniatajg samochodziki, poslizgowe
plamy oleju, odskocznie. Nie mnigj

pokazna jest galeria stworkow, kté-
re albo wytracajg nas z trasy, gingc
przy tym w chmurze krwi (ludziki
i niesmiertelne lemmingi), albo
zakrecajg nam krajobraz (o$mior-
nice, rekiny). Na niektérych tra-
sach zdarzajg sie takze przykre
niespodzianki w postaci jeziorek
i przepasci, w ktérych fatwo zagu-
bi¢ sie na wieki. Podczas $miertel-
nych pojedynkéw podstawowa

Frn

XTreme racing

-

bronig jest zderzak — wprawne
wepchniecie przeciwnika do
wody, wrzucenie do przepasci
lub nakierowanie go na rozryw-
kowg beczke to jeden punkt do
przodu. Galeria innych broni
kryje sie pod znakami zapyta-
nia rozmieszczonymi na trasie,
W jej poczet mozna zaliczyé
wszelkie] masci miny, dziatka,

pociski, bomby z opéznionym
zaplonem, a takze oSmiornice

i rozrywkowe owce, z ktérymi
lepiej nie utrzymywacé zbyt blis-
kich kontaktéw. Niemniej przy-
datne sg sprezynki, dzigki kto-
rym mozemy naskoczyé na
wroga i kompletnie go roz-
gniesc, tudziez oslony, dzigki
ktérym przeciwnik bedzie
przez chwile bezradny.

.XTreme Racing” oferuje
_ takze szereg opcji, dzieki kto-

rym mozemy dostosowac gre
do sprzetu, ktory posiadamy.
Jesli uruchomimy te gre na
zwyktej A1200, to, niestety, ja-
kos¢ obrazu nie bedzie impo-

Em

XTREME RACING

nujaca — powoduje to kiepska roz-
dzielczos¢ (piksela 2x2) i na dok-
tadke dithering rozmazujgcy i tak
juz niewyrazny obraz. Za to wys-
tarczy doda¢ nawet 1 MB pamigci
FAST i juz jakosc¢ grafiki jest taka
jak trzeba. Mozemy wigczyé lub
wylgczyé dithering, wybraé jeden
z trybow wyswietlania (pixele 1x1,
2x1, 1x2, 2x2), wymiary okienka,
w ktorym wysSwietlana jest gra, us-

tawic widok z kamery, a takze
w osobnym oknie $ledzié poczy-
nania innego samochodu, z pra-
wie dowolnego ujecia. Wiasciwie
przy petnoekranowym widoku 1x1
na A1200 z fastem XTreme ra-
cing” dziala zupetnie plynnie. Do-
piero przy dwéch okienkach wys-
wietlanych na ekranie obraz za-
czyna skaka¢. Wystarczy wtedy
przetaczyc tryb wyswietlania z 1x1
na 2x1 (przy minimalnej straci ja-
kosci) i juz wszystko gra.

W XTreme Racing” nie radze
gra¢ na gotej A1200. Dopiero roz-
szerzenie pamieci ujawnia praw-
dziwe mozliwosci tej gry. Zaréwno
jej pomyst, jak i wykonanie jest bez
zarzutu. Szczegolnie godne pole-
cenia wydajg sie byé pojedynki,
ktérych w wykonaniu rajdowym
jeszcze nie bylo. Takze diwiek
w grze zostat wykonany na pozio-
mie. Nie brak tu szeregu odglosow
ilustrujacych dokladnie to, co dzieje
sie na ekranie. Gorzej z muzyczka-
mi — cho¢ niezlej jakosci, to dobér
nieco cigzkawych dla ucha melody-
jek z gatunku techno, rave, trance
I jungle niewielu moze zachwycic.

Voyager




Najnowszym produktem brytyj-
skiej firmy ACTIVISION jest cu-
downa platforméwka zatytutowana
,Earthworm Jim”. Bohater tytutowy
— czyli .Ziemski Robak Jim"
(w skrécie ZRJ) ma do przejscia
wiele réznorodnych etapow, z cze-
go jeden to — NEW JUNK CITY
(czyzby aluzja do wizerunku NY?).

Grafika gry rzucita mnie na kola-
na. Ludziom z ACTIVISION udato
sie stworzy¢ co$, co przewyzsza
o glowe takie hity obrazu i animac-
ji. jak ,The Lion King”, czy dotych-
czas uwazanego przeze mnie za
najlepsza platformowke ,Aladdi-
na”. Wszelakiego rodzaju potki, po
ktérych nasz dzielny bohater prze-
mierza kolejne etapy, okraszone
sg np. stertami zuzytych opon, wi-
szgcymi lodéwkami i klozetamil
W powietrzu kraza niezliczone
kruki, osy i ciekawe monstra, nato-

.Brain Dead 13" to tytul
nowej gry firmy ReadySoft,
o komiksowej grafice, po-
dobnej do disneyowskiej.

Wecielasz sie w niej
w postac Lancea, chio-

paczka w trampkach i cza- —

peczce zalozonej daszkiem
do tylu. Pewnej nocy dos-
tajesz wezwanie do napra-
wy w mrocznym i tajemni-
czym zamku. Po wigczeniu
naprawionego sprzetu
(komputera) dowiadujesz
sie o podstepnym planie
dra Neurosisa polegaja-
cym na opanowaniu Ziemi.
Na Twoje nieszczescie sza-
lony doktorek postanawia
Cie wyeliminowac, jako je-
dyna osobe mogaca mu
przeszkodzic. | w tym mo-
mencie zaczyna sie gra...
Twoim zadaniem jest wydos-
tac Lancea zywego z tej mrocz-
nej i pelnej pulapek posiadiosci
oraz zniszczyt doktorka i jego
podopiecznych. Sterowanie pole-
ga na wskazywaniu Kkierunku,
w ktorym nasz bohater ma poda-
zy¢ lub naciskaniu spacji, aby
wiykonal jakas czynnosE np. sko-
gzyl, rzucil czyms; itp. Gléwnymi
postaciami w grze sa: Lance -
czyli @y, 'or Newrosis — inaczej
mozg po operacjl,. Vivi — wampi-
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miast po ziemi nieustannie ganiajg
straszliwie krwiozercze i zebate
bestie. Wszystkie postacie sg ge-
nialnie naturalnie animowane. Na-
wet do glowy mi nie przyszio licze-
nie setek klatek ruchow i zacho-
wan wszystkich postaci. Gléwny
bohater naturalnie wspina sig,
chodzi, skacze. Jim uzbrojony jest
w specyficzny typ broni palnej,
czasem pistolet plazmowy lub
dziatko rakietowe oraz wiasna gto-
we, ktora potrafi wymachiwac ni-
czym batem, a takze z ogromng
wprawg wisie¢ na linie, farcuchu,
czy tez hustacé sie na wystajacych
hakach. Autorzy pomysleli takze
o innych atrakcjach. Nie raz zat-
rzymamy sie na kilkanascie minut
w miejscu myslac jak pokona¢ te
czy owa przeszkode. Wszedzie roi
sie od kolcow, putapek, buchaja-
cych ogniem wulkanéw oraz oczy-

rzyca ,extraordinaire”, Moo-
se - skrzyzowanie Zzaby
z malpa (duza glowa, malo
rozumu), co$ przypominajg-
cego losia (nie wiem dlacze-
go, ale jednak) i Fritz — cos
w stylu nietoperza; z nim
bedziemy mieli najwiecej do

czynienial

Czekajg nas

wedrowki
przez koryla-
rze zamku,
ogrod, piwnk
ce itp. W grzena pierwszy rzut
oka widac bardzo dobrg i ptynng
grafike. Jest ona wediug mnie
( i nie tylko) lepsza od poprzed-
nich tego typu gier np. ,Space
Ace” czy ,Dragon*s Lair”. Dodat-
kowym plusem wediug mnie jest

wiscie wielkich ilosci kreatur
wszelkiej masci. Cel gry: dotrze
do ksiezniczki Jak-Jej-Na-Imig
i pokona¢ zig krolowg Slug-For-A-
Butt. Podczas wedréwek po 20
rozbudowanych i w petni zréznico-
wanych etapach Jim przemierzy
NEW JUNK CITY, kraine wulka-
néw, podwodng baze. Czekaja go
tez wyscigi pomiedzy asteroidami,
BUNGEE-JUMPING z ciekawym
zielonym stworkiem i wiele innych
bardzo oryginalnych atrakcii.
Strone dizwigkowg tworzg
émieszne efekty specjaine oraz
bardzo dobra, dopasowana do
przebiegu akcji sciezka audio na
kompakcie. Muzyka jaka oferuje
nam CD obejmuje: techno, ragtime,
country i wiele innych mofywow.
Krotko méwiagc — jest rewelacyjna.
Na koniec kilka skow o grze
i sprzecie. ,EARTHWORM JIM"

bardzo duza réznorodnosc
$émierci. Po jakims czasie sam
specjalnie probowalem doprowa-
dzic do $mierci Lance’'a chcac
obejrzeé¢ kolejne sceny mordu,
a sg one ciekawe: od zjadania
w calosci przez zabe poprzez go-
lenie w salonie pogrzebowym Vi-
VI, az po posiekanie na plasterki.
Te duza SmiertelnoS¢ ulatwia
nieskoniczona liczba zyc.

,.Brain Dead 13" jest gra dob-
ra z duza porcja plynnej i staran-
nie wykonanej grafiki oraz sporg
dawka sSwietnego humoru. Jej

przejécie nie wy-

maga lamania glo-

Laand wy, a tylko odrobi-

T ny zrecznosci,
wiec ,BD13” po-

winien by¢ przeznaczona

dla mlodszych uzytkowni-

kéw komputera lub drew-

nianopalcych. Miodsi gra-

cze moga jednak
? zosta¢ nie do-

EARTHWORM JIM

ACTIVISION 95
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PC 486 DX33, 8 MB, WINDOWS "85
CD-ROM x2, SB

chodzi doskonale na 486DX40.
Ma typowe, jak na obecne czasy
wymagania : SB, 8 MB RAM, CD-
ROM 2x, oraz WIN 95, Na kompu-
terach, ktérych okienka wyposazo-
ne sg w AUTOPLAY gra uruchomi
sie automatycznie, a co wazne —
w ogole nie instaluje sie na dysku
twardym! Jestem pewien,ze ,EAR-
THWORM JIM" weiagnie na wiele
dni maniakéw platformowek, ale
moze tez zapewni¢ doskonalg od-
miang w rozrywce jakg jest np. wy-
bijanie wrogéw w ,MK3", czy tez
nieustanne kampanie wojenne
w LAllied Panzer”.

Jednym stowem ACTIVISION
wydal produkt, ktéry z pewnoscig
zastuguje na miano hitu w swiecie
platformowek. Gorgco polecam
Wam przygody JIM-a, a przy tym
zachecam do kupna okularow,
gdyz kiedy juz uruchomicie gre, to
na pewno nie oderwiecie oczu od
monitora.

SZATAN
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Seis

puszczeni przed monitor przez
wzglad na liczne brutalne sceny.
W ,Brain Dead 13" warto zag-
rac. Zrecznosciowki z takim po-
czuciem humoru i tak sprawna
animacja dawno nie bylo.

SIMON
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W wielu grach poruszany jest te-
mat przyszlego wygladu Swiata.
W produkcjach czysto rozrywko-
wych najczesciej polega on na na-
jeZdzie obcej rasy i walce o przet-
rwanie, czy apokaliptycznym obra-
Zie zrujnowanego przez nas sa-
mych swiata. W komputerowych
produkejach erotycznych o zabar-
wieniu zdecydowanie cieplejszym
od obrazéw zagtady przysztosé nie
byla do tej pory poruszana. Jednak

tip Po

do dzisiaj, gdyz oto wyszla gra,
ktorej akcja — jezeli o takiej mozna
mowic — osadzona jest w cyberne-
tycznym swiecie rozrywki.
.Cyberstrip Poker” pozwala
nam na wejscie do klubu przysz-
losci, w ktorym bedziemy mogli
zagra¢ w pokera z jedna z pigk-
nych pan. Gra bedzie toczy¢ sie
0 najwyzsza stawke, o doprowa-
dzenie do catkowitego rozebrania
mitej pani. Rozgrywka standardo-

OTHER SCENES FROM CYBERSTRIP BLACKJIALCK

Powiedzenie: ja-
kie piekne ma pani
oczy, uzywane jest

w wielu znacze-
niach i przy roéz-
nych  okazjach.

Natomiast stwier-
dzenie: jakie pigk-
ne ma pani oko,
grajacym w karty
zasugeruje, ze da-
na przedstawiciel-
ka plci pigknej gra
w tzw. ,OKO"
i wiasnie zebrala
dokladnie 21 pun-
ktow, czyli wygrata.

«Black Jack" to
angielska nazwa tej

wa w Pokera bez zadnych udziw-
nien. Po wyczerpaniu funduszy
nasza oponentka sprzedaje jedng
z czesci garderoby, aby zdobyte
pieniadze przeznaczyt na nastep-
ng partie. Jezeli odzyska fundu-
sze, to bezlitosnie wykupi wczes-
niej zdjeta zaslone ciala.

Wystroj wnetrza, ubior pani, jak
i cala gra ma charakter cyberne-
tycznego kasyna gry. Wysoka roz-
dzielczos¢ pozwala na doktadne
przedstawienie digitalizowanych
obrazow naszych oponentek, ktd-
re w trakcie gry uroczo krecg tym
i owym w rytm jednostajnej muzy-

samej gry hazardowej u nas nazy-
wanej oko, czy oczko, ktorej zasady
sg tak banalne, ze sprowadzajg sie
do trzech zdar: dobierasz karty, az
uzyskasz 21 punktéw lub jezeli
wczesnie] przerwiesz dobieranie.
Przekroczenie tego progu oznacza
automatyczng przegrang. Gdy obo-
je grajacych przerwie dobieranie,
porownuje sie zebrane punkty i ten
kto jest blizej 21 wygrywa.

W omawianej grze zostaly za-
chowane powyzsze zasady, a co
najlepsze po naszej wygranej
jedna z wybranych przez nas
wczesniej modelek pokazuje
nam swoje wdzieki zmieniajac
pozycje i poziom nieskromnosci
ubioru.

ki. Nowoscia jest wprowadzenie
sekwencji filmowych zdejmowania
danych czesci garderoby przez
grajgce z nami panie, co w dotych-
czasowych produkcjach sprowa-
dzalo sie do zmiany obrazka z ub-
ranej na mniej ubrang.

Gra sie bez problemow. Prze-
ciwniczki, jezeli cos majg w kar-
tach, wyraznie podnoszg stawke —
latwe do ,wybadania”. Oglada
i gra sig milo zwlaszcza, ze tym ra-
zem zamiast statycznych zdjeé
mamy ruchome filmowane panie.

EMILUS

Zdjecia pigciu pan wykonane
zostaly przez profesjonalnego fo-
tografa magazynu ,Penthouse”
Franka Newmana, a panienki, kto-
rych boskie ciata przyjdzie nam
oglada¢ na ekranie, sg profesjo-
nalnymi modelkami. Kazda z nich
prezentuje inny styl: Mindy jest eg-
zotyczna, Jenny wyjatkowo ostra,
a Teri romantyczna. W ten sposéb
stworzono obrazy w my$l zasady:
dla kazdego co$ mitego.

Podczas rozgrywki, gdy przyj-
dzie nam wygra¢ lub przegrac,
nasze oponentki odpowiednio
barwnie skomentuja zaistniatg
sytuacje, nieraz bardzo zabaw-
nie. Jednak ich wypowiedzi po ja-
kims czasie zaczynaja si¢ powta-
rzac i, niestety, wszystkie korzys-
taja z tego samego zbioru zdan.
Kazdej przydzielono inny charak-
ter obrazu, dlaczego nie zrozni-
cowano tez sposobu wypowie-
dzi? — tego sie nigdy chyba nie
dowiemy. W kazdym badz razie
panie wygladajg uroczo, co wply-
wa na dobrg zabawe,

EMILUS




/7 iedy w roku 1992 pojawit sie
| ' { »Alone in the Dark” publicz-
L\ \noéé oniemiata. Oto gracz
dostal moznosé kierowania trojwy-
miarowg postacia w Srodowisku,
w ktérym oglada¢ ja mozna bylo
z ciggle zmieniajgcych sie rzutow
kamery. Dzieki tej technice moglis-
my poczuc sig jak na w kinie, praca
kamer budowata bowiem wspania-
ta atmosfere. Fakt ze ,AITD" byl
horrorem, potegowal wrazenie,
gdyz kazdy bliski plan sugerowal,
Ze cos ogromnego ze straszliwym
wyciem rzuci nam sie zaraz przed
oczy. Mamy rok 1996 i mozliwosé
stwierdzenia jak czuje sie pomysl
w kolejnym dziele

...Stal uderza o stal, a iskry
powstate od mocarnego uderzenia
wedruja po obu ostrzach. Gallois,
ostatni templariusz, potyka sie
w sekretnym podziemnym po-
mieszczeniu komanderii swego
zakonu z jednym z czarnych ryce-
rzy. Ciezko ranny, wykorzystuje
moment nieuwagi swego adwer-

reczny miecz w jego trzewiach.
Jeszcze jedno pchniecie, a potem
wyciagniecie oreza ociekajacego

| teraz czarng posokg. Jak na razie
niezle. Postacie przeslicznie zrea-

lizowane w SVGA, wspaniata mu-
! zyka | oto nagle, dos¢ karygodny,

maly zgrzyt — kamery skierowane
sa na Gallois, slyszymy jego gtos
w pierwszej chwili odnoszac wra-
Zenie, ze przemawia czarny ry-
cerz, bowiem templariusz w ogodle
nie porusza wargami!

Nic to, Gallois podbiega do spo-
czywajace] na stole rekawicy

i przysiega zyc¢ tak diugo, az od-
najdzie go niejaki William Tibbs.

Po chwili akcja przenosi sie do
pokoju w Paryzu, gdzie miody
Amerykanin czyta gazete. Nagle
slyszy on brzek tluczonego szkla
i w blat jego biurka whija sie topér,
zas w slad za nim materializuje sie
kolejny czamy rycerz wymachujac
mieczem i oznajmiajac: ,Williamie
Tibbs, Sokole Swiatta, przygotuj sie
na utrate swego zycia”. Po zargba-
niu go wspomnianym toporkiem
my-William-gracz prébujemy odna-
lez¢ porwana przez swego szefa
nasza ukochana Juliette. Wkrotce
zostaniemy przeniesieni w czasie,
by narzeczonej szuka¢ w roku
1329 w siedzibie zakonu templariu-
szy! Sama gra pozostaje niestety
w tradycyjnej VGA, chot owszem,
poziom detali wzrasta i mamy do
czynienia z postaciami zbudowany-
mi z ponad trzystu wielobokéw, zas
1517 plikow Ight.grd zdradza sys-
tem cieniowania Gourarda.

Gdy bohater nasz laduje

w sredniowieczu, gra znakomicie
zyskuje atmosfere petna niepew-

nosci i zaintrygowania bardzo nie-
jasng przyszioscia, co wynika
z naszej skromnej wiedzy o celu
catej intrygi i niskiego rozumienia
spraw dokota sie dziejacych. At-
mosfera jest ekstra, a to, ze na ko-
niec czujemy sie nieco nabici
w butelke to juz sprawa osobna.
Nie bede zdradzat zakonczenia,
lecz odczuciem gracza jest zdzi-
wienie i mysl po linii: to juz ko-
niec, tak po prostu? dziwne”. Na
koniec okazuje sie, ze cala historie
wahac sie mozna nazwac sztam-
powa tylko dlatego, iz jawi sie ona
idiotyczna i niezrozumiala. Albo
wiasnie taka jest: superplaska,
zrobiona od niechcenia, po prostu
pretekst do realizacji gry lub, migj-
my nadzieje, jest w niej giebia, kto-
rg projektanci zechca odslonié

-

(wzglednie dopisac) w nastepnych
czesciach ,Timegate”.

Gra cierpi réwniez z powodu
nienaturalnych miejscami zacho-
wan bohateréw — chodzi mi tu
© nieco niezgrabne ruchy wielobo-
kowych postaci, ktore pasowaly do
zombie z ,AITD", lecz nie licujg
nieco z poczynaniami rycerzy Wol-
frama. Psygnosis potrafita w ,Ec-
statice” wyposazy¢é zwierzeta
w przekonywajgca naturalnosé ru-
chow, tam czlowiek byfgoniony,
w ,Knight's Chase” mozemy czes-
to ujrze¢ komiczna sytuacje gdzie
Scigajacy i $cigany ida sobie jeden
za drugim spacerkiem. Szokujacy
byl dla mnie réwniez $miech Juliet-

| TIMEGATE:
I _KNIGHT‘S CHASE

; INFOGRAMES ‘95
I MIRAGE SOFTWARE
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te, ktorym ta wita nas po dosc¢ diu-
giej rozlace — nie radosny i peten
euforii pomieszanej ze tzami, lecz
0 odcieniu

Zagadki — tutaj tradycyjnie dla se-
rii ,AITD" poziom $rednio-przyzwoity,
cho¢ bardziej niz w poprzednich tytu-
tach liniowa struktura gry powoduje,
Ze nie sg one zbyt kompleksowe.

.Knight's Chase" to jednak, mi-
mo pewnych wad, bardzo solidny
i godny polecenia produkt. Roz-
licznym, ozywiajacym akcje cut-
scenom, ilustrujgcym co drama-
tyczniejsze wydarzenia, towarzy-
szy odpowiednia oprawa muzycz-
na. Wysoce profesjonalna wspol-
praca diwieku z obrazem naj-
wspanialej widoczna jest w sek-
wencji intra, ktére pokazuje, ze
wektorowa grafika w samej grze
moze wiele zyskaé w trybie SVGA.

Z drugiej strony gra nie jest ni-
czym rewolucyjnym. To raczej po-
waolny krok naprzod. Twarzyczki bo-
haterow mniej kanciaste (wiecej
wielobokow), wieksza jest dbatosc
0 szczegoly, ale nie ma to nic wspol-
nego z szokiem wywotanym przez
LAITD". Jest to po prostu trzecie (po
LAITD™ 2 i 3) wykorzystanie spraw-
dzonego pomysiu, kiory okazat sie
przynosic niezle pienigdze. Od za-
konczenia serii ,AITD", ktéra nieco
sie przejadia, byt tylko krok do stwo-
rzenia nowej — ,Timegate”. By¢ mo-
ze w nastepnej edycji wysoka roz-
dzielczosé przeniesie sie rowniez do
gry. Moze wtedy stary dobry ,AITD"
numer jeden zostanie pobity...?

Dixie



