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Witam jak zwykle bardzo serdecznie
wszystkich statych i nowych Czytelnikow
naszego pisma. Na wstepie chce wszystkich
uprzedzic, ze ten numer ,Gier
Komputerowych” jest troche nietypowy pod
wzgledem proporcji tematycznych. Znow
wieksza czes¢ numeru zdominowana zostata
przez opisy programow na krazkach CD, ale
wynika to z tego, ze w obecnej sytuacji fatwiej
nam zdobyc¢ licencjonowana gre w wersji CD
niz dyskowej. Zapewne taki ukfad sprawi wiele
radosci posiadaczom CD ROMoéw, natomiast
tym wszystkim, ktorzy jeszcze takiego sprzetu
nie maja, proponuje traktowac nasz nowy dziat
jako ciekawostki ze swiata gier i uzbroic sie w
cierpliwosc do czasu kiedy sami dotacza do
grona CD ROMowcow — a predzej czy pozniej
musi to nastgpic. By¢ moze my takze
przyczynimy sie do tego, gdyz poczynajac od
nastepnego numeru ,,Gier” szykujemy dla Was
moc niespodzianek — mitych niespodzianek. Na
razie nie bedziemy zdradzac wszystkiego, gdyz
nie bedzie to juz niespodzianka. Dzisiaj moge
powiedziec jedynie, ze szykujemy ciekawe
konkursy z rewelacyjnymi nagrodami — bedzie
mozna sie niezle obtowic!

Zapraszam wiec do lektury nastepnego
wydania , Gier Komputerowych”, ktore na
pewno beda jeszcze lepsze i ciekawsze od tego
numeru, ktory trzymacie teraz w rekach.

P.S. W zwigzku z konkursem 1 kwietniowym
nadeszio wiele ,,ciekawych” odpowiedzi — nie

- zawsze zgodnych z prawda. M"E"S‘“Y duzy

- ubaw czytajagc Wasze listy. Moge juz zdradzic
"_Wam prawidfowe rozwigzanie, tego konkursu,

gdyz termin naplywama odpowiedzi uptynat

- wraz z ukazaniem si¢ tego numeru w kioskach.

t Tak wigc artykulem ,wyssanym z palca” byt...

Smell Blaster, ktory naplsai niejaki Jan Zapach.
Nazwiska zwyciezcéw oglosimy w nastepnym
numerze.
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ByC¢ moze dzigki ReelMagic znane ot A
postacie z kreskowek zaistniejg w
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nowej generaciji gier komputerowych. S =

problem. Koniec koncow, skonczyto sie na ty-
zeczce Melisany 1 paru kroplach nasercowych.

Nasuwa sie wiec pytanie, c0z tak niezwykiego
ma ta karta? Czemu zawdziecza swe wspaniate
mozliwosci? O tym za chwile. Najpierw musimy na-
swietliC sobie pare faktow tak, by cafa sytuacja od-
robinke sig wyjasnita.

Tak wiec, swiat PC—towych klonow kreci sie
obecnie wokd! multimediow, a rozmaite terminy
dotyczagce CD-ROMow sg na porzadku dzien-
nym. Nikogo nie dziwig juz zalegajgce tu i tam
kompakty, a codziennie dochodzi kilka tytutow gie-
rek. Ludzkos¢ powoli zdaje sobie sprawe z potegi,
jaka drzemie w tym medium. Jednakze dysk CD,
to w daleko idgcym przyblizeniu - taki duzy
twardziel, przechowujgcy o wiele wiekszg ilosc in-
formacji. To tylko bardziej wydajny nosnik, ktory
sam z siebie praktycznie nie rozszerza mozliwosci
naszego PC-ta. W poprzednim numerze ,Gier
Komputerowych™ pisafem m.in. 0 sprawach zwig-
zanych z budowg CD-ROMow, a co za tym idzie
- ich wydajnoscig. SzybkosC¢ odczytywanych
przez nie informacji w duzej mierze rzutuje na ja-
kos¢ digitalizowanych sekwenciji animacyjnych,
ktérych w programach dla CD przeciez nie braku-
je. Oczywiscie, mozna by zapchac caly kompakt
skompresowanymi obrazami W WysoOkiej roz-
dzielczosci | skleciC z nich jakg$ gierke. W prakiy-
ce jednak nikt tak nie robi, bo czas potrzebny do
wyswietlenia ich na ekranie w formie animacji byt-
by zdecydowanie za dtugi — wtedy naturalnie nie
byfaby to juz animacja.

Jako przyktad wezmy gre ,Dracula Unleashed’
firmy Mindscape: Jest ona po prostu wspaniata, a
najwieksze wrazenie robi Swietny podkfad dzwie-
kowy i digitalizacje. Jednakze czar pryska szybko |
W miare upfywu czasu zaczniemy zauwazac takze |
wady tego programu.

Jesli dobrze sie przyjrzec, animacje nie sg naj-
lepszej jakosci, a co gorsze, zajmujg Smiesznie
malg powierzchnie uzytkowa ekranu. Ponadto kli-

py te sg krotkie, a ruchy aktorow — lekko ,szarpa-
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ne’ ze sktonnoscig do mafych ,skokow’”. Oto wias-
nie wyszto szydfo z worka, naped CD-ROM ledwo
nadaza z przekazywaniem sporych porcji informa-
cji. Naturalnie jest to | tak wielki krok do przodu, w
stosunku do tego, co skazani byliSmy oglgdac
dotychczas. Ciggle jednak sprzet nie jest czesto w
stanie sprostac poteznym wymaganiom oprogra-
mowania. Multimedia multimediami, ale wystarczy
tylko wigczyC telewizor i przekonac sie, Zze do
prawdziwej perfekcji CD-ROMom jeszcze daleko,
0j daleko...

Na ratunek wolnym napedom przychodzg naj-
nowoczesniejsze karty grafiki wyposazone w
sprzetowe algorytmy kompresji wyswietlanego ob-
razu. | tym wiasnie jest ReelMagic. Wespd! z nape-
dem CD prezentuje zupeinie nowg jakos¢ w dzie-
dzinie PC—towych rozszerzen. Pozwala bowiem
na wyswietlanie pefowymiarowych, catoekrano-
wych animacji 0 jakosci obrazu telewizyjnego. Jak
to mozliwe? Bardzo prosto! Karta ReelMagic wypo-
sazona jest w uklady pozwalajgce na odczytywa-
nie kompaktow zawierajgcych specjalnie upako-
wane informacje. Stopiert kompresji wynosi 100:1
— kiepsko to to nie jest, oj nie jest. Nowy format ta-
kich plikéw znany jest jako MPEG, a ReelMagic
potrafi (za posrednictwem CD-ROMu) blyska-
wicznie je odczytac, rozpakowac i w mgnieniu oka
wywali¢ na ekran komputera. Rezultat takiego po-
stepowania zapiera dech w piersiach — animacje
SVGA w 32 tys. kolorow, wyswietlane w czasie rze-
czywistym. Of, taki maty cyfrowy magnetowid.

OK. Mamy juz technologie, ale do czego jg wy-
korzystamy? Ano, przede wszystkim do gier. Jak
bardzo zyskajg one na atrakcyjnosci, nie musze
chyba wyjasniac. Do tej pory wszystkie obrazy by-
ty generowane przez komputer, a CD-ROM tylko
nieznacznie popchng! calg sprawe do przodu.
Dzieki ReelMagic mozemy oglgdac prawdziwe fil-
my na ekranie komputerowego monitora. Juz teraz
wiele znanych studidw filmowych zadeklarowato
cheC wspotpracy z producentami oprogramowa-
nia. Bardzo mata objetosC, jakg zajmujg pliki
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Jedynie ,Dragon’s §
Lair” wykorzystuje
e mozliwosci nowej
S karty. »

MPEG powoduje, ze na dwdch dyskach CD zmie-
sci sie ponad 70 minut filmu. W ten sposdb wkra-
czamy w zupeinie nowg epoke, w ktérej godziny
zycia popularnych jeszcze kaset systemu VHS sg
policzone. Naturalnie, do tego czasu uptynie sporo
wody w Wisle, ale c6z — na cos takiego warto chy-
ba poczekad.

W tym momencie mozna by, postawi¢ pytanie:
po kiego licha przecietny uzytkownik miatby kupo-
wac takie rzeczy? Po co- niepotrzebnie wydawaé
ciezko zarobione pienigdze, skoro masz juz mag-
netowid i upragniony Sony Black Trinitron? Co ja,
Ziutek bede bulit na jakies tam kompakty?! Lepiej
pojde sobie do tej wypozyczalni za rogiem, wezme
pare kaset | bedzie spoko. No i niby nasz Ziute-
czek ma racje. Dotychczasowe, istniejgce rozwig-
zania nie wymagajg az tak duzych naktadéw finan-
sowych. Z drugiej strony, cyfrowy zapis jakichkol-
wiek informacji znacznie przewyzsza konwencjo-
nalng metode magnetyczng, chociazby ze wzgle-
du na trwalo$¢ dokonanego nagrania/ Poza tym,
ReelMagic sprzezony z dobrym komputerem i od-
powiednim oprogramowaniem tworzy niepowta-
rzalny system pozwalajgcy na dowelne operacje

na wy$wietlanym materiale. A z tym juz naprawde

nie ma zartow.

Co do gier — jak na razie dostepne sg tylko
dwie pozycie wykorzystujgce mozliwosci karty
ReelMagic. Sg to: ,Dragon’s Lair” i ,Return to
Zork™. Oba programy wygladajg naprawde exira,
chociaz np. w ,Dragons Lair” nic a nic nie zmienito
sie w sferze grywalnosci. Chodzi mi oczywiscie o
skomplikowany i raczej niejasny system sterowania
postacig bohatera. Wiasciwie to nadal nie bardzo
wiadomo czy to gracz, czy tez moze komputer ste-
ruje skaczgcym na wszystkie strony rycerzykiem.
.Return to Zork™ tez zmienit sie nie do poznania,
oczywiscie na lepsze. Najwieksi potentaci w dzie-
dzinie produkcji oprogramowania przygotowuja
juz wiele nowych atrakcyjnych pozycji przeznaczo-
nych dla systemu ReelMagic. Zapowiadany jest
m.in. ,Lord of the Rings” firmy Interplay. Tu autorzy
majg niejako ufatwione zadanie, gdyz w swym no-
wym produkcie majg peine prawo do wykorzysta-
nia wybranych fragmentéw filmu animowanego
pod tym samym tytutem.

Wida¢ wiec, ze najmocniejszym punktem karty
ReelMagic sg wszelkiego typu digitalizacie. W
przypadku gier, mozemy sie tu lekko nacigé. Wia-
domo przeciez, ze nie s3 to filmy skladajgce sie z
okreslonej liczby klatek tworzacych animacje. To
sam komputer, kontrolujgc przebieg toczacych sie
zdarzen i zaleznie od wystepujgcej w danym mo-
mencie sytuacji jest odpowiedzialny za uruchomie-
nie nowego badz kolejnego podprogramu, ktore-
go zadaniem jest ukazanie grajgcemu jego poczy-
nan. Powtdrzenie te] samej sytuacji przy uzyciu di-
gitalizowanych zdje¢ filmowych jest po prostu nie-




mozliwe. Nie ma najmniejsze]
nawet watpliwosci, ze wysokiej ja-
kosci digitalizacie prezentujg sie
tysige razy lepiej niz kiepskie ani-
macje w malej liczbie kolorow,
lecz gra jest specyficznym rodza-
jem komputerowego programu,
ktory musi dostosowaC sie do
uzytkownika i jego ruchow. Wez-
my np. ,Alone in the Dark 2”. Nie
mozna przeciez umiescic na dys-
KU kazdego widoku kamery z
kazdego mozliwego kata, w kto-
rym gracz zdecyduje sie poru-
szyC. Istniejg tu miliardy miliardow
rozmaitych kombinaciji, ktére nie
zmiescilyby sie nawet na tysigcu |
tak juz bardzo pojemnych kom-
paktow.

Kolgjnym polem, na kidrym
ReelMagic pokazuje swe ostre
pazurki jest prezentacja rozmai-
tych filmoéw szkoleniowych i tre-
ningowych, pokazéw video, itp.
To samo tyczy sie wszelkich pod-
recznikow i instrukceji. Ksigzki cze-
sto przybierajg postaé grubych i
nieporecznych tomisk zajmujg-
cych sporo miejsca. Ponadto ich
diuzsze przechowywanie na prze-
strzeni dziejow staje si¢ po prostu
ktopotliwe. Papier sfabnie |
Z0Kknie, druk staje sie mniej czy-
telny. W wypadku zastosowania
zapisu cyfrowego, niedogodnosci
takie w ogole nie wystepujg. Ma-
lutki kompakt chowany do kiesze-
ni kurtki, to odpowiednik Kkilku -
bardzo grubych ksigg opatrzonych kolorowymi
ilustracjami.

Wyobraz sobie, ze wiasnie przygotowujesz sie
do trudnego egzaminu z biologii. £azisz na rozne
- kursy, studiujesz podreczniki. | co masz z tego
cziowieku? Tylko bol glowy. Zapusc lepiej jakiegos
kompakta z filmem przyrodniczym. Nie bedziesz
musiat meczy¢ sie z przewijaniem ledwo zyjacej
taSmy wideo. Na zgdanie komputer sam znajdzie
interesujgcg Cie informacje, a w razie potrzeby —
przeprowadzi bezstresowg klasowke. Podobnie
ma sig sprawa z interaktywng ksigzkg kucharskg —
komputerowy kuchcik objasni wszystko w atrakcyj-
ny i prosty sposob. Kto tracitby wzrok na czytanie
tekstu? To jest to!

Aby sen stat sie jawg, trzeba najpierw przygoto-
wac material, nagra¢ go i podda¢ kompresji na
format MPEG. Wiele firm podchwycito ten pomyst.
Przykiadem moze byC brytyjska AVT Limited, za-
jmujgca sie przygotowywaniem wszelkiego rodza-
ju materiatow dla systemu ReelMagic. Dzieki temu
wzrasta ilos¢ produkowanego oprogramowania, a
o za tym idzie — popularnosc karty.

Jak juz wspomniatem na poczatku, ReelMagic
potrzebuje jednego wolnego slotu na plycie gio-
wne] naszego komputera. Mimo to, wiasciciele
mniejszych obudow wcale nie muszg sie martwic,
gdyz nasz nowy nabytek moze tez przyczynic sie
do zwolnienia kilku slotow. Jak to mozliwe? Nor-
malnie! Po prostu ReelMagic to cztery w jednym:
wiasciwe ukfady karty, 16—bitowy Sound Blaster
ASP | 15-bitowa VGA. To jeszcze nie wszystko!
Oprécz tego, na ,pokiadzie” mamy tez sterownik
do napedu CD—ROM. Czy mozna chcie¢ czego$
wigce?

Aby cieszyC sie¢ nowym nabytkiem, nie trzeba
wcale posiadac bardzo szybkiej maszyny z nie
wiadomo jakg iloscig pamieci. W przeciwienistwie
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do takich gler jak np. The 7th Guest nie otrzyma
my gorszej jakoscl animacji tylko dlatego, ze nasz
CD-ROM nie jest akurat najszybszym modelem
na rynku. W rzeczywistosci to wiasnie ReelMagic

~ odwali calg brudng robote, a jego wymagania sg

w istocie symboliczne. Tak naprawde, wystarczy:

— komputer PC z piytg gtowng 386 SX,

— 2 MB pamieci operacyjnej,

— 2 MB wolnego obszaru na twardym dysku,

— naped CD-ROM single—speed o transferze
150 KB\s (Multimedia PC),

— monitor VGA,

— zainstalowany system operacyjny DOS w
wersji 5.0,

— zainstalowane Mlcrosoft Windows w
wersji 3.1.

A oto reszta charakterystycznych dla ReelMagic
specyfikacii:

Odtwarzanie obrazow video:
- pelna zgodno$¢ ze standardem MPEG Video
(ISO CD 1172),
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- 32,768 kolorow w roz-
dzielczosci do 1024x768 punktdw

(15-bit HiCelor); -

- — wielko$¢ obrazu; od
16x16 do 1024x768 punktow
(peiny ekran).

— predkos¢ odtwarzanych ani-

- ®  macji (klatekls); 30 (NTSC), 25
S (PAL).

Odtwarzanie dzwieku:

— pefna zgodnos¢ ze standar-
dem MPEG Sound (Layer |, Il),

~ rozdzielczosc; 8 i 16-bitow
PCM,

— czestotliwos¢ probkowania
do 44.1 kHz,

— syntetyzer; Yamaha OPL2,

— mikser; standard MPEG,
PCM i FEM,

—- wyjscia; stuchawkowe mini
jack 2 x 75 mW (32 Ohm),

— wyjscia; kolumny 2 V rms
(100 Ohm).

Pora teraz na podsumowanie.
Czy warto wybuli¢ troche na ten
cud techniki? W chwili, gdy pisze
ten tekst (kwiecien), w Polsce nie
mozna jeszcze kupiC tej karty.
Wiadomo tylko, ze w Wielkiej Bry-
tanii kosztuje ona ok. 400 funtow.
Mysle, ze w naszym kraju cena
bedzie oscylowaC w granicach
12-15 milionéw Ziotych (fadne
troche!). Za te cene mozna Kupic
kompletny zestaw komputerowy,
R g |91 AITHQQ 12002k0|0rowym mo-
nitorem. W tej chwili nie mozemy jeszcze mOWIC O
tatwym dostepie jakichkolwiek programow wyko-
rzystujgcych mozliwosci nowej karty. Moim zda-
niem, nale:':atoby sig wstrzymac troche z ewentual-

nym zakupem i zaczeka na spory zastrzyk opro-

gramowania — witedy przyjdzie czas na podiecie
wiasciwej decyzji. Tymczasem nie ma watpliwosc,
jakim bajerem jest ReelMagic i z pewnoscig kazdy
chciafby jg mieé. Osobiscie nie miatbym nic a nic
przeciwko temu, by znalazia sie w jednym ze slo-
tow mego PC-ta.

Sukces calego przedsigwzigcia lezy w naszych
rekach. Podobna sytuacja miata miejsce mnigj
wiecej 6-7 lat temu, z tym, ze wtedy chodzio o
odtwarzacze plyt kompaktowych. Jedno jednak
jest pewne: drzwi do kolejnego, nowego wymiaru
zostaly otwarte — oto wigkszy krok w strong
lepszych multimediow. Czas pokaze, czy i jak je
wykorzystamy.

A tak przy okazji, czekamy na pierwszego dys-
trybutora tych kart w Polsce, gdyz ten artykut z pe-
wnoscig wywola zainteresowanie tg nowinkg wielu
potencjalnych nabywcow. Po c6z zatem majg oni
SciggaC jg na wiasng reke z
Anglii, jesli mogli by kupi¢ jg u
nas w kraju.
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rom przypominamy, ze ,Gry
Komputerowe” to odpowiednie
pismo do promociji | reklamy ofe-
rowanego przez Was sprzetu,
oprogramowania i akcesoriow.

B Sandey

ReelMagic pozwoli nareszcie
powiekszy¢ okno akcji nawet do |
wielkosci calego ekranu - |
pozegnamy wiec takie obrazki. |

Gry Komputerowe
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Zacznijmy od tycn
okragiych, btyszczg-
cych i swiecacych.

ZAMIAST WSTEPU
W poprzednim numerze , Gier Kom-
puterowych” znalazt sie artykut zatytu-
an ramik z quzkamr — czyli
.,- gracza”. Sadzac
#telefonow jakimi ne-
caliSEIenas ostatnimi czasy, artykut ten
yodoba) \Wam sie i dlatego postano-
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ISy kontynuowac nasz przeglad

-&\,rgﬁ-_

= _ .5 :_"--p‘

kompaktowej. Tak, tak, oczywiscie
zdajemy sobie sprawe, ze CD—ROMy
nie s3 jeszcze na porzadku dziennym,
ale liczba ich uzytkownikéw wzrasta w
zastraszajacym tempie. Przeciez Ty
takze mozesz kiedys wejSC w posiada-
nie takiego sprzetu i co wtedy? Czy
lekka reka wybulisz powiedzmy
1.500.000 zt za gre, o ktérej wiesz
tylko tyle, ze ma frapujacy tytut, a
sprzedawca moze o niej powiedziec
zaledwie dwa stowa — ,jest ekstra” — i
na tym jego cata wiedza na temat tej
gry sie konczy. Coz, jesli cierpisz na
nadmiar gotéwki, to mozesz pozwolic
sobie na takie eksperymenty i kupo-
wac co kilka dni nowy krazek w na-
dziei, ze trafisz wreszcie coS$ dla siebie.
,Nie wszystko ztoto co sie Swieci” po-
wiada stare porzekadto i jak wida¢ w
przypadku krazkéw CD nie stracito
ono nic na aktualnosci. Nasz rynek za-
lewany jest r6znego rodzaju progra-
mami, ale s3 wsréd nich zaréwno wiel-
kie hity, jak rowniez wielkie shity. Ma-
my nadzieje, ze nasz nowy dziat po-
zwoli Wam oszczedzi¢ sobie wielu
stresow, rozczarowan, a przede
wszystkim pieniedzy przy wyborze
odpowiedniego dla siebie oprogramo-
wania na CD.

Gospodarzem poprzedniego ,Kra-
miku z krazkami” byt Adam, ktory nie-
stety po ,dziennym jadtospisie natogo-

wego gracza” dostat niestrawnosci i
obecnie wraca do zdrowia katujac
przez 12 godzin dziennie gierke ,The
7th Guest”. Czy ta kuracja wyjdzie mu
na zdrowie, dowiemy sie w nastepnym
numerze ,Gier”, tymczasem role re-
cenzenta przyjeta na siebie Patrycja,
ktéra we wtasciwy dla siebie sposob —
skrupulatnie i rzeczowo — wypunkto-
wata wady i zalety kilku krazkéw do-
stepnych juz na naszym rynku.

. Gry Komputerowe

Rzadko sie zdarza, aby jakas gra byta
tak reklamowana jak ta. Na dtugo zanim
w 0gole cokolwiek o niej ustyszatam do-
skonale znatam juz jej graficzny wizeru-
nek — sugestywng reklamowke ..strasza-
cg” ze stron niemalze kazdego.
(zwlaszcza amerykanskiego) pisma za-
jmujgcego sie tematykag gier komputero-
wych. Wraz z uptywem czasu kampania
reklamowa wcale nie przygasata. wrecz
przeciwnie. Do starych juz sloganow re-
klamowych dotgczono .trofea”, ktdre zdo-
byt ten program. Dowiedziatam sie wiec,
ze ,Demonsgate” zdobyt jakgs prestizo-
wa nagrode. dodatkowo uznany zostat
przez kogos tam. za najlepszg gre RPG
1993 roku, ze pismo takie to a takie, przy-
znato mu maksymalng oceneg itd. Muszg
przyznaC. ze nie przepadam za grami
RPG, ale w przypadku tego programu,
wypatrywatam go z niecierpliwoscig. Ja-
kiez byto wiec moje szczescie Kiedy
wreszcie dtugo oczekiwana gra wylado-
wata na moim biurku. £ namaszczeniem
otworzytam wieko pudetka i co widze?

W srodku znajduje sie... kaseta video,
ktora jak sie pozniej okazato jest nie do
obejrzenia przez wiekszosc polskich gra-
czy (przeze mnie rowniez), bo nagrana
jest w standardzie NTSC, ale juz sama jej
obecnos¢ o czyms swiadczy. Dodatkowo
w pudetku mozna jeszcze znalezcC gruba,
96 stronicowa instrukcje, ktora pomimo
braku obrazkow cieszy oko szczegotowo-
scig i doktadnoscig, a takze dwie mapki:
jedna kolorowa. a druga nie, ale tez tad-
na. Naturalnie, najwazniejszg czescig ze-
stawu jest kompakt z grg. ktora daje sie
uruchomic bez problemow.

| na tym wszelkie pozytywne odczu-
cia sie konczg. Pierwszym ostrze-
gawczym sygnatem jest straszliwy bo-
homaz pojawiajgcy sie na ekranie, w

ktorym z najwyzszym trudem mozrta‘

[ B &N LT g :

rozpoznac obrazek z pudetka. A dalej
zaczyna sie koszmar w stylu wczes-
nyeh (1, no moze V) Ultim. Mato kolo-
rowa., schematyczna plansza gry, ktora
zajmuje najwyze| potowe ekranu i na
ktorej mato co widac. Skoekowa anima-
~Ccja t skokowe przesuwanie obszaru.
- Postacie, kiore mowia caty czas to sa-

- mo. “Bardzo skomplikowana obstuga

rozmattych okieneczek, ktore pojawiaja
sre ‘w trakeie gry. Na domiar ztego mia-
tam caty czas wrazenie, ze kursor
myszki oprécz mpie kontroluje jeszeze
kKtos drugi — cigle gdzies mi szalat po
ekranie. Denerwujgce bylo zotwie tem-
PO przemieszczania sie¢ mojego boha-
tera, a takze fakt, ze mapa nie do konca
zgadzata sig z tym co widziatam na
planszy. w zwigzku z czym parokrotnie



Gra ta przeszta juz do klasyki przygodowek. Ko-
miksowa grafika, muzyka i efekty dzwiekowe zna-
komicie podkreslajgce akcje, wszechobecny hu-
mor, a takze nietuzinkowa fabuta przyczynity sie
do tego, ze gre te spokojnie mozna uzna¢ za jed-
ng z najlepszy program w swoim gatunku, jaki
zrobiono do tej pory. W zasadzie do je| nieznajo-
mosci jest chyba wstyd sie przyznac, ale jesli ktos
taki jeszcze sie uchowal, a dysponuje
CD-ROMem, to ma szanse szybko nadrobi¢ za-
legtosci, gdyz wersja CD—ROMowa jest dostepna
na rynku i tylko czeka by jg kupic.

W ramach przypomnienia streszcze szybko cel
gry. Fioletowa Macka, wytwor szalonego dra Fre-
da, fyknefa nieco Sciekdw wyplywajacych z labo-
ratorium doca, co spowodowalo, Zze zapragnefa
zapanowa¢ nad cafym Swiatem. Dr Fred zdolat
pochwyci¢ Macki i zamierza zlikwidowa¢ zarowno

Fioletowg, jak | Bogu ducha winng Macke Zielo-
ng. Na szczescie Zielona zdofata wystac list z pro-
sbg 0 pomoc do trojki swych przyjaciot: Laverne,
Bernarda | Hoagiego. Przyjaciele, niewiele mys-
lgc, przeprowadzili szybkg | skuteczng akcje ra-
tunkowg, w wyniku kiore] Fioletowa odpeizia w
Swiat, uskuteczniaC swe diabelskie plany. By jg
powstrzymac, dr Fred postanawia wystaC calg
trojke kumpli o jeden dzien w przeszios¢, by wyls-
czyli maszyne wytwarzajgcg zgubne scieki. Nie-
stety, maszyna do podrozy w czasie, ktorej kluczo-
wym elementem jest wielki diament, psuje sie |
trojka bohaterow zostaje rozrzucona w rozmaitych
okresach czasu: Hoagie 200 lat w przesziosci,
Bernard w dniu dzisiejszym, a Lavrene 200 lat w
przysztosci. Jedynym fgcznikiem pomiedzy nimi
sg kapsufy czasowe, dzieki kiorym mogg przeka-
zywac sobie niewielkie przedmioty poprzez czas.

wacznych ludzi i nieludzi, uczyt sie sekre-
tow demonologii i magii, podrézowat po
ladzie do rozmaitych miast, walczyt, polo-
watl, zdobywat nowych przyjaciét itd, itd..
Jedyne, co w tej grze mozna, uznac za
naprawde dobre, to muzykan Jest na-
prawde fenomenalna, mimo iz ani w zgb

' fiaﬁme pasuje do akgji toczacej sie.na ekra-

pobtgdzitam i stracitam duzo czasu, by
dojsC do wiasciwego miejsca.
~ Nie lepsza jest tez fabuta ,Demons Ga-
te”. Jest to gra typu Role Playing I, stan-
dardowo dla tego rodzaju, jej akcja toczy
sie w fantastycznym $wiecie o $rednio-
wiecznym poziomie techniki, petnym ma-
gii i diabelskich stwordow. Jak zwykle w ta-’
kich przypadkach co$ sie wydarzy!ﬁ' -
demony niewiadomego pochodzenla za-
atakowaly stolice krélestwa Elospei. Ra-
da miejska wyznaczyta Ciebie, kapltana
Gustavusa, by$ zebral druzyne i ocalit
miasto i w ogole cate Cywilizowane Kro-
lestwa od hord Ztego. Ty, co naturalne,
nie wzbraniajgc sie przyjmujesz propozy-
cje rady i rozpoczynasz swg wielkg Misje.
Podczas jej wykonywania bedziesz pty-
wal na niezbadane wyspy, poznawat dzi-

me»Trudno jednak wymaga§ cudow od
gry, kt¢ 1ora Zaijje zaledwze 4 (tak! cztery)
Jest to gra dla napraw-

. nych mitoénikow RPG,

y / moze jg sobie spokojnie od-

i pUSCIC, & “4 jest to moje zupeinie subiek-

tywne .,ga zucie. Skoro gra zebrata tak
znakor mite recenzje i zgarneta tyle wspa-
niatych ‘nagrod to ,cos” w niej musi by¢.

Jga&_»e wstydem przyznaje sig, ze tego

czegos W nlej nie znalaztam, ale obie-

CU]Q ze jesli sie tak stanle to powrdcimy

do fematu

Produ“egnt: Imagitec Design Inc.
Rok prod: 1992-93
meagama 640K RAM (500K)
VGA e

ke y{sﬁuﬁd%mger Adlib, Roland

mysz, jOYStICK__ klawiatura
CD-ROM

Sprzedaz: ,,Dlscomp
(wytgcznie na zamomenle)
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Gry Komputerowe

Twoje zadanie polega na tym, by kotrolujgc po-
czynania kazdej] postaci z osobna, doprowadzic
do tego, ze bohaterowie wrocg do czaséw im
wspolczesnych 1 odsung od ludzkosci grozbe
zniewolenia przez Macki. Gra nie jest ani taka {at-
wa, aby zbyc¢ jg lekcewazgcym machnieciem reki,
ani na tyle trudna, by zniecheciC sie i rzucic jg w
kat. Wymaga od grajgcego logicznego myslenia i
przewidywania faktow np.: aby umozliwi¢ Lavrene
zejScie z drzewa, na ktorym ugrzezta, Hoagie 400
lat wczesnie] scina mitodziutkie jeszcze drzewko,
dzieki czemu w przysziosci przestaje ono istniec.
Jezell rozwigzanie nie jest tak oczywiste jak to
przykladowe, to trzeba troche poeksperymento-
wac, sprobowac przesta¢ | wyprébowaé przed-
mioty pochodzgce z innego czasu. Gra jest
bardzo sympatyczna i moze by¢ polecana nawet
dla najwiekszego pacyfisty — cokolwiek zrobisz,
Twoj bohater nigdy nie zostanie zabity, ani nawet
zraniony. Na ekranie nie pojawia sie zadna forma
brutalnosci, tak czesta w innych grach.

Jezeli chodzi o wersje CD-ROMowg, to tym sie
ona rozni od wersji dyskowej, ze digitalizowana
mowa zastgpita catkowicie tekst. Jest to by¢ moze
mata roznica, ale gra zyskuje na tym kolosalnie.
Postacie stajg sie zywsze | prawdziwsze, a wlasci-
wie dobrana modulacja, znakomicie podkresla
dowcip wypowiedzi | sytuacji. Mowa nie jest moze
idealnie czysta, ale nadal pozostaje na tyle wyraz-
na, e bez problemow mozna jg zrozumie€. Z czy-
stym sumieniem polecam ten krgzek tym
wszystkim, ktorzy wczesnie] znali ten program |

~ tym, co go jeszcze nigdy nie widzieli. Jest to po

prostu taka gra, do ktorej mozna wroci¢ zawsze |
ktora zawsze dostarcza naprawde duzo rozrywki.

Producent: LucasArts
Rok prod: 1993
Wymagania: 2MB RAM
VGA

Sound Blaster, Adlib, Roland
Mysz, joystick, klawiatura
CD-ROM

Sprzedaz: ,Discomp’
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Niewiele tematéw okazafo sie tak interesujg-
cych i inspirujgcych jak opowies¢ o Diunie —
planecie wymyslonej przez Franka Herberta |
opisanej w ksigzce ,Diuna’ wydanej w 1965 r.
Powies¢ byla tak dobra, ze do dnia dzisiejszego
cieszy sie ogromng popularnoscig. Stata sie
niemalze Biblig kazdego fana science—fiction, o
czym dobitnie $wiadczy liczba sprzedanych eg-
zemplarzy — ponad trzy miliony! Popularnosc
,Diuny” stafa sie dla wielu kuszgca. Sam autor
dopisat pieC dalszych czesci. W 1984 r. na ekra-
ny kin wszed! film oparty na motywach powie-
Sci. Ostatecznie w roku 1993 pojawita sie gra
,0une” wykorzystujgca sporo ksigzkowych wat-
kOw, a w niedtugi czas pozniej ,Dune II”, ktore
powigzania z pierwowzorem sg juz bardzo luz-
ne, ale zawsze jakies$ tam s3.

Poniewaz wraz z wprowadzeniem praw au-
torskich daje sie zauwazy¢ w Polsce olbrzymi
boom na CD-ROMy, wypada poinformowaé
wszystkich Swiezo upieczonych posiadaczy
tego sprzetu o istnieniu wersji kompaktowej tej
wspaniatej gierki. Dla tych, ktorzy nie zetkneli
sie jeszcze w swym zyciu z Diung pokrotce o
niej opowiem. Otéz gra toczy sie w dalekie]
przyszitosci, a doktadnie w roku 10191. Znanym
wszechswiatem rzgdzi cesarz Shaddam IV. Po-
dréze w kosmosie z wykorzystaniem techniki za-
ginania przestrzeni — to jest przenoszenia sie z
miejsca na miejsce bez straty czasu — umozli-
wia Przyprawa, kiora istnieje tylko na jednej, je-
dynej planecie — Arrakis, szerzej znanej pod
nazwg Diuny. Jest to pustynna i niegoscinna
planeta, pozbawiona prawie zupetnie zycia. Ce-
sarz podjat decyzje o wysfaniu na Arrakis rodu
Atrydow. Gra rozpoczyna sie w momencie, gdy
1y i Iwoja rodzina — wcielasz si¢ bowiem w role

miodego ksiecia Paula Atryde — przybywagies
do swego przysztego krolestwa. Mowie przy=s

sztego, bo aby nie bylo Ci zbyt tatwa
Twéj rod opanuje calg planete, musisz ok
nac paru rzeczy. Musisz zmszczyé Harko
nenow — odwiecznych wrogow Tweg
ny, by zaspokoi€ cesarskie zapotrze 0e
nie na Przyprawe, bedziesz musiaf po S
ka¢ do pomocy tubylcow zwanychdffeme
nami; ostatecznie musisz tez dOlOZYE
wszelkich staran, by speinic marzenia
menow i przemieni¢ Diung w zywgdizie
ng planetg. Jest tego catkiem SPOro 128 .':._-
wnia rozrywke na diugie, diugie W1ec 'J'_-.-.

,oune’ jest grg strategiczng z elem _
przygodowymi. Je| akcja toczy sie g ownie na
kilku mapach przedstawiajgcych fragmenty g
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wierzchni planety, z aktualnymi pozycjami | z& o

ciami ludzi i maszyn, zestawieniach osiggnie¢
Twoich i Twoich przeciwnikdw, mapach zasob-
nosci terendw w Przyprawe itp. Ty wydajesz po-
lecenia Fremenom. Mowisz im co majg robic
(kazda grupa moze sie specjalizowa¢ w wydo-
bywaniu przyprawy, ekologii bgdz w walce),
gdzie sie udac, kogo zaatakowaé, a figurki na
ekranie odpowiednio do w Twoich zgdan prze-
mieszczajg sie, walczg lub kopig w ziemi — typo-
we dla gry strategicznej. Jednakze, oprocz pla-
nowania swych dalszych posunie¢, musisz ré-

naprawde”

wniez rozmawiac z tubylcami, czionkami swej
rodziny | innymi mieszkancami planety. Musisz
tez przeszukiwac patac w poszukiwaniu tajnych
przejS¢ i pomieszczen, wyciggac¢ od przywod-
cow Fremendw informacje o sasiednich wios-
kach tubylczych, siedzibach przemytnikow i po-
rzuconym sprzecie...

Wersja kompaktowa ,Dune’ niewiele rozni sig
od wersji dyskowej. Przede wszystkim zostata tu
dodana digitalizowana mowa. Wszystkie kwe-
stie jakie wypowiadajg postacie mozesz teraz

. ‘ .
. - e doc 7e m0W1q
| 2 mna!e Bodktad mu-
zycznyRpownieZ tzna Bie bardziej dopraco-
wany, | co tu Ul 0 MOWic - PO prostu muzyka
jest duzo lepsza. Grafika w przewazajgcej cze-
ScCi nie zmienita sie zanadto: mapy, wizerunki
postaci | wnetrz budynkow pozostaty takie sa-
me, natomiast pustynne pejzaze i sekwencja lo-
tu ornitopterem sg znacznie polepszone. Widoki
pustyni nie zostaly co prawda zmienione na ob-
razy w wysokiej rozazielczosci, ale i tak wydajg
sie niesamowicie realne. A lot ornitopterem? —
takg ptynnoscig lotu rzadko ktory symulator lotu
moze sie poszczyci¢. Obrazy przeplywajg dosc

gtadko, bez zbyt wyraznych skokow, sg bardzo
szczegolowe, a rodzaj widoku (gory, ptaska pu-
stynia) zmienia sie ptynnie w bardzo naturalny
sposob — przy czym widok z kokpitu jest scisle
ZwWigzany z typem terenu na mapie. Zostato ro-
wniez dodanych kilka fragmentéw z filmu ,Du-
ne’. Nalezy do nich przemowa ksiezniczki z in-
tra, jak rowniez fragmenty ilustrujgce encyklo-
pedie dostepng podczas gry. Pomyst sam w
sobie bardzo ciekawy, niestety jego realizacja
pozostawia duzo do zyczenia. Dzwiek jest na
wiekszosci fragmentow bardzo niewyrazny |
znieksztalcony, a obraz pomimo iz zajmuje caty
ekran, jest zbyt ciemny | zamazany, w zasadzie
w gmatwaninie kropek nic nie widac.

Poza tym wszystko jest takie jak w wersji dys-
kowej. Osobiscie uwazam, ze pomimo iz gre
nieco podrasowano, to jednak przerdbki sg zbyt
mate i nie wykorzystujg w peini mozliwosci jakie
oferuje CD—ROM. Nie moge powiedzie¢, by
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pare digitalizowanych wstawek i fadniejszych
obrazkdw bardzo rdznilo kompakt od wersji
dyskowej. Z drugiej strony ,Dune’ z pewnoscig
zastuguje na to, by znalezC sie w kazdej domo-
wej kolekeji gier i jezeli ktos ma takie mozliwo-
sci, to czemu nie kupiC sobie krgzka?

Producent: Virgin Games\Cryo
Interactive Entertainment

Rok prod: 1992-93

Wymagania: PC 386/20MHz

640K RAM(500K), VGA

Adlib, Sound Blaster, Midi LAPC1

Twardy dysk (50K wolnego)

CD-ROM

Mysz, Klawiatura, joystick

Sprzedaz: ,Discomp’

Dyskowa wersja gry ,Dune” zostata szczego-
fowo opisana w Wydaniu Specjal-
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nym Computer Studio” 2/94
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... Z OSTATNIEJ CHWILI...
Wszyscy w redakcji tak przejelismy sie
chwilowg niedyspozycjg Adama, ze kto zyw
probuje zastgpiC kolege i1 przejmuje na
siebie czes¢ jego obowigzkow. Takze Kuba,

ukrywajgcy sie pod pseudonimem ,Sandey’,
nieoczekiwanie dotozyt porcje tekstow wspo-
magajgc fundacje na rzecz rozwoju rubryki
,Kramik z krgzkami”.

DOWS
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Producent: Broderbound

Rok prod: 1994
Sprzedaz: ,,Discomp”



Uwaga! Wielbiciele mocnych wrazen, widoku trupow za-
lanych krwia i tym podobnych widoczkéw. Przygotowywa-
na jest nowa gierka, ktéra hurtem zadowoli oczekiwania
zadnych krwi ,wojownikéw”. Program nosi tytut ,Inferno”, a
firmowany jest przez Ocean, a faktycznie zrealizowat ja ze-
spot DID — tworca rewelacyjnego ,TFXa”. W grze tej wcie-
lasz sie w postac robota, ktéry musi przeciwstawic sie catej
armi obcych zotnierzy, ktérzy nie pataja do Ciebie zbytnig
mitoscia. Pewnego dnia jak zwykle wrécites z wojenej wy-
prawy i szybko udates si¢ do swojego szefa. OczywisScie na
wstepie poinformowate$ go o tym, ze wszystko poszto jak
OK, wiec czekasz na nastepne zadanie. Szef nie byt jednak
w dobrym humorze. Miat dla Ciebie niemita wiadomoscé.
Ot6z z poufnych zrédet dowiedziat sige, ze obca cywilizacja
ma zamiar catkowicie zniszczy¢ rodzaj ludzki. Powiedziat Ci
takze, ze utracit kontakt z swoimi agentami na innych plane-
tach. Cztowiekiem, ktory ma temu wszystkiemu zapobiec je-
steS wiasnie TY!. Na chwile Cie troche przytkato — ,Co ja
sam jeden przeciwko takiej gromadzie wrogéw”. Nie powie-
dziates jednak tego gtosno tylko w milczeniu skinate$ gtowa
na znak zgody. Podczas waszej rozmowy w imperium REXA
trwaja przygotowania do wojny. Dwa mutanty (ojciec i syn)
omawiaja ostatnie szczegobty ataku na Twoja planete. Ojciec
mowi, ze przez cate zycie czekat na ten moment. Jednak
ostateczne powierza to zadanie swojemu synowi i to wifasnie
on ma przeprowadzi¢ atak na ludzka cywilizacje. Ty natych-
miast ruszasz aby zapobiec tej katastrofie, gdyz za kilka go-
dzin moze byc juz za poézZno.

ak wspominatem, gra zostata opracowana przez Brytyjska
firme Digital Image Design. Na razie mozemy poogladac
sobie samo DEMO tej gry, gdyz jej premiera zapowiadana
jest dopiero na wrzesien 1994 roku. Jednak z samego dema
mozna wywnioskowac, ze bedzie to co$ naprawde dobrego.
Ciekawa rzeczg jest to, ze gdy pokazano zblizenie twarzy
wida¢ byto podczas mowy ruchy miesni catej twarzy.
Oczwywiscie ruchy ust bytu takze zgrane z wypowiadanymi
stowami. W sumie rzecz biorgc catos¢ prezentuje sie rewela-
cyjnie. Zeby jednak skonsumowac catos¢, trzeba uzbroic sie
w cierpliwosc¢ i zaczekac¢ do wrzesnia.

|
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» CZY WIECIE ZE...

e Po niedawnym przylgczeniu Originu,
apetyty szefow firmy Electronics Arts
jeszcze sie zaostrzyly. Jak sie okazuje, juz
na poczatku lutego br. zarzgd EA podpisat
list intencyjny o fuzji (czyli potgczeniu) ich
firmy z Broderbund Software Inc. (,Karate-
ka", ,Prince of Persia | i II").

Transakcja ma zosta¢ sfinalizowana do
konca maja 1994. Wiasciciele akcji zwyk-
tych Broderbund majg otrzymac po 1.6 akcji
EA za kazdg swojg akcje. Przy tym Broder-
bund nie zatraci swej osobowosci i pozosta-
nie odrebng firmg, tyle ze jej jedynym wia-
scicielem bedzie odtad firma Electronic
Arts. Po co wiec obie firmy ,jedzg te zabe’?
Ano po to, ze od tej pory bedg wzajemnie
mogly korzystac ze swych sieci dystrybucyj-
nych, co pozwoli znacznie obnizy¢ koszty.
Broderbund zyska dodatkowo dostep do na-
rzedzi i hardware’'u, w ktore ostatnio mase
forsy wiozyta Alectronic Arts. Szef Broder-
bundu nie utraci wplywu na zarzgdzanie
swojg firma, a jednoczesnie uzyska miejsce
w zarzadzie Electronic Arts.

* Pewne pojecie o kulisach zapowiadane-
go potaczenia Broderbund i EA moze dac
Inna sensacyjna informacja: znana softwa-
re'owa firma wydawnicza Three Sixty Pacific
(,Harpoon”, seria ,V-for Victory”) rozwigzat
umowe dystrybucyjng z Electronic Arts i
podpisat nowy, trzyletni kontrakt z firmg....
Broderbund. Zamienit stryjek...

* Na ten rok zapowiada sie niezty wysyp
nowych-starych gier, czyli kontynuacji nie-
dawnych przebojow.

MicroProse dziatajgcy wspolnie ze
Spectrum HoloByte zapowiada np.: ,World
Circuit 2", ,M1 Tank Platoon 2", ,New World
Colonization™ (czytaj ,Civilization 27), ,Ma-
ster of Magic” (czytaj ,Master of Orion 27).

Inny gigant — Sierra, nie od dzisiaj znana
jest ze swego umitowania do tworzenia se-
ril, nie bedzie wcale gorsza; zapowiadane
Sg juz nastepujace tytuty: ,King's Quest
VII", ,Quest for Glory V”, ,Leisure Suit Larry
VII", ,Freddy Pharkas 2" i ,Gabriel Knight
2". A inne firmy, wcale nie inaczej: ,Perfect
General 27, ,11th Hour” (,7th Guest 27),
.Lands of Lore 2", ,Alone in the Dark 37,
Jetfighter 37, ,Blue Force II”, ,Wing Com-
mander 3", ,Falcon 4.0" to tylko niektore ty-
tuty z zapowiadanych hitow.

* Mogtoby sie wydawac, ze stynny symu-
lator ,TFX" nie wymaga juz zadnej akcji pro-
mocyjnej. A jednak... Firma Ocean of Ame-
rica, w ramach promocji tego symulatora,

ogftosita Wielki Konkurs Otwarty dla mitosni- -

kow tej gry. Gldwng wygrang bedzie dwuo-
sobowa podroz do Osrodka Szkolenia Bojo-
wego Pilotow w Seattle. W skfad wygrane;
wchodzi pokrycie kosztow podrozy i zakwa-

- zostata opracowana przez zupenie
~nieznang (przynajmniej u nas) firme

Myslg, ze kazdy pos:adacz .
- CD-ROMu wie co to jest
,Mad Dog MacCree"’
~ Yeah, niezta siekaninka z
;rewelacyjnq grafikg przypo-
 minajaca film fabularny, a
konkretnie mowigc, western
| (dok{adny opis zamiescilismy
B v poprzednim nr. ,Gier
~ Komputerowych” tj. 4/94).
Duzym zaskoczeniem dla wigkszosci
fanow gier jest fakt, ze ta Swietna gierka

American Laser Games. A skad oni sie
u licha wzieliz Czyzby byta to firma
tylko jednej gierki? O nie! Z wiesci
ktore ostatnio do nas dotarty, firma
American Laser Games nie wypadta
sroce spod ogona. Oprocz
CD-ROMowej wersji opisywanego po-
nizej ,Whoshot Johnny Rock?” przygo-
towane s3 juz inne ekstra gierki: ,Mad
Dog McCree Il”, ,Space Pirates” i ,Cri-
me Zone cz. | i II”. Stanowia one do-
skonate potaczenie strzelanek z filmem
akcji, a przez producentéw okreslane
sa jako ,Live Action” — CD Shootnig
Game. Do tej pory w naszym kraju
mogliSmy pograc sobie jedynie w ,Mad
Doga” wiec sita rzeczy bedziemy poré-
wnywaé te dwa produkty. ,Johnny
Rock” jest zdecydowanie dtuzszy. Jego
470 MB przy 115 MB ,Mad Doga” robi
swoje. Jest tu zdecydowanie duzo wig-
cej wstawek do ogladania, co znacznie
polepsza ogblne wrazenie. Gtéwnych
podejrzanych jest czworo, a nie jeden
biedny kowboj, dzieki czemu mamy
cztery rézne zakonczenia i czterokrot-
nie diuzsza grywalnos¢. Znakomicie ¢
zrobiona jest oprawa muzyczna. Po

poczatkowych  ktopo-
tach z instalacja, moze-
my rozkoszowac sie
bardzo dobrymi odgto-
sami i muzyka Swietnie
wtopiong w catosS¢ gry.
Gtéwna fabuta poprze-
tykana jest réznymi
wstawkami, jak na przy-
ktad wizyty w kasynie
gdzie obstawiajac
szczeSliwy numer (z kar-
teczki, ktéra miat Johny)
mozna zarobic troche pieniedzy na ko-
lejne operacje wyjmowania kuli. Tak
wiec gra zrobiona jest naprawde
bardzo fachowo i jest to na pewno pro-
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gram godny polecenia wszystkim
szczesliwym posiadaczom
CD—-ROMOow.

Grafika stoi na wysokim poziomie,
ale sama akcja nie jest bardzo urozmai-
cona i skomplikowana, wiec kazdy wy-
trawny ,pozeracz” przygodowek moze
ja ukonczyc, jak to sie méwi z palcem
w nosie (lub gdzie indziej, jak kto woli).

,Whoshot Johnny Rock”? jest wspa-
niatg gra o tematyce gangsterskiej. Kli-
mat czasow Al’a Capone, speluny, po-
dte knajpki i te inne sprawki. Jako pry-
watny detektyw zatrudniony w biurze

ME.I‘I - 1P 88 810
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,Kocie Oczy” dostajesz od Mrs. Red
nastepujacy problem do rozwigzania:
Kto zabit jej chtopaka: Johnny Rocka —
znanego piosenkarza — jej najwieksza
mitoSC. Oczywiscie jej prosba zostata
poparta odpowiednia iloscia gotowki,
co pozytywnie umotywowato Cie do
podjecia tej pro-

Sby.

JAK
UKONCZYC
GRE?

Na poczatku

wiadomo, ze
Johny tuz przed
Smiercig zosta-
wit w swoim sej-
fie jakieS notatki
lub inny $lad,
ktéry moze skie-
rowaC sprawe
na wiasciwy

= 3565

e ch dz:an‘ama,'.éby' zdoby._-_-...-- |
- do tego sejfu. W tym celu bedZIesz mu-

siat udac sie w cztery miejsca. Na po-
czatku p6jdz do lokalu bilardowego,
gdzie jego wiasciciel po lekkim zache-
ceniu zdradzi Ci cze$¢ kombinacji. Na-
stepnie idZ do kasyna i porozmawiaj z
Lockjaw Lil — miejscowa szefowa.
Potem po6jdz do fabryki dynamitu,
gdzie facet o nazwisku Measles poda
Ci trzecia czesS¢ szyfru. Na koniec
pojdz do garazu, gdzie Mumps poda Ci
ostatnig czes¢ szyfru.

Teraz udaj sie do domu Johnego i na-
kierowujac po kolei na wskazane
uprzednio przedmioty, zorien-
tuj sie w kombinacji. Teraz Wy-
starczy, ze poOjdziesz na gore i
korzystajac z szyfru, otworzysz
sejf, a bedziesz wiedziat kto
jest zabdjca, ale to jeszcze nie
jest koniec gry. W sejfie
znajdziesz  bowiem  jaki$
przedmiot, - ktdry zasugeruje
Ci, gdzie skierowac swoje kro-
ki. Jesli byt tam dynamit, to idz

do fabryki. Jesli w sejfie
znajdziesz bile, to idZ do lo-
kalu bilardowego, jesli zas
kostki to do kasyna. Jesli we-
wnatrz jest tablica rejestracyj-
na to nieomylny znak, ze
trzeba iS¢ do garazu.

Twoim ostatnim zadaniem
jest doprowadzenie jednego
z gtéwnych podejrzanych
przed wymiar sprawiedliwo-
Sci, co moze byc¢ troche trud-
ne ze wzgledu na dosy¢ duza
obstawe, jaka oni majg, ale

c6z to dla Ciebie — drogi pogromco
~Mad Doga”...

Gierka warta jest grzechu.

B Krwawy Stempelek

producent: American LaserGames
cena: ok. 1.300.000 zt
sprzedaz: ,DISCOMP”
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terowania oraz 500$ kieszonkowego. Zwy-
ciezca konkursu i osoba towarzyszaca, be-
dg mogli zasigsc za sterami samolotu SIAl
Marchetti 260. Aby wzig¢ udziat w losowa-
niu, ktore odbedzie sie 15 sierpnia nalezy
wypetni¢ kupon konkursowy znajdujgcy sie
W specjalnie oznaczonych opakowaniach
JFX, ALBO po prostu napisa¢ do 30
czerwca br. do firmy Ocean. Zgtoszenie mu-
Si zawieraC imie i nazwisko, adres, numer
telefonu i wiek zgtaszajgcego i moze byc¢ na-
pisane na zwyktej kartce papieru. W warun-
kach uczestnictwa nie zauwazylismy zad-
nych zastrzezen dotyczgcych narodowosci
uczestnikow konkursu, czasu jeszcze troche
zostato, moze wiec warto sprobowac? Zain-
teresowanym podajemy adres, pod ktory na-
lezy wysytac zgtoszenia:

.| Want to be a Real Fighter Pilot”

Ocean of America

1855 O’ Toole Avenue, Suite D-102

San Jose, CA 95131

USA

* Amiga przechodzi drobny kryzys jesli
chodzi o ilos¢ i jakoS¢ oprogramowania.
Niestety .wszedobylski” PeCet i w tej dzie-
dzinie poczut sie az nazbyt dobrze, a reszty
dopetniajg coraz popularniejsze konsole.
Jest jednak promyk nadziei gdyz rzesza po-
siadaczy Amigi jest tak duza, ze trzeba sie z
nimi liczyC. Wiedzg o tym doskonale wielkie
firmy software’'owe i mimo mocnej pozyciji
PC na rynku gier zapowiadane jest powsta-
nie wielu wersji na Amige uznanych hitow z
PC. ByC moze juz wkrotce doczekamy sie
wiec znakomitych przygoddéwek: ,Return of
the Phantom” i ,Dragonsphere”. Nie wiado-
mo tylko jak diugo bedziemy wypatrywaé
nadejscia tych .nowosci”. Jesli miatby to by¢
taki poslizg czasowy, jak w przypadku
,Gunshipa 2000” i .,F-117A" na ktore Ami-
gowcy czekali rowno dwa latka od czasu
premiery tych gier w wersji na PC, to wielu
moze juz stracic cierpliwosc...

* Po wejsciu w zycie ustawy ,antypirac-
kiej” daje sie zauwazy¢ wiekszg aktywnos¢
polskich firm produkujgcych software.Dla
przyktadu firma ,Atares” z Chorzowa moze
poszczycic sie juz 12 tytutami na Amige, a
do konca roku ich liczba ma wzrosng¢ do
35. Niebawem majg ukazac sie takie tytuty
jak: ,Test prawa jazdy kat. B cz. 2", z serii
kontynenty programy ,Afryka’, ,Azja’, ,Ame-
ryka”, wyscigi samochodowe ,Wiraz”. Co
ciekawsze zapowiadane sg implementacje
tych programdéw na komputery IBM PC i
Atari ST.

Inna znana polska firma software’owa LK
Avalon, ktora oprocz swoich produktow (np.
,~omus”, ,Vabank”, ,Saper”) wprowadza na
rynek takze zachodnie programy licencjono-
wane - ,Sink or Swim”. Ciekawostkg jest
fakt, iz ta firma przymierza sie nie na zarty
do wprowadzenia Kilku wtasnych, znakomi-
tych gier, ktore pono¢ Smiato bedg mogty
konkurowac z produktami zachodnimi. Nie-
stety, ta wysoka jakosc gier bedzie okupiona
dosC wysokg ceng produktu. Na dzien dzi-
siejszy przewidywana cena to ok. 800 000
z. za gre. Trwajg takze przymiarki do wy-
puszczania rodzimych gier na krgzkach CD.
Brawo. Tu chce sie zakrzykng¢ - ,cudze
chwalicie swojego nie znacie”

Co na to inne polskie firmy software’'owe?
Czekamy na informacje, ktérymi chetnie po-
dzielimy sie z Czytelnikami.
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PROJECT: SATURN

Japonski koncern Sega znany jest w Polsce
przede wszystkim ze swej bardzo udanej konsoli Se-
ga MegaDrive. Czas jednak jest nieublagany i uply-
wa bardzo szybko. Co przez to rozumiec? Ano to, ze
MegaDrive ma juz swe latka — to maszyna 16-bito-
wa. Jezeli chodzi o konsole, to konkurencja w tej
dziedzinie jest naprawde niewiarygodnie duza. Fir-
ma, ktora chce przez diugi czas utrzymaé sie na to-
pie, musi bezwzglednie zalewac¢ rynek nowym towa-
rem. Panuje tu jedna, prosta zasada: tanio, dobrze i z
Impetem (niekoniecznie w gtab).

Szefom Segi nie trzeba tego ttumaczyé. Dlatego
wiasnie firma ta pracuje nad nowg maszyng, opartg
na 32-bitowym procesorze o architekturze RISC. Ma
byC to produkt o co najmniej klase lepszy od MegaD-
rive, @ nazywac si¢ bedzie ,Saturn’. Nazwa niczego
sobie, estetyczny wyglad... a przede wszystkim kupa
nowych mozliwosci, dzieki ktorym gry nabiorg nowe-
go uroku. Oczywiscie nie obeszto sie bez zastosowa-
nia zupetnie nowych ukfadow, nie wspominajac o sa-
mym procesorze. Nie ma naturalnie mowy o kompaty-
bilnosci nowej konsoli ze starszymi produktami firmy.

Podczas gdy MegaDrive miata gniazdo cartridge,
Saturn bedzie wyposazony w stacie CD-ROM (a
czego spodziewaliscie sie w dzisiejszych czasach?).
A jest to sprzet nie byle jaki — naped o poczworne;
predkosci odczytu o transmisji 600 KB/s! Dodajemy
do tego 4 MB podrecznej pamieci cache i... w pord-
wnaniu ze skromniutkimi napedami double—speed,
jakimi muszg zadowoliC sie PC-ciarze, jest to
prawdziwa super—hiper rakieta.

W caly projekt mocno zaangazowana jest firma
Hitachi. Jest ona gtownym dostawcg nowych scala-
kow (przyspieszajgcych animacje) oraz samego pro-
cesora. Jezeli wszystko pojdzie zgodnie z planem,
to ta sama firma zajmie sie opracowywaniem bebe-
chow nastepcy ,Saturna’. Myslat Saturn o niedzieli,
a W sobpote...

Nowe dziecko Segi rzeczywiscie ma sie czym po-
chwaliC. Oprocz wspomnianej pamieci cache, do-
stepne jest takze 3 MB pamieci konwencjonalne;.
Skomplikowanymi operacjami na 24-bitowej grafice
zajmuje sie specjainy ukfad potrafigcy przesungé 24
miliony pikseli w ciggu jednej sekundy. O efekty
dzwiekowe zadba 32-kanatowy generator dzwieku
stereo. Przebakuje sie cos o udziatach Yamahy i JVC.
To dopiero bedzie bajer...

,oaturn” to produkt przysztosci, a w dodatku -
projektowany z myslg o niej. Opcjonalna kompatybil-
nosc z formatem MPEG rewelacyjnej karty Reel Ma-
gic czy wreszcie mozliwoS¢ podigczenia do odbiorni-
ka wysokiej rozazielczosci (HDTV — High Definition
Television) — takie rodzynki mowig same za siebie.
Juz teraz Sega podpisata mase kontraktéw z produ-

@ Gry Komputerowe

Znane

pospiechu
imple

konsole.

centami oprogramowania — gwarantuje to klarowng
przyszto$¢ nowemu produktowi.

Prace nad Saturnem trwajg juz spory kawaf czasu,
a jego oficjalna premiera w kraju kwitngcej wisni za-
powiadana jest na listopad br. Cena bedzie oscylo-
wac miedzy 250 a 300 dolcow USA. Jest to forsa
Smiesznie mata, za oferowane mozliwosci. Nie mow-
my jednak hop dopdki... wiecie co.

Dane techniczne:

procesor: 32-bitowy Hitachi SH7032 RISC takto-
wany zegarem o czestotliwosci 27 MHz

pamieC: 3 MB podstawowej i 4 MB podrecznej (ca-
che) dla stacji CD-ROM

grafika: 24-bit True Color, opcjonalna zgodnosé
ze standardem MPEG karty Reel Magic

animacja: 24 miliony pikseli/s

dzwiek: 32 kanaly stereo

SONY PS-X
+OO0NY” — wielki potentat w dziedzinie elektroniki

- znany jest chyba kazdemu. Okazuje sig, ze produkty

te] firmy to nie tylko wspaniafe telewizory, magnetowi-
dy czy odtwarzacze CD. Jak kazda szanujgca sig fir-
ma nastawiona przede wszystkim na zysk, tak i Sony
,ObI na kilka etatow”. Jednym z nich jest produkcja
konsoli stuzgcej do zabawy w gry komputerowe.
Debiutem giganta na tym polu ma byé maszynka o
nazwie PS-X (skrot od PlayStation X). Zawiera w
sobie wszystko, co potrzebne jest do stworzenia naj-
wyzsze| jakosci obrazu, dzwieku i animacji. Nad cato-
Scig czuwa 32-bitowy procesor RISC wspomagany
specjalizowanym ukfadem 3DGE (3D Graphic Engi-
ne). Jak sie zapewne domyslacie, daje on niezty do-
pat | tak juz ptynnej jak sok Donald Duck animacii.
Dopat jak dopat, patrzta sami: ta malutka czarniutka
kosteczka potrafi zaja¢ sie 360000 wektoréw naraz,
generujgc 4000 sprzetowych ,duszkow”. Gwoli

i1 komputerowe
% hity terazw

mentowane
$3 na nowe

przypomnienia; poczciwa Amiga moze zajaé sie 8
,duszkami” — niezte poréwnanko, co? Byé moze takie
cyferki nie bardzo do Was przemawiajg. Céz, trzeba
wiec zobaczyC cudenko na wiasne oczy. Reszty do-
pelnia 24-bitowa grafika oraz kompatybilno$¢ ze
standardem JPEG | MPEG karty Reel Magic. Czy
mozna chcieC czegos wiecej?

Jednak najciekawszym i najlepiej zapowiadajgcym
sie bajerkiem jest ukfad zajmujgcy sie oprawg dzwie-
kowg. Potrafi on odtwarzac probki zapisane z czestot-
liwoscig 44.7 kHz, czyli ponad norme dla klasyczne-

Przyznam szczerze, ze nie spodziewa:
tem sig, iz artykut o konselach do gier vi-
deo zamieszczony w poprzednim nume-
rze ,,GK” wzbudzi tak duze zaintereso-
wanie t3 tematyka wsréd naszych Czy-
telnikow. Oczywiscie bedziemy kon-
tynuowali ten cykl i juz dzisiaj g
przedstawiamy nowinki g
ze Swiata gier

SATURN

g0 odtwarzacza pfyt kompaktowych. A tak przy okazji
— nosnikiem informacji bedzie wiasnie piyta CD.
Tego jeszcze nie byto, of nie byto... ha! Ale bedzie!
Kiedy? Wtedy, gdy ludzi ogarnie gorgczka przed-
Swigtecznych, gwiazdkowych zakupdw. Tego-
rocznych, oczywiscie.

Aby jednak potencijalni klienci nie za szybko zapo-
mnieli 0 swym nowym nabytku, nalezy podsung¢ im
pod nosy jakis soft. Ma sie rozumie¢, nie za frajer.
Ostrozne Sony juz na starcie dolgcza do kupowane;
konsoli gierke zatytutowang ,Warlock”. Céz jednak
znaczy jeden marny tytulik? Chyba tyle co 10 zt. Dla-
tego tez trwajg gorgczkowe pertraktacje z kilkoma po-
tentatami w dziedzinie produkcji oprogramowania
(czytaj: gier). Ostatnio co$ wyraznie ruszylo sie w te]
sprawie. Podpisano umowe z firmg Namco i Konami.




Bedg sie one troszczyC o naplyw wszelakiego softu
dla PS-X. W planach (przynajmniej na papierze) jest
tez wspoina praca nad wielkim projektem dotycza-
cym produkcji ,szaf grajgcych” nowej generacji. Oj,
bedzie sie dziato, bedzie sie dziafo...

W pierwszej kolejnosci PS—-X zawita do Japonii. Nic
w tym dziwnego, gdyz (na razie) bedzie produkowany
tylko tam. Skosnoocy mitosnicy dobrej zabawy wybu-
g na niego okoto 50,000 jenow. Da sie przezyC...

Dane techniczne:

procesor: 32—-bitowy R3000A RISC taktowany

zegarem-33 MHz, moc obliczeniowa 30 MIPS
(miliondw operacjils), szybkos¢ przesytania infor-
macji 132 MB/s

animacja: specjalizowany uktad 3DGE o mocy ob-
liczeniowej 66 MIPS 1,500,000 wektorow/s i 500,000
wektorow/s (ray—tracing), 4000 ,duszkow” (8x8 pik-
sell), rotacja | skalowanie w czasie rzeczywistym

grafika: 24-bit True Color w rozdzielczosci od
256x224 do 640x480, uktad kompresji JPEG/MPEG
80 MIPS

dzwiek: 16-Dbit 44.7 kHz, 24 kanaly stereo

pamiec: 5 MB + opcjonalne moduty do zapisu ak-
tualnego stanu gry, itp.

PANASONIC FZ-13DO

Skoro Sony bedzie miato swojg konsole (PS-X),
nie moze byC mowy, by najwiekszy konkurent tej fir-
my, Panasonic, pozwolit sobie na jakiekolwiek milcze-
nie w te] sprawie. Najprostszym wyjSciem bedzie na-
turalnie wypuszczenie wiasnej maszynki. Tak tez sie

stato. CatosC przedsiewziecia zostafa poprzedzona
tak kiepskg kampanig reklamowa jakiej Swiat nie wi-
dziaf. Slogany, slogany, slogany - wszystko naj-
lepsze | najwspanialsze. Potem przyszta kolej na pre-
miere produktu.

No i co? No i nic. Taki sobie, malutki niewypat.
Nie chodzi tu 0 mozliwosci nowej konsoli, ktdre sg
przeciez bardzo dobre, idealne wrecz do tworzenia
wspaniafych gierek. Chodzi o co$ zupemnie innego,
ale wcale nie mniej waznego. Otdz, nie dos¢, ze
Swiezo upieczeni wiasciciele 3DO nie majg wieksze]

3DO

mozliwosci wyboru sposrod dostepnego oprogra-
mowania (tyle co kotek napfakal), to zapowiadanych
| szeroko reklamowanych gierek jak nie ma, tak nie
ma. Dlatego wiasnie wiekszoSC 0sob, ktdre jeszcze
wczoraj wybulito niematg kase na 3DO, dzisiaj po-
wraca do sklepu z tg oto konsolg pod pachg i obfitg
piang na ustach.

,otucham, czym moge stuzy¢?" — sprzedawca kfa-
nia sie w pas w szyderczym usmieszku.

,Daruj se stary, oddaje ztoma i zgdam zwrotu pie-
niedzy” — odpowiada jeszcze wczoraj szczesliwy po-
sladacz maszynki ze stajni Panas—(f)—onica.

,Jakich pieniedzy?! Widzialy gaty co kupowaty?!”
— wkurza sie sklepikarz, grzecznie oddaje nalezng
forse, cichutko spoglada na peten 3DO magazyn i...
mdleje.

Dostepne gierki (ot, chociazby ,Mad Dog McCreg’
czy ,otellar 7°) wydajg sie by¢ kompletnymi chatami.
Owszem, grafika, animacja dzwiek - super. Ale
reszta... hhmmm... na wczytanie czegokolwiek z

wbudowanego napedu CD trzeba czekac diuuuuu-
gie sekundy, ktore w przypadku skomplikowanych di-
gitalizacji zdajg sie trwac dfuuuugie godziny. Nawet
prosty cartridge z Gameboya poradzitby sobie lepie;.

Nie wiadomo dlaczego, Panasonic 3DO nie jest
wyposazony w zZadne wyjscie dla sygnatow RGB.
Mozna wprawdzie podigczyC sprzet do zwykiego te-
lewizora, ale... bedg ktopoty — 3DO jest wierny tylko
systemowi NTSC (efekty uboczne japoriskiej inwazj
na Stany). Jedynym rozwigzaniem problemu jest za-
kup konwertera z wyjsciem Scart (eurozigcze). ,Prze-

ttumaczy” on sygnat w standardzie NTSC S-Video
na RGB.

To, kilka innych niedociggniec, a przede wszystkim
— brak naprawde dobrego oprogramowania moga
przyczynic sie do kompletnej klapy komercyjnej. Je-
zeli cos szybko sie nie zmieni, mozemy pozegnac
sie z 3D0O. Szkoda, zapowiadalo sie catkiem niezle...

Wiadomos¢ te podaje ku przestrodze niektorym
maniakom w naszym kraju, ktorzy bacznie nadsta-
wiajgc ucha na wszystkie swiatowe newsy, nagle
mogg natrafic na wspaniafg reklamowke jeszcze
wspanialsze| (jak im sie zdaje) maszynki do gier | za-
czng molestowa¢ wujka w Stanach aby natychmiast
przystat to cudo. A co dopiero bedzie gdy takowego
krewniaka nie mamy za oceanem? Mozna przeciez
SciggngC konsolke stono bulgc za sam sprzet i trans-
port oczywista. Dopiero na migjscu okaze sie, ze z
naszej maszynki niewiele da sie wycisnac, a przysto-
sowanie jej do innych bardziej pozytecznych zajec —
jak parzenie herbaty, smazenie kietbasek czy wie-
szak na kapelusze — nie wchodzi w gre. Co wtedy?
Wali¢c tbem w mur. Eee, szkoda muru. Juz wiem,
przeciez mozna uzywac jej jako... popielniczki! Bzdu-
ra, bo jesli kto$ nie pali? No tak, to juz zupetnie nie
mam pomystu.

Sadze, ze trzy wezesniej opisywane typy konsol do
gier nie majg wiekszych szans na upowszechnienie
sie w Polsce. Inaczej przedstawia sie sprawa z no-
wym produktem firmy Atari — ,Jaguar’. Wszystkie bo-
wiem znaki na ziemi | niebie wskazujg na to, ze moze
on podbi¢ nasz rynek gier. Nie mowmy jednak hop,
Do aby tak sie stato musi zostacC spefnionych kilka wa-
runkow, ale o tym nastepnym razem. Obiecujemy, ze
Juz wkrotce dokfadnie ,przeswietlimy” te konsole, jesli
bowiem wierzy¢ zapewnieniom firmy, egzemplarz do
testowania dla nasze| redakcii jest juz w drodze.

B Sandey

Gry Komputerowe @



TIPS & TRICS qupem

BEez PANIKI, NASZA RUBRYKA TiPs & TRICS NiE
NELA. ZROBILISMY SOBIE PO PROSTU MALA PRZERWE W
WANIL . C2EKALISMY NA LiSTY OD WAS i... NIE ZAWIEDLISMY
O. MOZEM®Y JUZ2 POWIEDZIEC O WASZYCH REAKCJIACHT ANO To-
PODPOWIADACZ2Y JAK NA LEKARSTWO, 2A TO PYTACZY ,

JiE 2Lic2vsz. POzA TVM PYTACIE O TAKIE R2ECZY... D2igKki 2A
WSZWSTKIE LISTY, PYTANIA GLUPIE | MADRE. POSTARAMY SiE JE PO-
GRUPOWAC | ODPOWIADAC HURTEM. NASZA RUBRYKA OD NASTEPNEGO
NUMERU POWIEKSZ2Y SIE | BEDZIEMY MOGLI WRESZCIE ODPOWIEDZIELS
NA WIELE PALACYCH PYTAN. PRZEPRASZAMY WSZWSTKICH ZAWIEDZIO-
NQCH DOTYCHCZASOWYM ROZWOJIEM NASZES RUBRYKI, A ZARAZEM Bi-
JEMY SIE W PIERS | WSZ2WSTKICH NIEDOWIARKOW ZAPEWNIAMY, 2E
KAZ2DY LiST JEST C2VTANY. PR2Y OKAZJSI POZDRAWIAMY WSZWSTKICH
NIECIERPLIWRCH, A S2CZEGOLNIE STENCHEK'A Z MIEUSCOWOSCI
. A2Q.

JAK SZWOKLE CZ2EKAMY NA LisTY oD WAS i
SAPRASZAMY DO LEKTURY NASTEPNEGO NUME-
RU Gier KOMPUTEROWSYCH .

GARSC ODPOWIEDZI

Pierwszg i najliczniejszg grupg pytan i problemoéw jakimi nas zasypuije-
cie, to przede wszystkim ktopoty z poprawnoscig dziatania poszczegoinych
gier. Oto przyktadowe problemy naszych Czytelnikow:

,PO przejsciu pierwszego poziomu ,First Samurai” nie wiem jak zapisac
stan gry by nastepnym razem zaczg¢ od tego miejsca.

...,Wktadam dysk 1 (jak kazg). Pojawia si¢ ramka z napisem ,The Lost Pa-
trol” oraz Member Select. Po chwili ramka z napisami rozmazuje sie, a na-
stepnie mam wizyte Guru... # 4.C11EFFFE. Z dostepnych informacji wnios-
kuje, ze blad zostal spowodowany przez ,putapke procesora’, a doktadnie:
niedozwolong instrukcje. Nie mam bteddw na dyskietce — sprawdzitem. W
stowniku sprawdzitem, ze member znaczy... cztonek. To znaczy, iz powinie-
nem po znalezieniu pol minowych wybrac... cztonka(?!). Bylbym wdzigczny
za rozwigzanie moich watpliwosci.

Odp. Na naszym od lat pirackim rynku, krgzyty
| w dalszym ciggu krgzg rdzne wersje programow.
Zdarzajg sie wiec Zle odbezpieczone, kiepsko
skopiowane itp. Stad tyle probleméw i watpliwo-
Sci. Jesli chodzi o wspomniany wyzej ,First Sa-
murai’, to zetkneliSmy si¢ z dwoma réznymi
wersjami tej gierki. W zadnej jednak nie mozna
bylo zapisac stanu gry, ale za to po przejsciu kaz-
dej planszy ukazywaty sie kody umozliwiajgce
rozpoczecie gry od tego wlasnie etapu. Szczego-
lowy opis gry wraz z mapami znajdziecie w
,<computer Studio” nr. 2/93 i 3/93.

W przypadku ,Lost Patrol” pomimo usilnych
poszukiwan nie udafto nam sie wejS¢ w posiada-
nie poprawnie dziatajgcej wersji tej gry (oryginal-
nej ani pirackiej). Tak ze nie pekaj koles, nie Ty
pierwszy i nie ostatni ubolewasz nad ,zwalong’
wersjg tej gierki.
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Dzisiaj, jako azupe nienie opisu gry ,He-
rRO Quest” firmy Gremlin, zamieszczone-

go w numerze 4/94 ,Gier Komputero-

wych’,

podajemy opis o0alszych misji

amieszczonych na oooatkowym oyska.
Przypominamy te, e oo misji z ,Data Dis-
ka” mo na wogrywa ,charaktery” zapisa-
ne w czasie rRozgrywania 14 misji z 0ys-

kietki programowej.

Na ,Hero Quest Data Disk” jestl.:-'- pradawrfel magu, jaka tu ]eszcze dZIa— |

"‘1a.

dziesie¢ misji:

15. BRAMA ZGUBY - Wejscie do
fortecy byto tatwe do odnalezienia.
Pewne siebie orki nawet nie pl‘ObUJQ £
go ukry¢. Zewnetrzne wrota stoja ot-
Widzisz $§lady nieudanych
préb opanowania twierdzy przez
Twoich poprzednikéw. Musisz prze-

worem.

by¢ straszne tunele, aby znalez¢ Bra-
me Zguby. Cel Twojej wyprawy lezy

za ta Bramga. Uwazaj, gdyz wrog jest
dobrze przygotowany na Twoje przy-

bycie.
16. ZIMNE KORYTARZE - Oblo-

- dzone przejsma 53 miejscem Spaczyn-
 ku straszl wych

fﬁ._@,"}ft“"ﬁaiders, ktérzx

,-jprzejsma nle rozbrzmleWa dzw‘__fj j_'?'j' __.;.-'_._.3 znie Cie $ledzi
~ mi przez tysiac lat. Ostatnie giesn acie, op.
- przebrzmiaty tu, gdy wojska kréla  Zapomniany

. Agraina ciggnety nimi, a

-_;.mlasta Wystrzegal 5'@ Str aSZI'* VeGale

aby bronf'

18. KORYTARZE WIZJI - Krél
Agrain panowat przed zagarmgc:em
wtadzy przez Chaosa. Jego rzady byiy

ryntu lezy w kluczach Agraina. g
19. BRAMA BELLTHORA - Tutaj
zaczyna sie wiasciwe imperium
Witchlorda. W najgtebszych jaski-
niach zbudowat on twierdze, z ktérej

madre i sprawredl:we. Agrain intere-
sowat si¢ magig i to on byt twérca ko-
rytarzy wizji. Sekret magicznego labi-

-
o s o
N

planuje podbo; imperium. Ksiega wie-

dzy mown 07 straszh.,,.j_

e W

.

'Q'-P -

o
(-

£ ZAKAZANE MIASTO - Nie by{

tu dotad zaden cztowiek. Nawet w
Ks:gdze Wiedzy wyczytasz o nim nie- |

~ wiele. Podobno po przejsciach cho-

~ dza martwi i bezrozumni studzy Mor-
cara. Samo miasto jest niebezpieczne,
- jego skruszav‘e mury grozq zawale-

niem.

2 OSTATNIA BRAMA TO ostat-
nie wrota, broniace dostgpu do dwo-
ru Witchlorda. Poza nimi

Ve Y
{‘I-'."' _l

przejsc |
~ strzegg wojownicy z Warty Zagtady
- kréla Chaosu. Sg silniejsi niz jakikol-
wiek wojownik, z kiaerym dotychczas__.;—;,
ym Strazm kiies walczyles | |
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Put some money in your shoe. New York’s a big city, and
there’s a lot of crime there.

Gre rozpoczynasz jako mioda dzienni-
karka, ktorej zadaniem jest rozwikfanie ta-
jemnicy seril morderstw w pewnym mu-
zeum. Postepuj jak detektyw, wypyty
wszystkich o wszystko, pamigtaj przy tym, iz pod-
stuchiwanie moze i jest naganne, dostarcza
jednak wielu pozytecznych wiadomosci. Zapa-
mietu] wazne Informacje, pod koniec gry be-
dziesz musial zdemaskowa¢ morderce | do-
starczyC policji dowody jego zbrodni. A wiec —
do dziefa.

Gwoli wyjasnienia, tytutowy DAGGER to szty-
let lub mizerykordia, narzedzie ktujne, ktorym
sredniowieczni woje dobijali (patrz H. Sienkie-
wicz, ,Krzyzacy’, tom I, rozdziat V, walka van
Krist kontra Hlawa, runda pierwsza) pokonanego
przeciwnika | ktorego nazwa, nie wiedzie¢ cze-
mu, po polsku wykfada sie ,mitosierdzie’.

Jak w przypadku gry SPADEK PO PULKO-
WNIKU (Colonel’s Bequest), gra dzieli si¢ na se-
rie aktow, w ktorych bierzesz udziat, dokonujgc
pewnych czynnosci | obserwujgc pewne wyda-
rzenia, przy czym niektore z nich zachodzg nie-
Zaleznie od tego czy jestes przy tym obecny, czy
nie. Jesli niewiele dzieje sie tam, gdzie przeby-
wasz w danej chwili, to nie czekaj bezczynnie na
rozwoj akcjl, badaj inne miejsca, nawet jesli juz
raz je odwiedzates.

Zasadniczym narzedziem sledczym jest notes
Laury, w ktorym notujesz informacje zebrane od
roznych 0sob (wfgczajgc w to podejrzanych). Po-
wstanie w ten sposob komplet danych 1 przy nie-
wielkie] pomocy szarych komorek bedziesz mogt
wydedukowaé (,Elementarne, drogi Watsonie”)
wiasciwe rozwigzanie zagadki.

Rozpocznij gre od obserwacji wprowadzenia
(INTRODUCTION). Zobaczysz scene mor-
derstwa i ukrycia zwlok w wielkiej skrzyni. Potem
statek ,Andrea Doria’", na poktadzie ktérego do-
konano zbrodni, przybija do portu w Nowym
Jorku | pasazerowie schodzg na lgd. Obserwu-
|esz sprzeczke miedzy dwoma panami, z ktorych
jeden domaga sie od drugiego zwrotu Sztyletu
Amona Ra - czyni to w imie swego narodu, dru-
gi zas powotuje sie na decyzje wiadz egipskich.
Poroznieni dzentelmeni znikajg z pola widzenia,
_po;aw;a sie zas jegomosc¢, ktory kaze tragarzowi

 taszezyc ogremnq skrzyme ‘Potem przenosisz

... B,
. Y -

detektywistycznym.

nikow, kidrego redaktor i wydawca jest starym
znajomym |ej ojca. Po przybyciu do Nowego Jor-
ku, Laura zostaje dokumentnie okradziona, nie
psuje jej to jednak humoru. Zgtasza sie do re-
dakcji ,Daillly’s Register News Tribune’, gazie re-
daktor naczelny, przez wzglad na starg przyjazn
Z ojcem Laury (razem zaczynali kariery | poma-
gall sobie nawzajem — jeden jako policjant do-
puszczal drugiego, poczatkujgcego reportera,
na miejsce zbrodni przed innymi dziennikarzami.
Reporter odwzajemniat mu sig, stawigc energie |
odwage policjanta), zatrudnia jg, jako sprawo-
zdawczynie w dziale kryminalnym. Aby wypro-
bowac zdolnosci dziewczyny, kaze je] wyjasnic
sprawe kradziezy w Muzeum Lyendeckera i zto-
ZyC gotowy artykut do godziny 15:00 dnia na-
stepnego. Redaktor zatatwit Ci wstep na przyje-
cle, ktore odbywa sie w Muzeum, z okazji otwar-
cla Wystawy Egipskiej. Masz zgfosi¢ sie do Mu-
zeum 0 7:00 wieczorem.

AKT I: NIUCH REPORTERA

Zaczynasz gre w pokoju redakcyjnym. Poga-
daj z Rubem o wszystkim, co zawiera Twgj notes
(dostates go od naczelnego). Rozmowy przepro-
wadzasz za pomocg ikony z pytajnikiem. Pojawia
sie wizerunek notesu i klikajgc myszg na intere-
sujgcym Cie nazwisku (czy nazwie miejsca lub
przedmiotu) otrzymujesz od rozmowcy 0dpo-
wiedz — oczywiscie, o ile cokolwiek wie i chce
powiedzieC. Zbadaj kosz na Smieci obok swego
biurka i zajrzyj do szuflady (klucz od niej masz
dostownie pod nosem). Zabrawszy zawartos¢

biurka (jest w nim Twoja karta prasowa), wstan |

wy;dz przed budynek redakgji. Pera na zbada— |
zestrzeni, na Potudnie ﬂﬂ_Nawei;_}: =
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Kto nie trawi filmow ze stynnymi detektywami jak np. Hercules Poirot, Sher-
lock Holmes, ten na pewno nie przepada za grami komputerowymi o charakterze

Jedna z takich gier jest stary przeboj Sierry , Laura Bow 2 — The Dagger of
Amon Ra”. Tytulowa bohaterka Laura Bow jest corka znanego detektywa.
Bogaty | wplywowy tatus zatatwia swojej corci prace w dobrej nowojorskiej
gazecie. Pierwszym jej artykutem jest sprawa kradziezy bezcennego sztyletu
Amona RA. Laura tak si¢ zaangazowata w ten artykul, ze postanawia na
wilasng reke rozwiklac zagadke kradziezy. Ty masz za zadanie poméc jej w
tym trudnym przedsiewzieciu.

takze

Roberta Wilh:

;B

W redakcji testowaliSmy

4

wzywajgc woz | okazujgc kierowcy swa karte pra-

~ sowa.
_:B@brze jest zaczqé od posterunku leIle

7 i
o o = l. = \ "r.
o (i palaber Ao’ g

Ca &

: -.-w._-'-;,"« i bl -~:‘-::r.'.-.::..--_"--. -t
~ :q.n‘. ST O P T o,
orzant Zza pL 5 m mo
4 LT 0 Y e e
%“'i SRR

i S
iy . g

o i ’ Pl S o = W ™ O -

o o 1) g P

et et e b ey R e

t" " P n ¥ -

] -k £ g

e il s e

e Yy ¥ L e i e S = d i

= -'1 o T R ___. i .f'___?. ra ey Adh -
' )

L = i E) 2

5 =

i ok, "
S Ca, SRt

| HE DA\C




CD-ROM-owska wersje tej gry. Rozni sie ona od wersji dyskowej tylko tym,
ze zostal znacznie ulepszony dzwiek. Podczas catej gry mozemy rozkoszo-
wac sie digitalizowang mowa, oczywiscie dysponujagc odpowiednia karta
dzwiekowa np. Sound Blaster. Widac tutaj, ze Sierra wydaje swoje stare hity
w wersji na CD ulepszajac w nich jedynie dzwigk, natomiast sfera grafiki po-
zostaje bez zmian. A szkoda, gdyz jakies animowane demko poczatkowe
znacznie uatrakcyjnitoby gre — programisci nie moga tym razem ttumaczyc
sie¢ brakiem miejsca. |
Warto tu wspomniec, ze w wersji CD s3 juz w Polsce dostepne takie stare hity
Sierry, jak np. ,,Eco Quest”, ,Willy Beamish”, , Kings Quest 516" i wiele innych.
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udziatu w grze. Wez ze stolu szklanke — przyda
sig pozniej do podsfuchiwania przez zamkniete
drzwi. Wejdz do sklepiku z pamigtkami, obejrzyj
wszystko, co wystawiono na sprzedaz i zauwaz
wszystkie niekonsekwencje. Ze sklepiku przepe-
dzi Cie Wolf Heimlich, szef ochrony Muzeum, nie
pojawi sie on jednak, zanim nie obejrzysz potki
ze sztyletami po prawej. Wyjdz ze sklepiku i
przejdz na Srodek sali. Pojawi sie nieco spdznio-
ny gosc, znany Ci z portu sympatyczny tragarz,
Ktory dorabia tam fizycznie, bo chce skonczyé
studia. Zaprosi on Laure na romantyczny spacer,
po ktorym oboje wrocg do Muzeum. W koncu
Laura zostaje zamknieta na noc w Muzeum. Jest
godzina 7:30. Przeszkoda, uniemozliwiajgca we-
jScie do Sali Dinozaurow znika, wtaz wiec $miato
| wez kosC. Zbadaj inne pomieszczenia, szcze-
golng uwage poswiecaj antykom. Jesli wyko-
nasz wszystko jak trzeba, to okaze sie iz dobiega
8:15 1 rozpoczyna sie prawdziwa zabawa.

AKT IlI: NA KRAWEDZI

Ruszajgc z pierwszego ekranu, powinnas od-
KryC pierwsze ciato (dr Pippin Carter, zasztyleto-
wany | ukryty w sarkofagu Sali Egipskie)). Zbada;
uwaznie ciaio | wszelkie slady obok sarkofagu.
Wez, co tylko sie da (0golna zasada w grach
Sierry brzmi: JESLI RZECZ NIE JEST. ZA DUZA,
ZA GORACA LUB PRZYBITA DO PODLOGI,
BIERZ JA | WIEJ). Mozesz zapomnie¢ o hallu
glownym, nie dzieje sie tu nic ciekawego. Gra
opiera sie na pewnych kluczowych scenach lub
czynnosciach, ktére wywotujg dalszy rozwoj
akcji: powiniene$ takze podstuchac kilka istot-

nych rozmow — znakormitym miejscem do ukry-

cia sie jest arras po lewej w Zbrojowni, dobrze
jest tez przykiladacC szklanke do drzwi, zza ki6-
rych styszysz odgfosy rozméw. Wszystkie przed-
mioty | zwioki badaj uwaznie ikong oka, przygla-
daj im sie tez przez szkio powiekszajgce. Zacznij
od znalezionego przy zwiokach Pippina (ikona
dtoni na ubranie nieboszczyka) notesu. W zasa-
dzie, jesli przeczytateS pare ,kryminalow”, to
technika sledcza nie powinna by¢ Ci obca.

Idz do biura dr Myklos. Wez olejek na weze
(snake oil). Nie uda Ci sig, ale to nie szkodzi,
znajdziesz go pozniej. Postaraj sie zbadaé
wszystkie przedmioty, nawet te zakryte (po-
fowka kamienia z Rosetty). Nie tykaj czaszki
rogatego rezusa. Przejdz do pobliskiego
biura Yvette, obejrzyj obcinarke introliga-
torska (pozniej beaziesz musiat tu wro-
CIC), POWESZ nieco 1 sprobuj rzucié tro-
che swiatfa na problem znalezionego w
KOSzU papieru. Zgas lampe (wazne!) |
przejdz do potozonego za drzwiami w
giebl biura dyrektora Muzeum, Car-
ringtona (tym TEZ sie zajmowali Car-
ringtonowie?), gdzie mozesz znalezé
pare ciekawych przedmiotow | niezbyt
czyste rozwigzanie problemu notesu
Cartera Pippina. Powiniene$ zanotowaé
czas | miejsca wszystkich spotkan. Obe-
jrzy] tez doktadnie biurko Carringtona,
znajdziesz na nim sposob na sejf. Gdzie
jest sejf? No, albo sie jest detektywem, albo
nie. Korzystajgc z centralki intercomu na
biurku Carringtona, mozesz podstuchagé kilka
Interesujgcych rozmow. Wracaj do sekretariatu
Yvette i wez to, co Cie odwiecito: teraz mozesz
dziataé na zimno.

Jesli lwej uwagl nie ujdzie spotkanie o 10:15,

- mozesz podstuchac kilka zdan, ktore przydadza

Ci: su-} pozniej. W pokoju Pterodaktyla zdarzy! sie

_pewuen upadek, dobrze pl’ZYjI'ZYjSIQ tej cuchna-

cej na mIIQ, Zoroani. Przyjrzy| sigs zytce (skorzy-

stasz z niej pozniej).

Powinienes teraz pogitowkowac, a im wiecej
glow, tym lepiej. Okazuje sie jednak, iz nie za-
Wsze jestio prawda. Biedny Ziggy' Wro¢ do jed-
nego Z poprzednio zwiedzonyeh pomieszczen,
Dy ZnalezC narzedzie dekapitacii.
Przejdz do sall Egipskiej i przyjrzyj
Sie drugiej potowee kamienia z Ro-
seity. Zobacz, co dzieje sie w biurze
Carringtona. Carrington nadziat sie
na Kkrytyke ostrg | skuteczna.
Sprawdz wszystkie wskazowki i Sla-
dy. Powinna byC teraz 12:45. Obe-
Jrzyj napis na biurku, jaki krwig na-
kreslit msciwy nieboszczyk. Moze
zdradzit inicjaty przestepcy? Nieste-
ty nie, coz jednak znaczg litery ,C” |
P"? Po angielsku to pierwsze litery

>Punishment”

siow ,Crime" |

Dostojewski  sie
klania! Przeszukaj
potke z ksigzkami:
popetniono  tu
Zbrodnie, prze-
Siepce powinna
wiec spotka¢ Ka-
ra. Wez z ksigzki
Akta Policyjne. Za
kazdym razem,
gdy przechodzisz
KOlo arrasu w
Zbrojowni, kryj sie
Za nim | nasfu-
chuj. Czas teraz

na glebsze zbadanie
sprawy, namysl
sie dobrze |
rusz mys-

I3cg

gto-
W3.
Przejdz za
kolumne. Oka-
Ze sig, iz odstonites
tajne przejscie. Utoniesz
jednak w mroku, sprobuj wiec
rozjasni¢ ciemnosci chtodnym (teraz) przed-
miotem. Na dole sg cztery interesujgce Cie
miejsca, skoro poznasz raz tajemnice wejscia,
mozesz tu wracac ilekro¢ zechcesz. Jesli jakies
drzwi bedg przed Tobg zamkniete, to wrd¢ na
gore, pokrec sie i ponownie zejdz na dot.

Biuro Heimlicha zostaw na pozniej, wejdz w
drzwi z prawej | zauwaz, jak alkohol uderza Ci do
glowy. Sprobuj otworzyé drzwi z prawej. Jest to
pracownia Erniego.

W pracowni Erniego wez urzadzenie do po-
skramiania tych, co lubig sie wywijac i sprobuij
zdobyC narzedzie do rozcinania splgtanych sy-
tuacjl. Jesli szczescie Cie nie opuscl, to interkom
podpowie Ci, gdzie szuka¢ dalej. Obejrzyj notes
na biurku | zapamietaj, w ktorych pojemnikach
umieszczono poszczegolne preparaty. Przed
wyjsciem nacisnij guzik na scianie, otworzy on
pewne wejscie.

Wyjdz z pracowni i skorzystaj z ustyszane
wskazowki. Wespnij sie na drabine i... BINGO!
Nie faz tu zbyt dfugo bo - jako sig rzekio — alko-
hol jest zdradliwy, niby to uderza do glowy, a
tymczasem Scina z n6g. Wyjdz do przedsionka
piwnic. Spojrz na lustro. Umieszczony na nim na-
PIS glosi, Ze mozesz z niego skorzystaé w razie
nagtego wypadku. Trupy w Muzeum sg nim jak
najbardziej. Sttucz lustro czym$ twardym jak
koSC... Teraz mozesz wréci¢ do gabinetu Heimli-
cha. Masz tu do rozwigzania niewielki problem




Zywnosciowy, ale by
unikngC kul, le-

Przejdz do pokoju starych (a moze jednak
nie?) mistrzéw. Warto sprawdzi¢, czy jeste$ na
piej go biezgco z wydarzeniami i dowiedzieC sie, jakie
jednak postepy poczynili prowadzacy oficjalne sledztwo

nie Wolf i O'Reilly. Powinno to zakonczy¢ Akt IlI.

AKT 1V: MUZEUM SMIERCI
Wejdz do pokoju dr Myklos | porusz czaszkg
rezusa rogatego (nie probuj tego, jesli do tej pory
nie znalaztes lampy). Musisz to jednak zrobiC
na poczatku Aktu IV — pozniej stracisz te moz-
liwosC. Przejdz tajemnym korytarzem, idz do
sekretariatu Yvette 1 wystuchaj je| teorii 0
lcemanie. Wyjdz, by ustyszeC kolejng uzy-
tyczng rozmowe, nie omieszkaj tez postu-
ZyC sie szklankg. Zajrzyj do laboratorium
na dole, Twa wizyta uruchomi kolejne
wydarzenia.
Poniewaz odczuwasz zew piekna, idz
do pokoju starych mistrzow i przyjrzyj
sie¢ nowemu dzietu sztuki. Nie podoba
Ci sie? Rgbnij w nie koscig! Kolejny nie-
boszczyk. Doktadnie obejrzy] zwioki.
Czas — 3:15.
Zajrzyj do Zbrojowni | wez przedmiot,
ktory sprawia, iz zaczynasz sie¢ bac o
Steve'a. Takie buty... Ujrzysz teraz scen-
ke ,w antrakcie’, poczekaj | zbierz mysli.
Upewni| sig, iz potrafisz odstraszycC gada
| wejdz do pracowni dr Myklos. Trzykrot-
nie postuz sie rozpylaczem, chwyc wroga
na lasso | wpakuj tam, gdzie jego miejsce.
Nie rob tego.co oczywiste i nie ogladaj cia-
{al Poniewaz wyczerpate$ argumenty, ktorych
mozesz uzy
Wroc¢ do prace
| napeij szp
w ktorym znaj
tez, 1zznasz w

ol e
'y Ak

ty- dziates obie p
kac, to wrd¢ do ga

chyba Przyjrzy| sie

Z€... N0 wias- kostce (wez p

nie, nie z bliska.
Uwaznie przyjrzyj sie
ksigzkom, szczegoinie tym,

ktore sg odwrocone, w jednej z nich
znajdziesz prototyp najstarszego orderu Swiata.
Sprobuj poszukac tez punktu nacisku, ale uwa-
zaj i upewnij sie przedtem, Ze dasz sobie rade w

wej fydce (teg
przyczyne $m
lezy obok i da
zag, iz jest 4:
przejdz do Ak

AKT V: RE

cy teraz na ziemi stwor: zwigz nig obie klamki —
w ten sposob zyskasz troche czasu. Z Sali Ptero-
daktyla pedz do Zbrojowni. Odwrac sie, zamknij
drzwi | zatdz sztabe. Ponownie zyskate$ chwilke
czasu. Rusza] w gfgb | wejdz do dalszej czesci
Zbrojowni. Przechodzgc obok drzwi, ktore za-
wsze dotgd byly zamkniete, przesun krzesto,
wejdZ na nie i otworz lufcik (trzeba zostawiaé
mylne tropy). Ruszaj teraz szybko do zachodniej
czesci Wystawy Egipskiej i ukryj sie w (lewyml)
sarkofagu (orrr!).

Wszystko to jest dosC trudne, mozesz
jednak robi¢ SAVE po wejsciu do kazdej sali,
by opanowac czynnosci do perfekcji. Morder-
ca wejdzie do Sali [l Wystawy Egipskiej i wroci
ku Zbrojowni. Gdy zacznie podejrzewac, ze
ukrytes Laure w Salach Prehistorii, mozesz
wypusciC dziewczyne z sarkofagu. Ustyszysz
toskot, morderca zauwazyt uchylony lufcik i
mniemajgc, iz Cie dopadnie, wiamat sie do
pomieszczenia dla personelu, potem wraca
do Sal Prehistorii. Nie fudz sie jednak, jeszcze
sie go nie pozbytes. Na razie Laura jest bez-
pieczna, mozesz wiec OpusciC Kryjowke i
wejSC do skfadziku. Poniewaz maniak nadal
ma swobode ruchow, powinienes zabezpie-
czy¢ drzwi. Popchnij ku nim wiszgcg skrzynie
| przetnij obcinaczkami mocujacy |g sznur.
Przesuwanie mebli tez sie optaci — odkryjesz
nowe pomieszczenia. Nadal dbaj o swe bez-
pieczenstwo, zamykaj za sobg drzwi | w poko-
Ju Z mumiami korzystaj z najbardziej niepraw-
dopodobnych nawet przedmiotow, by zaklino-
wac klamke. Mumia — na przykfad — jest szty-

 rzy6 sk
~ stworki majq nieliche apetyty, zaspokdj ich giod

mroku... SMAK ZB
Czas wréci¢ na gore i przyjrze¢ sie dzielom Teraz akcja
- sztuki. Latwo zauwazyc, iz na wielu obrazach far- ~ pa. Z poczatk
ba jeszcze nie wyschfa. Mozna by rzec, iz obrazy __.morderca kiG
wyszty wprost spod pedzia... Na:ze'dme od Er-  ku, iz Twoje
niego pozwoli Ci znalezé rozw:gzame preblemu = Jego planom,

kiéry dotad pozostawat w zawieszeniu. Mozesz

tez za pomocg tego przyrzadu zdebyé kluez do
nastgpnej zagadki. Wr6¢ do piwnic i wejdz w
drzwi, ktdre przedtem byly z2 zamknigte — te w gle-
- biza pajemnlkamt na Wprest Otworz lodowke |
~ wez kawat migsiwa. Teraz mozesz kluczem otwo-
Zynig, uwazaj jednak, kiebigce sie w niej

___;@walkiem ostatniego znaleziska. | uwaznie przy-

_'g,_.-_;;:_j,.‘_;]rzyj 'sie temu, co w skrzyni zamknieto. Czas to
~ 'pienigdz, a jak nie czas, to przynajmniej zega-

rek. W tym samym pomieszczeniu mozesz tez
znalez¢ to, co przedtem zabrano Ci sprzed nosa.
Wracajgc z laboratorium Ssakdw, nie omieszkaj
podstuchac rozmowy u Erniego.

Mniej wiecej okoto 2:00 w jednym z pokojow,
poswieconych starszym nieco eksponatom zawi-
sa nowy problem: starannie go zbadaj, obejrzy;
wszystkie Slady 1 uzy] wszystkich zmystow...
Hm... cos tu brzydko pachnie.

kiopotu, to znq
bedzie scigat i
wiec zyskac
dy) bedziesz
siat  przeprd
dzaC Laure zg
ne z nasz
wskazowkami

Akcja zacz
sie w Sali Mé
donta. Sz
przebiegnij dc
i Pteroda
(kazdy inny w
bedzie fata
Gdy znajdz
sie na miejscu
mknij drzwi |
stuz sie zytkg
ktorej wisiat, |



Otoczony przez zabytki, zbadaj je bardzo
uwaznie. Jesli wzrok nie podsuwa Ci zadnych
rozwigzan, postuz sie stuchem. Sytuacje rozwia-
Ze uzycie stuzgcego do samoobrony przedmiotu
we wiasciwy sposob | zgodnie z jego przezna-
czeniem. Podpowiem, iz dwukrotnie juz postugi-
wates sie tym przedmiotem. Otwoérz przejscie w
sarkofagu. Sprawy nieco sie komplikuja,
poniewaz bez zaproszenia wlaztes na przyjecie
tylko dla wybranych. Nie ma sposobu by unik-
ngC pojmania, jednak dwie poprawne odpowie-
dzi powinny zwroci¢ Ci swobode ruchow. Za-
gadki nie sg trudne, powinienes dac sobie rade.
Poniewaz jednak do odpowiedzi potrzebna jest
Znajomos¢ angielskiego — tym razem powiemy
WProst.

Odpowiedz na zagadke pierwszg — Co to za
miejsce, z ktérego wychodzisz, mimo iz do niego
nie wchodzites? — brzmi: tono matki (WOMB).
Aby odpowiedzie¢, wskazuj ikong dfoni odpo-
wiednie hieroglify w notesie.

W zagadce drugiej — Co to za miejsce,
do ktorego wchodzisz by nigdy zen nie
wyjs€? — odpowiedzig jest stowo: grob
(TOMB). Odpowiedzi, jak widzisz, brzmig
podobnie, mimo iz dotyczg krancowych
biegunow ludzkiego zycia.

Teraz powinienes znalez¢ sie w kottowni, gdzie
odszukaj znajomego Ci tragarza, o ktdrego tak
sie niepokoites. Oczys¢ mu twarz | ozyw przed-
miotem, wzietym od nieboszczki hrabiny, gdy
jednak Steve ocknie sie, szybko postgp jak ksig-

76, co szukat Kopciuszka. Je$li tego nie zrobisz

w pore, Laura i Steve padng ofiarg zaciektego
przesladowcy, nie daje on bowiem za wygrang.
Ozdrowieniec pomoze Ci przesung¢ symbol na
Scianie | odstoni ostatnie tajne przejscie. Roz-
swietlaj teraz problemy, w miare jak sie pojawia-
|g, odstraszajgc pefzajgcych wrogow postuz sie
poprzednig taktykg (jesli uwaznie czytate$ nasz
tekst, powinienes dac sobie rade, jesli nie, wra-
caj do poprzednich zapisow gry, zanim odkrytes
ostatnie ciato). Gdy natkniesz sie na szczury,
uzyj sera, rzu¢ go jednak za nie i w lewo. Sam
wybierz droge prawg. Dotariszy do znanych Ci
juz terenow, mozesz zabrac sie do ostatecznego
rozwigzania zagadki. Uruchom przemowienie
gada. Morderca utkwi mu w przetyku i to konczy
akt AKT V.

AKT VI: SLEDZTWO KORONERA

Podczas dochodzenia, trzeba zadowoli¢ poli-
cje, znalezC wszystkie Slady | wlasciwie odpowie-
dzieC na pytania. Na tym etapie jest za p6zno na
naprawianie pomytek, jesli o czyms zapomniates
— nici z triumfalnych artykutow. Podpowiemy
tylko ze:

1. Do przekonania policji bedg Ci potrzebne —
podwigzka (garter), winogrona (grapes), siers¢
zwierzeca (animal hairs), bucik Yvette, dwuog-
niskowe okulary (bifocal glasses), sztylet Amona
Ra, akta policyjne (police file), krzyz ankh, zega-
rek kieszonkowy (watch), nozyce do drutu (wire
cutters), kalka (carbon paper), notes Pippina i ru-
de wiosy.

2. Mordercow nie moze by¢ zbyt wielu. __

3. Motywem wigkszosci zbrodni jest korzyS¢
Iub chec ukrycia innego przestegpstwa
Sy Nlektére osoby mogq by¢ kim$ nnnym niz
Udajq

ok Zgodme Z klasycznq zasadq anglelsklego_]
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Firma Bullfrog, rozochocona wielkim sukce-
sem ,Syndicate”, zrobita niespodzianke
wszystkim mitosnikom tej gry — dysk z nowymi
misjami! S3 one znacznie trudniejsze od tych
oryginalnych, ale od czego mamy ,Gry Kompu-
terowe”? Piec pierwszych misji opisalismy juz w
nr. 3/94, a teraz po krétkiej przerwie, powraca-
my do tematu. Podajemy wiec opis kolejnych 16
misji Ponizszy opis zostat opracowany w opar-
ciu o wersje na PC-ta, o amigowskiej wersji na
razie nic nie sfychac.

Tym Amigowcom, ktorzy zdazyli juz wylac na
mnie ,kubetek btota” po ukazaniu sie pierwsze]
czesci opisu do ,American Revolt”, w ktérym to
znalazto sie stwierdzenie iz nie ma tej gry na
Amisie a tylko na PeCeta, bardzo dzigkuje za
,Zyczenia”. Na przysztos¢ radzit bym Wam
jednak wykazac wieksza powsciagliwos¢ wyra-
zaniu wiasnych opinii, ale przedewszystkim
apeluje o dokladne czytanie
tekstow. Przeciez wyraznie napisa-
tem, ze chodzi o tzw. data disc do
,Syndicate”, a nie o gre ,Syndica-
te”, ktéra owszem istnieje w wers;i
na Amige i dla nikogo nie jest to ta-
jemnica.

Przejdzmy jednak do opisu
dalszych misji:

sie w dét, w strone migajacego punktu. Facet,
ktorego masz do siebie przytaczyc, jest pilnowa-
ny w budynku. Zatatw wiec najpierw jego liczng
ochrong, a nastepnie zréb uzytek z ,przekony-
wacza”. Potem skieruj sie w strone punktu daja-
cego sygnaty — jest to ostona holograficzna Clo-
ne Shield, wez ja. Przez caly czas trwania wy-
cieczki bedziesz atakowany przez poje-
dynczych agentéw. Uwazaj, by nie zabili Ci
zwerbowanego przed chwila cztowieka. Po wy-
konaniu zadania uciekaj na miejsce ewakuacji
(pozycja startowa).

9. MEXICO - zamach

Koniecznie zakup jednemu z agentéw Air
Raid Con. Na poczatku uaktywnij wszystkich
agentow i wigcz system gotowosci. Teraz
podejdz pod Sciane stojaca naprzeciw Ciebie.
Przy pomocy Air Raid Cona rozwal wozy pan-
cerne i chodzace obok nich oddziaty zotnierzy

SYNDICATE
DATA DISK




(kierunek gora—prawo). Potem udaj si¢ w strone
migajacego punktu — jest nim policjant. Zlikwi-
duj go szybko (streszczaj sie, bo moze uciec) i
ewakuuj sie na pozycje startowa. W czasie trwa-
nia misji bedziesz atakowany przez grupki wro-
gich agentow.

10. COLUMBIA - zamach i wyeliminowanie
Najlepiej star za lewym rogiem budynku, stad
wiasnie bedzie Ci fatwiej zabi agentow nadbie-
gajacych praktycznie z jednej strony. Po ma-
sakrze znajdz samochod i wjedz przez brame

zrzucone bomby
nie spadng na
Ciebie, a na wro-
gich  agentow.
Teraz stan za ro-
giem ktoregos z
budynkéw i wy-
koncz  pozosta-
tych wrogéw. Po-
biegnij ulica ku
gorze (potem w
prawo) az do wo-

do potnocnej czesci miasta. Radzitbym Ci
wyjs¢€ i zabic zotnierzy oraz agentow, kto-
rzy zaraz sie Tobg zainteresuja. Potem
udaj sie w strone migajacego punktu — to
Twoja ofiara. Po jej zlikwidowaniu i wyeli-
minowaniu pozostafych przy zyciu wro-
gow, misja zakonczy sie sukcesem. Uwa-
zaj na ataki lotnicze.
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11. PERU - wyeliminowanie

Koniecznie zakup kazdemu z agentow |
po dwa egzemplarze Energy Shield. Zaraz
na poczatku wigcz ostony i najlepiej nie
ruszaj sie z miejsca (agenci nic Ci nie zro-
big). Gdy tylko ustyszysz Swist przelatuja-
cego samolotu, natychmiast zacznij biec
w lewo, az do ulicy w gore. Dzieki temu
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kasz sie z oporem glin i dobrze uzbrojonych cy-
wiléw. Poniewaz Twoj cel (facet stoi przy ogro-
dzeniu) jest bardzo dobrze chroniony, mozesz
uzy¢ Air Raid Con’a. Mozesz tez zakupic kara-
bin Long Range i zafatwic goscia z ukrycia.

13. VENEZUALA - wyeliminowanie

obcych agentow

Koniecznie zakup kazdemu agentowi dwa eg-
zemplarze Energy Shield. Przyda sie tez Air Raid
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podczas wykonywania tej czynnosci, moze
napas¢ Cie oddziat wroga. Jednym z agen-

tow ,przyperswaduj” goscia, a nastepnie
zbombarduj oddziaty wroga stojace wzdtuz

drogi i ochraniajace wjazd do miasta (kieru-

nek — lewo). To samo zréb z gliniarzami sto-
jacymi za brama (niektdrzy moga siedzie¢ w

pobliskich budynkach). Gdy teren bedzie

juz czysty, wsiagdz do samochodu i wjedz
do miasta. Miejsce ewakuacji znajduje sie
juz bardzo blisko.

15. CALIFORNIA - zamach

Zakup Air Raid Con. Po rozpoczeciu misji
uaktywnij wszystkich agentow i wiacz sy-
stem gotowosci. Zostaniesz zaatakowany przez
kilka oddziatow wroga (goscie wala z laseréw -
uwazaj). Podczas trwania masakry mozesz by¢
ostrzeliwany przez agentow, siedzacych w
jezdzacych po okolicy wozach pancernych. Nie
czekaj dtugo, tylko rozwal je. Nastepnie udaj sie
w strone punktu dajacego sygnaty (mozesz wy-
korzystac do tego celu stojacy obok samochdd,
o ile wczesdniej Ci go nie rozwalili) — to Twoja
ofiara, chroniona w budynku. Nie musisz wda-
wac sie w walke z ochroniarzami, wystarczy ze
zbombardujesz budynek. Po wykonaniu zada-
nia, skieruj sie na miejsce ewakuacji.

16. ROCKIES - ochrona

Przyda Ci sie Air Raid Con. Od razu uaktywnij
wszystkich agentow i wigcz system gotowosci.
Zostaniesz napadniety, lecz z odparciem tego
ataku nie powinienes mieC wiekszych kiopotow.
Musisz tylko uwaza¢, by nie zabi¢ ochraniane;
osoby (znajduje sie ona w przejezdzajacej karet-
ce). Karetka ta odjedzie w kierunku drogi zasta-
wionej przez straz pozarng. Teraz zadanie na
czas — szybko skieruj sie w dot, a na skrzyzowa-
niu w lewo. Min drugie skrzyzowanie i stan

ich 8). Gdy zniszczysz wszystkie wozy Twoja
misja zakonczy sie sukcesem.

18. PARAGUAY - ochrona

Kazdemu z agentow kup 3 egzemplarze Ener-
gy Shield (profilaktycznie 4). Zaraz po rozpocze-
ciu misji wigcz system gotowosci i pogon troche
ochraniang osobe tak, aby poszta w prawg strone
(najlepiej za lewy gorny rég budynku lub do bu-
dynku po prawej — chodzi o odwrécenie uwagi
wroga). Tam bedzie bezpieczna. W tym czasie
wiacz Energy Shield i stan w miejscu, gdzie roz-
poczynate§ misje. Wokot Ciebie zbierze sie
chmara agentow wroga, Ty jednak stdj gdzie
stoisz. Dopiero po ustyszeniu nadlatujgcych
bombowcéw poderwij sie i czym predzej uciekaj
do dofu. Tam zostaniesz ponownie zaatakowa-

Prawo
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razie do Srodka, tylko poczekaj przy wozach
pancernych i zbombarduj stojacych po dru-
giej stronie wrogow. Po oczyszczeniu terenu
wejdz na teren fortecy i weZ apteczke (Medi
Kit). Nastepnie udaj sie w strone punktu da-
jacego sygnaty — to cztowiek, ktdrego musisz
uwolnic. Jest on bardzo dobrze chroniony
na zamknietym terenie. Gdy bedziesz juz na
miejscu, podejdZ do wozéw pancernych i
zbombarduj zotnierzy stojacych na pode-
stach (za brama). To samo zréb ze stojgcym
przy charakterystycznym tarasie wozem
pancernym, uwazaj by nie uszkodzi¢ Twego
celu. Po zlikwidowaniu strazy wejdz do sto-
jacego przed bramg wozu pancernego |
wjedZ nim na ogrodzony teren (warto przedtem
oczyscic okolice, by nie mie¢ kfopotow podczas
jazdy). Gdy bedziesz juz w $rodku, wymien po-
siadang przez siebie bron na lasery zabitych tru-
pow (z pewnoscig ich nie zabraknie) i jednym z
agentow ostroznie wejdz na taras, gdzie stoi go-
Sciu wraz z nieodfaczng ochrong. Tworzy ona
wokot klienta zywy mur. Nie jest on bardzo
grozny — musisz jednak wykazac¢ sie sporg
zrecznoscig, by trafic w kogo trzeba. Czeka Cie
rozprawa z kazdym zotnierzem po kolei. Spiesz
sie powoli, wykonuj robote doktadnie. Gdy za-
fatwisz juz wszystkich, ,przyperswaduj” gostka i
wracaj z nim na miejsce ewakuacji. Wskazane
jest, bys przedtem oczyscit teren na zewnatrz.
Moze sie zdarzy¢, ze przed bramg zgromadzi sie
jakas grupka wroga.

20. YUKON - ochrona

Kazdemu agentowi kup co najmniej 5 eg-
zemplarzy broni laserowej (im wiecej tym le-
piej). Przyda sie tez Air Raid Con. Po rozpocze-
ciu misji natychmiast wiacz system gotowosci i
uaktywnij wszystkich agentéw. Udaj sie ulicg w
gore, a nastepnie w lewo az do skrzyzowania.
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bedzie zielony przycisk, kitory bedziesz
musiat uaktywni€. Otworzy sie wtedy
ukryte przejscie. Dalej w korytarzach
znajdziesz niebieskg karte. |dz teraz do
drzwi, do kitorych dostepu bronig trzy
beczki. Beczki oczywiscie rozwal | wejdz
do srodka. Po lewej stronie bedziesz miaf
drzwi. Za nimi ciggnie sie dtugi labirynt
pomieszczen, za kiorymi znajdziesz pare
ciekawych rzeczy. Gdy wszystko juz zbie-
rzesz, Idz do tych drzwi na wprost.
Znajdziesz sie W pomieszczeniu, w Kkto-
rym po lewej | prawej stronie stojg stupy,
na Kiorych sg po cztery wizerunki cza-
szek. Odpowiednie ich naciskanie powo-
duje otworzenie sie odpowiednich drzwi.
PO nacisnieciu kiorejs tam czaszki, otwo-
rZy sie przejscie, ktore doprowadzi Cie
do teleportera na nastepny etap. Uwazaj,
jestiam putapka. Za drzwiami z napisem
EXI Dedzie kios, kogo trzeba bedzie
wyeliminowac. leleporter na nastepny
etap jest 0 pare pomieszczen dale;.

PIATY BUDYNEK:

UTHOLY CATHEDRAL

Przed lobg troje drzwi. Nie ma zna-
gzenla, W Ktore wejaziesz. W tym etapie
Klliezem ao zakonczenia sg teleportery.
Najwieksza ich liczba znajduje sie na
ogromnym placu (po cztery w kazdym z
rogow). Odpowiednio prowadzg one do
poszczegolnych miejsc na mapie. Naj-
PIErW musisz dostac sie do pomieszcze-
nia z czterema palami, Ktore rytmicznie
sie opuszczajg. Drzwi do tego po-
mieszczenia otwiera sie za pomocg foto-
komorki, znajdujacej sie przed drzwia-
mi. Musisz tam nacisngC wizerunki
czach a nastepnie dostac sie do tele-
portera. W tym  pomieszczeniu
znajdziesz takze niebieskg karte, nie-
zbedng do dalszej wedrowki. Za pomo-

cg teleportera dostaniesz sie do po-

mieszczenia przetadowanego potwora-
mi. Sg one zgromadzone dookofa kuli,
ktéra daje Ci chwilowg niesmiertelnosg.
Gdy sie tam juz znajdziesz, to skieruj sie
w drzwi po lewej stronie.

Znajdziesz sig Ww
zielonym pPO-
mieszczeniu. Po lewej
stronie sg drzwi, a za
nimi drzwi z napisem
EXIT | teleporter, prze-
noszgcy Cie do na-
stepnego, dwa razy
trudniejszego, etapu.

SZOSTY BUDYNEK:

MT. EREBUS

Piekielnie trudny etap. Nie dos¢, ze
komputer na nim wariuje (jakos dziwnie
zwalnia), to jeszCze masz peino potwo-
row, putapek i takich tam. Ale my sie nie
damy. Pokazemy, na co staC prawadziwe-
go gracza. Wejdz w pierwsze napotkane
drzwi. Przeszukaj wszystkie pomieszcze-
nia bardzo doktadnie. Na tym etapie
bardzo wazne jest, abys odnalazt nie-
bieskg karte. Uwazaj abys przypaakiem
nie zeskoczyt do pomieszczenia, gazie
sg dwa teleportery — stamtgd nie ma juz
wyjscia. Gdy tak bedziesz sobie Krazyt tu
| dwdzie, to zahacz przy okazji 0 DUdy
nek, stojgcy na mate| wysepce posroaku
kwasu. W sSrodku musisz ponaciskac
wszystkie wizerunki czaszek, jakie tylko

tam zauwazysz. Otworzy sie tajne prze-
jScie. Wejs¢ do niego mozesz tylko od
strony kwasu. Widoczne jest ono zreszig
na screenie. Tam juz tylko pare trupow i
|estes juz na przedostatnim etapie.

SIODMY BUDYNEK: CATE TO LIMBO

Na tym etapie musisz niestety skompleto-
wac wszystkie karty. Bardzo wazng role od-
grywajg tu takze teleportery. Rozmieszczo-
ne sg one najczescie] na bagnach. Bardzo
przydatna jest mapa, bez kidrej praktycznie
ani rusz. Gdy zbierzesz juz wszystkie karty
musisz odnalezC odpowiedni teleporter
(mapa). Aby dostaC sie do wy|scia musisz
najpierw utworzy¢ pomost do teleportu.
Wigze sie to z bardzo czgstym korzystaniem
Z teleporterow, co jest rzeczg praktycznie
niemozliwg do opisania. Naciskaj tez wsze-

 lakie wizerunki czach na $cianach. Gdy

podczas wedrowki ustyszysz charaktery-
styczny dzwiek otwieranych drzwi, a nie na-
cisngfes wczesniej zadnego przycisku, to
mozesz by¢ pewien, ze niebezpieczenstwo
jest juz bardzo blisko.

OSMY BUDYNEK - OSTATNI

Tutaj czeka Cie pojedynek z pajgkiem z
piekia rodem. Gosciu nie jest praktycznie
az tak niebezpieczny. Nawala w Ciebie
tylko z karabinu maszynowego. To jednak
wystarczy, gdyz bardzo trudno jest do nie-
g0 podejs¢. Po prostu sita wystrzatu od-
rzuca Cie do tytu. Wal w potwora albo ra-
kietami, albo czymkolwiek
lepszym. W koncu kiedys
go trzeba bedzie rozwaliC.
(Gdy to zrobisz na ekranie
ukazuje sie raport z twojej
misji, z ktdérego wynika ze
mozemy spodziewaC sie
kolejnych czesci doomopo-
dobnej gry. Oby tak byto
naprawde.

P.S.

Wprawdzie juz  ,Wol-
fenstein” miat juz swoich nasladowcow,
ale dopiero za sprawg ,Dooma” moda
na tego typu gry przybrata na sile. Tak
oto niedawno pojawita sie nasiepna gra
w stylu ,Dooma” zatytutowana [N
EXTREMIS. Zajmuje szes¢ dyskow, po-
nad dziesieC mega na twardym i zeby
byto $mieszniej, jest to kompletne ba-
dziewie. Grafika dwa razy gorsza od
,Dooma’, o dzwieku lepiej nie wspomi-
nac, a catosc prezentuje sie tak Kiepsko,
ze nie ma sensu nawet czegos takiego
instalowac.

Inng nowoscig, na razie tylko w wersji
na CD, jest IRON HELIX. Tu sprawa wy-
glgda zupelnie inaczej. Ptynna grafika,
niezta fabutka — akcja dzieje sie gdzies
W przestrzeni Kkosmiczne|, wewngtrz
olbrzymiego statku bazy — to niewagtpli-
we atuty te] nowej gry. Czy zagrozi ona,
ugruntowanej juz, pozycji ,Dooma” —
zobaczymy. Mnie osobiscie denerwuje
fakt, ze okno akcji jest troche mniejsze
niz w ,Doomie’, a to niestety pogarsza
odbidr tej gry. Mam nadzieje, ze w na-
stepnym numerze bede mog! doktadnie
opisacC te nowg gre, a takze inne w tym
stylu.

Jako ciekawostke dodam, ze do ,Doo-
ma” doszty jeszcze trzy dyskietki dodat-
kowe tzw. upgrade. Dzigki nim w ,sta-
rym, poczciwym® ,Doomie” mozna robic
niezte numery. O tym jednak przy na-
stepnej okazji.

Na koniec jeszcze jedna ciekawostka.
Otoz firma ID, czyli ta od ,Dooma” wzieta
na warsztat nowg gierke. Jest to INFER-
NO. Na razie mogliSmy podziwia¢ tylko
demko z tej gierki | jest ono odlotowe...

Wiece] szczegoldw znajdziesz w tym
numerze ,Gier Komputerowych® i na-
stepnym ,Computer Studio”

B Adam







PO | U
JeZIeS ,siadtes’, to
Z powinno Ci pomaoc. Poczat-
MaCy powinni najpierw chwilke pogra¢ sami,
aby poznac gre, a dopiero potem skorzystac z
opisu. Pierwszym dniem gry jest...

NIEDZIELA

Zaczynasz gre nocg, na 77 Street, w migjscu
znalezienia ciata Roberta Hickmana. Wyjmij z
bagaznika walizke. Zbadaj cialo Boba i zakres|
je kredg (papierosa takze). Obejrzyj graffiti,
sprawdz jego swiezos¢ i otwdrz Smietnik. Przy-
jrzyj sie ciatu, lezgcego wewnatrz, chiopca. Po-
rozmawiaj ze Swiadkami, z Samem i z pozosta-
fymi  funkcjonariuszami.  Pamietaj, zeby
wszystko badacC i notowaé — nawet rzeczy,
ktore mogg sie wydawac niezbyt wazne. Potem
Juz nie bede o tym przypominat, bo zajefoby to
chyba wiece] niz caty opis. WezZ sa
Woodbury’'ego. Gdy ske
ster, zeb

26

proonycn. Wejdz
jade inkg. Kup klej i jabtko.
82 Sprzedawczyni zdjecie z Bobem. Teraz
udaj sie do pani Washington, wzdtuz czerwo-
nego pfotu. Porozmawiaj z La Sondrg, bawigca
si¢ W poblizu domu (odznaka!), potem zas z pa-
nig Washington. La Sondrze (i jej lalce) mozesz
podarowaC kupione u Chinki jabtko. Pani
Washington oddaj rzeczy syna. Zwr6¢ uwage
na kolor pfotu, poréwnaj go z kolorem graffiti.
Pojedz na strzelnice, wypetnij formularz z potki,
zaptacC i idz postrzela¢. Zatéz stuchawki! Posta-
raj sig uzyskac ponad 300 punktéw (390 jest
wynikiem, ktory wrecz zachwyci funkcjonariu-
sza za biurkiem). Wro¢ na posterunek — pamie-
taj, zeby zawsze zamocowaé przy Billu swojg
legitymacije w klapie. Péjdz do Teddy’ego i daj
mu pociski (wybierz ,shelf storage”). Zobacz
si¢ z Chester. Daj jej probke kupionegg
Mozesz pokazacé jej tableiicet
do swojegg

geoIura na po-

Ony raport partnerowi.

Brmputera, wybierz opcje ,Hate Crimes” i
wpisz nazwisko Walker. Jedz do mieszkania
Walkera. Zapukaj do drzwi, wylegitymuj sie i
wejdz do $rodka. Scisz radio (po prawej stro-
nie). W momencie, gdy bedziesz to robit, Wal-
ker ucieknie przez balkon a wejdzie jego
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_______
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CZWARTEK

Ze zdenerwowaniem wypominasz Sherry
je] wczorajsze zachowanie. Potem pogadaj z
Samem, juz na tematy stuzbowe. Morderca
Znowu zaatakowat. Jedz na posterunek, po-
gadaj z Chester | udaj sie do_Swai
dziatu. Porozmawiai
Kiem, g

NIE
rma
Padjea
ISKI W Scid
pudfach je
go i jedZ do parku Griffith. Spotkasz tz
Thurmana. Znowu siedzi i pilnuje g
zesz go poczestowac preclerg
dieczne. Zarzué mu sz
Znie biec, a ze jest du?
e Cie... ano wiasnie: —
bszeze: Cq ta] Zrobic!
drzwi 1Qg kU mMro

ta D DASa

=

Ore mozesz do-
#OZy) go na szparze miedzy
Mami a sciang, po czym wchodz. Otworz
lodéwke | przypatrz sie zawartosci. |dz do na-
stepnego pokoju. Zauwaz jego wystroj. ldz
jeszcze dalej. Daj psu pastylki | zaczekaj, az
usnie. W fazience nie ma nic ciekawego, ale za
to w czerwonym pokoju... ho, ho! L6zko z cha-
rakterystycznym nakryciem (mozesz zajrzeC
pod t6zko za posrednictwem swego lusterka)
oraz szafka i jej zawartosc! Porownaj lezgcy but
ze znalezionym, ale nie zabieraj tego drugiego.
Przesun dywanik i zejdz w dot. Znajaziesz sie w
magazynie kina Mitchella Thurmana. Wyjdz na
sale 1 obejrzyj uspiong kobiete. Mozesz sprobo-
wac jg ocucic, ale to i tak nic nie da. Zwroc
uwage na obicia foteli. Wyjdz i rozejrzyj sie. Za-
uwaz, ze suknia zniknefa. W lobby, w trzeciej,
otwarte] juz puszce coli z gablotki, zoaig
klucz. Otworz nim szafke
zabierz Siags

#fa. Psycho-

BSIe W mekach na podtodze,

oole pozostanie juz tylko odebranie na-

grody z rgk burmistrza i lot helikopterem nad

L.A. No i dowiesz sie wreszcie, co to za Sezon
Otwarty. Gratulacje!

POLECANE PODOBNE GRY

Oczywiscie poprzednie czesci ,Police
Quest”, cho¢ nie sg tak ciekawe. Znacznie
od nich lepsza jest gra z Tsunami ,Blue For-
ce”, cho¢ oczywiscie nie doréwnuje ,Open
Season’, kidry na razie jest zdecydowanie
najlepszg grg policyjng. Ale podobno Tsu-
nami szykuje ,Blue Force II"... Nie wiem
jednak, czy bedzie ono az tak ciekawe, jak
,Open Season”. Ale zobaczymy! Zastanawia
mnie tez, czy powstanie pigta czesc ,Police
Quest”... Oczywiscie z Careyem, nie _Z.as
watym Sonnym Bondsgas
czesci! | ng et

Ch
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To co$ posredniego miedzy grami typu
bij—zabij, a rozbudowang gra taktyczng w ro-
dzaju SYNDICATE, cho¢ trzeba od razu przy-
znac, ze przewage ma w niej element zreczno-
sciowy.

Gra ta na pierwszy rzut oka zniecheca mitos-
nikow nieco ambitniejszej rozrywki, poniewaz
wyglada na ,typowa rozwalanke”, jednakze
pod stowem honoru gracza obiecuje, ze
wiekszos¢ z tych, ktora da sie skusic tej grze
nie bedzie przez diugie godziny w stanie ode-
rwac si¢ od monitora (podobnie jak wiekszo$¢
moich znajomych).

Gra odtwarza epizody z nie zidentyfikowanej
wojny, a my wcielamy sie w... oddziat (!) zot-
nierzy. Mamy do dyspozycji ponad 300 wymie-

~ nionych z nazwiska ludzi oraz rozmaite rodzaje

broni: od karabinéw poprzez granaty i bazooki,
az po ciezki sprzet bojowy w rodzaju dziat, he-

likopterow, czotgow i transporterow opance-
‘rzonych. Oczywiscie nie dysponujemy od razu

wszystkimi ludzmi i catym sprzetem — najpierw
nalezy przejs¢ wiele misji, odpowiednio awan-
sowac swych ludzi i... zapetni¢ cmentarnymi
krzyzami wzgorze obok punktu werbunkowego
(smutne lecz nieuniknione na wojnie).

Sterowanie jest dziecinnie proste, nie odbie-
ga zasadniczo od dos¢ prostackiej gry typu
,kill! kill! kill!”, zatem opanowanie go nie po-
winno nikomu sprawi¢ najmniejszego kiopotu.
Natomiast wybor taktyki walki zalezy juz tylko
od fantazji gracza (i liczby posiadanych ludzi).

Ponadto gra charakteryzuje si¢ dopracowa-
n3 oprawg graficzno—-muzyczna. Szczegdlnie
efektowna jest (moim zdaniem) melodia w
trakcie ,apelu polegtych” oraz otwierajacy gre
Spiewany (!) modut reggae (!). Przy okazji ra-
dze wam odrobinke wstrzymac sie i dotrwac
do konca intra; dzieje si¢ tam sporo
Smiesznych rzeczy.

W trakcie walki rozlegaja si¢ realistycznie
brzmigce wystrzaly, eksplozje i krzyki bélu
(szczegdlnie ranni wyja nieprzecietnie).
Ponadto np. w trakcie walki w dzungli stycha¢
tez ptaki, plusk wody itp.

JAK ZACZAC?
Gra, po efektownej czotowce, zaczyna sie

od wizyty w punkcie werbunkowym, gdzie

przybywaja pierwsi kandydaci na zotnierzy.

U gory widzimy ikony ,save” oraz ,load”.
Aby jednak dokonac zgrania sytuacji na dysk,
nalezy sformatowac czysta dyskietke za pomo-
ca opcji ,format”, znajdujacej sie w menu ,sa-
ve”. Tu UWAGA: dysk powinien by¢ albo cat-

FODDER

kowicie ,Swiezy”; niedosowski, albo sformato-
wany wczesniej w innym niz amigowski stan-
dardzie. Formatowanie typowych dosowskich
dyskow moze zakonczy¢ si¢ zawieszeniem gry.

Ponadto mamy tez (na goérze) podany
dotychczasowy wynik walki, tzn. stosunek
liczby wykonczonych wrogéw do wihasnych

~ strat.

Po lewej stronie ekranu widzimy rubryki HE-

- ROES i SQUAD (niestety wskutek rozmaitych

problemow technicznych nie wida¢ ich na
screenie). W tej pierwszej beda wymienieni
najlepsi z naszych polegtych, w rubryce
SQUAD pojawig si¢ zas bedacy do naszej dys-
pozycji ludzie. Stojaca przed budynkiem kolej-
ka cywili to nasz odwdd. Gra toczy sie az do

Smierci ostatniego bedacego do naszej dyspo-
zycji zotnierza. OczywisScie co pewien czas
(tzn. po kazdej ukonczonej misji) dochodza
positki. |

Jednorazowo mamy do dyspozycji oddziat
skadajacy sie z 1-8 zotnierzy (w zaleznosci od
misji). Niestety nie mozemy wptywac na po-
czatkowa liczebnos¢ zotnierzy w oddziale.
Wyznaczana jest ona ,odgornie”. Najczescie
mamy do dyspozycji druzyne sktadajaca sie z
3-4 ludzi. Osoba majaca najwyzszy stopien
idzie zwykle na jego czele. Zwykle tez
pierwsza ginie.

Na samym dole widzimy cos, co przypomina
ksztattem pitke do rugby. To ikona mapy tere-
nu. Czerwonym ,X” zaznaczona jest aktualna
pozycja naszych ludzi. Na mapie widac tez
obiekty wroga (budynki itp.) natomiast nie s3
zaznaczeni ani zolnierze wroga, ani sktady
amunicji itp.

Aby rozpoczac gre klikamy lewym przycis-
kiem myszki na napisie SQUAD.

MISJE

Gra sktada si¢ z misji. Kazda natomiast misja
sktada si¢ z 1-5 faz (kazda ma swoja nazwe),
czyli zupetnie niezaleznych misji, tyle ze dzie-
jacych sie w podobnej strefie klimatycznej
(dzungla, okolice podbiegunowe, pustynie,
miasta, bazy, itp.) S3 one dobrane na zasadzie
~kazda kolejna jest gorsza od poprzedniej”.

Misja uznana jest za zaliczong dopiero po
przejsciu wszystkich faz. Dopiero wtedy do-
chodza kolejni rekruci, zas ci, ktorzy przezyli,
otrzymuj3 awanse.

UWAGA: wgranie i zgranie stanu gry jest
mozliwe tylko i wytacznie na poczatku kazdej
misji (nie fazy!), gdy pojawia si¢ biuro werbun-
kowe!

Kazda z misji zaczyna si¢ nieztym intrem po-
kazujacym przybycie oddziatlu do miejsca
akcji, natomiast na poczatku kazdej fazy zosta-



je podany nam cel misji, liczba ludzi, kt6-
rymi mamy wykonac to zadanie i wiel-
kos¢ odwodow, tzn. liczba wszystkich lu-
dzi, jakich mamy do dyspozycji.

Po zakonczeniu misji komputer wy-
Swietla liste polegtych, po czym awansu-
je tych, ktorzy mieli szczescie i przezyli.

CEL MISJI

Praktycznie 80% misji to , kill all ene-
mies” (zabij wszystkich wrogow), albo
,destroy enemy buildings” (zniszcz bu-

dowle wroga) lub tez miks tych wersji. - | ° f

(Co nie znaczy, ze nie ma tam innych
misji!).

Whrew pozorom przejscie tych ,stan-
dardowych” misji nie bedzie ani fatwe,
ani tez nudne, poniewaz — mimo iden-
tycznych zadan - kazda kolejna faza mi-
sji jest naprawde zupetnie rézna od po-
przednich (czego nie da si¢ powiedzie¢ o
np. SYNDICATE).

Na wyzszych poziomach pojawiaja si¢ tez
misje w rodzaju ,uwolni¢ jencow wojennych”,
,Chroni¢ VIPa przed zamachem”, ,0dbi¢ tu-
bylcza wioske z ragk wroga” itp.

POSTACIE W GRZE

Oczywiscie s3 tam Twoi zotnierze i zotnierze
przeciwnika (tak zywi jak i martwi, w rozmai-
tych stadiach rozktadu... brrr) a ponadto cywi-
le, jency, oraz (niekiedy) tubylcy. Zabicie takie-
go ’'niezaangazowanego’ nie
jest negatywnie oceniane (chy-
ba, ze naszym zadaniem jest
- chronienie cywili) ale moze za-
konczy¢ sie przykro, poniewaz
poczatkowo pokojowo nasta-
wieni cywile potrafia w rewan-
zu np. strzeli¢ w plecy czy zaa-
takowac dzida albo nozem.

Ponadto od czasu do czasu
pojawiaja sie tez zwierzeta
(gtownie ptaki). Odradzam za-
bijanie owiec. S3 one wiasno-
Scig tubylcow, a ci wprawdzie
moga czasem  wybaczy¢
ustrzelenie  jednego  czy
dwoch pobratymcow, ale
owiec — nigdy!

STEROWANIE

Lewym przyciskiem myszki
wskazujemy miejsce do ktore-
go ma sie udac nasz oddziat, prawy przycisk
myszy aktywizuje celownik i powoduje otwo-
rzenie ognia z karabindw maszynowych. Nie
jest mozliwe zastrzelenie swoich wiasnych lu-
dzi, cho¢ mozna ich wykonczy¢ niefortunnym
uzyciem granatu czy bazooki. Jednoczesne
nacisni¢cie obu klawiszy daje rzut granatem
lub strzat z bazooki (przetacznie miedzy ro-
dzajami broni uzyskujemy albo klikajac kurso-
rem na odpowiedni symbol w menu, albo na-
ciskajac spacje).

0:0

AWAY

DZIELENIE ODDZIALU

Niekiedy poruszanie si¢ calym oddziatem
jest niebezpieczne i niepotrzebne. W ,,Cannon
Fodder” istnieje mozliwos¢ podzielenia od-
dzialu na mniejsze grupy, nawet jednoosobo-
we, i sterowanie kazda z nich z osobna. Maksy-
malnie mozna rozdzieli¢ ludzi na 3 grupy. Jak
dokonac podziatu? Klikamy na nazwisko zot-
nierza (zotnierzy), ktorych chcemy odfaczyc
od oddziatu. Przybiora one pomaranczowa
barwe. Nastepnie klikamy na
ikone charakteru oddziatu. Na
ekranie powinniSmy zobaczy¢
nazwisko(a) wybranych zotnie-
rzy oddzielone od reszty od-
dziatu, z wiasng ikong charak-
teru. Mozemy teraz albo poru-
sza¢ sie nimi albo pozostata
czescig oddziatu (ikony zakty-
wizowanego zotnierza s3 pod-
Swietlone). Pozostawieni sami
sobie zotnierze, potrafig sie
bronic (strzelajg do bedacego
w poblizu wroga, a nawet uzy-
waja granatow i bazook).

LACZENIE ODDZIALU

Zblizamy zofnierza(y) do
reszty oddziatu. Kilkakrotne klik-
niecie.LMB na oddziale powodu-
je potaczenie sie jednostek.

PODZIAL BRONI

Jesli dzielimy oddziat na 2 czy 3 czesci, to
kazdy z pododdziatow automatycznie otrzy-
muje odpowiednig czes¢ posiadanej ilosci ba-
zook i granatow (jesli naturalnie oddziat posia-
da takowe). Istnieje jednak mozliwo$¢ innego
podzielenia broni. Wykonujemy to przy okazji
podziatu oddziatu. Gdy wybieramy Zotnierza,
ktory ma odtaczyc sie od plutonu, to ikony gra-
natow i bazook otoczone s3 kolorowymi ram-
kami. Jesli teraz klikniemy na ktoras z nich to
‘ramka zniknie, a 0w zofnierz nie
w1 bedzie miat na wyposazeniu tego ro-
sind  dzaju broni.

UWAGA: Jesli sterujemy jednym
zotnierzem, to w wypadku jego
‘Smierci, wszystkie granaty i bazooki
jakie niost, ulegaja przepadkowi.

IKONY CHARAKTERU
Kazdy z zotnierzy opisany jest iko-
n3 charakteryzujaca jego zdolnosci

Gry Komputerowe

bojowe, cechy charakteru itp. S to:

- Waz - Zotnierz oznaczony t3 ikong
moze podkrasc sie blizej wroga (bez wy-
wotywania jego reakcji) niz kazdy inny z
twych ludzi. Niestety jest do$¢ wolny.

— Orzet - Bardzo celnie strzela i jest
szybki szybki. Pozostawiony sam sobie
szybciej dostrzega wroga, zatem jest to
dobry ,materiat” do ostaniania innych
Twoich ludzi podczas np. forsowania
rzeki.

— Pantera — Najszybszy ze wszystkich
zotnierzy. - |

Jesli zotnierze idg w grupie, to domi-
nujacy ikong jest waz.

AWANSE -
Kazdy z zotnierzy, ktory szczesliwie

tyczny awans o jeden stopien. Jest to o .
tyle istotne, ze im wyzszy stopien zotnie-
rza, tym jest on szybszy, lepiej strzela,
dalej rzuca granatem itp. (oraz ma tym efekto-
wniejszy pogrzeb...) Maksymalnie mozna do-
wodzi¢ czterogwiazdkowym generatem.

RANNI

Niestety w tej grze nie ma sentymentow. Jes-
li celem misji jest zabicie WSZYSTKICH wro-
gow, to ranny nieprzyjaciel... hmmm, bardzo
to nieetyczne i niezgodne z konwencja haska.

Natomiast jesli ktorys z twych zotnierzy
zostanie ranny to, gdy odpowiednio szybko
wycofasz si¢ z misji (lub btyskawicznie j3
ukonczysz), s3 szanse, ze uda mu sie z tego

- wykaraska¢ i powroci¢ w ktorejs z kolej- .

nych misji.

FORSOWANIE RZEK

W rzece zotnierze poruszaja sie duzo wol-
niej niz na ladzie. Nie moga tez prowadzi¢ og-

nia (chyba ze dotra do zaznaczonych - jas-
niejszym kolorem — ptycizn).

ODWROT

Przerwanie misji (tzn. fazy misji) w dowol-
nym momencie uzyskujemy za pomoca klawi-
sza ESC. Zotnierze, ktorzy przezyli misje beda

~uzyci ponownie w nastepnej probie.

RODZAJE BRONI

Wszyscy piechurzy uzbrojeni s3 stan-
dardowo w bron strzelecka, wyposazong

- w nieskonczong ilo§¢ amunicji. Ponadto

mozna tez znalez¢ granaty i bazooki (w
niektorych misjach masz je od razu, ale
tak czy siak, poszukaj dodatkowych skfa-
dow amunicji).

- dotart do konca misji, otrzymuje automa- - -



Granaty sktadowane sa w skrzynkach, a
pociski do bazook w pejemnikach przypomi-
najacych beczki. W obu przypadkach pojem-
niki zawieraja po cztery jednostki broni.

‘Granaty maja duzo mniejszy zasigg niz ba-
zooka i wybuchaja w ok. 1-2 sek. od rzutu (u-
mozliwia to ewakuacje ludzi z pobliza eksploz—
ji). Maja natomiast te zalete, ze mozna je rzu-
cac¢ po torze parabolicznym, tzn. fukiem. Dzie-
ki temu mozemy np: FZUCic nim stojac za do-
mem czy za drzéwem, ajednoczesnie byec nie-
widocznym dla wrogasNatomiast pocisk'z ba=
zooki leci po torze piaskim i eksploduje na
pierwszej przeszkodzie® terenowej (drzewie,
g’{ane itp.) |

UWAGA: wrodzy zotnierze chetnie, czesto i
celnie uzywaja granatow i bazook. Maja
ponadto (w przeciwienstwie do naszych ludzi)
nieograniczong ilosc rakiet.

W wyzszych misjach mamy takze mozliwos¢
uzytkowania m.in. pojazdéow terenowych
(transportery opancerzone itp.), pojazdéw bo-
jowych (np. helikoptery i czofgi) oraz stacjo-
narnych ciezkich dziat. |

CMENTARZ
Puste poczatkowo wzgorza beda zapelniac
si¢ krzyzami...

prosty bialy krzyz, natomiast wyisze szarze
honorowane s3 ozdobnymi krzyzami, ptytami

Niestety nawet po Smierci nie
ma rownosci. Zwykly szeregowiec dostanie

:
8 drzwi.
#“ 5
‘.l

— wilcze doty — niemal niewidoczne kepki
nieco przywiedtej trawy kryja w sobie diugie
stalowe ostrza. W najlepszym razie konczy sie
to ciezka rang dla pechowego piechura.
Mozna je tylko omijac.

— miny przeciwpancerne — duze, mafo wi-
doczne ,placki”, nieszkodliwe dla ludzi i
bardzo przykre dla czotgow i innych tego typu
pojazdow.

BUDYNKI

— pancerne bunkry — mozliwie do zniszcze-
nia tylko ogniem dziaf, czotgow lub rakietami z
helikoptera bojowego.

— baraki z drewna — wystarczy granat.

— hangary - niezniszczalne (na szczescie
nikt nie kaze ich niszczyc).

— domki mieszkalne — granat lub bazooka w

— lepianki tubylcéw granat lub bazooka.
UWAGA: zniszczy¢ mozna tylko te budynki,
w ktorych WIDAC DRZWI. Budynek uwazany

jest za zniszczony dopiero wtedy GDY DRZWI

M| ZNIKNA.

nagrobkowymi z marmuru (dwa rodzaje),
pomnikami, itp. Ogolnie, im wyzszy stopien,
tym fadniejszy grob.

PULAPKI

Na twych ludzi czekaja rozmaite pufapki, tak
naturalne jak i stworzone przez przeciwnika.

Do naturalnych zaliczamy:

— bagna - niewielkie bagno powoduje
znaczne spowolnienie poruszania si¢ twych lu-
dzi, w duzym natomiast blyskawicznie tong
nawet generafowie.

— eksplodujace po trafieniu bazook3 czy gra-

natem budynki — taka budowla ma to do siebie,

ze odrywa si¢ od niej dach i drzwi — ktore dos¢
czesto zlosliwie trafiajg akurat w to miejsce,
gdzie stoi Twoj zotnierz/zotnierze. Nie musze
chyba tfumaczy¢ czym to sie konczy. Nie mu-
sze tez chyba mowic, ze nie nalezy stac zbyt

blisko takiego budynku, oraz, ze granat i ba-

zooke nalezy uzywac na rozsadny dystans.

~ dziury w moscie — jeden nieprzemyslany
krok za duzo i...

— kaniony i przepascie — omijac!

Putapki sztuczne:

— potykacze — niezbyt widoczne linki roz-
ciaggniete nisko nad ziemis, polqczone Z za-
wlecqu granatu. Pulapkg mozna zniszczyC 0g-

niem z broni recznej lub granatemf bazooka.

Ponadto mozemy sie jeszcze natknac
na ogrodzenia, druciane ploty, zasieki,
ploty z blach pancernych (2) itp. -
wszystko da rade zniszczy¢ za pomoca
granatu lub bazooki.

POJAZDY

Jak dostac sie¢ do pojazdu? (czotgu,
dziata, helikoptera itd.)? Pojazd jest ,do
wziecia” tylko wtedy, gdy nie ma palacej
si¢ na szczycie czerwonej ,zarowy”. Po
najechaniu na niego kursorem, pojawia
si¢ kwadratowa ikonka ze strzatka skiero-
wang do wewnatrz. Nalezy klikng¢ LMB
na takim obiekcie i nasz zotnierz jest juz
w srodku. Jak wysiasc? Jeszcze raz klika-
my LMB na obiekcie, pojawia sie podob-
na co przedtem ikona (lecz ze strzatka
skierowang na zewnatrz). Teraz wskazu-
jemy LMB, dokad ma pojs¢ ten ,,obstugi-
wacz” — i (o dziwo!) on tam idzie.

DODATKOWE UWAGI

- Pojemniki z granatami i bazookami mozna

zdetonowac poprzez ostrzelame ich (lub po-

bliska eksplozje).
— Jesli plynac rzeka (gdy prowadzeme ognia

~ jest niemozliwe) uzyjesz prawego przycisku

myszki, to Twoi Zofnierze sami otworza ogien
do wyznaczonego celu natychmiast, gdy tylko
to bedzie mozliwe.

~ Dwukrotne klikniecie LMB powoduje
chwilowe przyspieszenie ruchu zohierzy
(8lizg?)

—~ Zofnierze pozostawieni samym sobie (po
podziale oddziatu) sami otwieraja ogie do be-
dacego w zasiegu razenia wroga, ale NIE
UCIEKAJA, nawet jesli w poblizu wyladuje od-
bezpieczony granat.

— Biegnac szybko (jednym zolnierzem!) na
wroga wyposazonego w bazooke mamy tak z
50% szansy, ze unikniemy jego ognia i zdazy-
my go zastrzelic. '

— Z transportowego helikoptera mozna (nie
zawsze) zrzucac fadunki wybuchowe. 2

— Patrz na cien helikoptera, ktorym lecisz,
gdy zamierzasz lagdowac by¢ np. nie ,siadt” na
wodzie czy minie przeciwpancernej!

— Czasem helikopter znajduje sie na dachu
budynku, na ktory nie mamy (pozornie) doste-
pu. Nalezy woéwczas odnalez¢ 3 ,studzienki
kanalizacyjne” i na kazdej ustawic naszych lu-
dzi. Gdy tego dokonamy helikopter poleci w
strong tego cztowieka, ktory stanat na ostatniej
wolnej , klapie”.

— Jesli zostaniemy zaatakowani granatem to
mamy odrobinke czasu zanim nastgpi eksploz-
ja, czasem starcza to by ewakuowac oddziat.

— Dopdki nie zniszczysz budynku bed3 z nie-
go (praktycznie non stop) wychodzi¢ zofnierze
wroga.

— Idac catym oddziatem masz duzo wieksza
sif3 ognia niz pojedynczy zohierz. |

— Nie podchodz do zolnierza z bazookj ca-
tym oddziatem, chyba ze zalezy Ci na Smierci
tych ludzi.

— Oszczedzaj swych zotnierzy, szczegolnie
tych o wyzszym stopniu.

— W misjach dziejacych sie w okolicach
podbiegunowych mozna bez zadnego ryzy-
ka zeskakiwac ze skarp i urwisk (natomiast

wejs¢ na nie mozna tylko po Snieznych po-

mostach). _

— W dzungli Zzotnierze wroga wychodza
tez z podziemnych schronow, a ponadto
ukrywaja si¢ w poblizu drzew.

— Helikoptery niszcz ogniem bazook lub
granatem, s3 one skuteczne tylko gdy smig-
fowiec laduje lub jest bardzo nisko nad zie-
mig! (uwazaj wtedy na urwane smiglo!)
Najlepsza bronig na helikopter jest inny he-
likopter — oczywiscie bojowy. |

— W kazdej nowej fazie misji wyslij za-
wsze na zwiady jednego cztowieka, w razie
przykrej niespodzianki tracisz tylko jedne-
go cziowieka. |

— Jesli Twoj pojazd niespodziewanie wyla-

dowat w wodzie, to masz (mimo, iz jest on

]uz niewidoczny) okoto 3 sekund na ewakua-
z= Cj¢ siedzagcych w nim ludzi. Potem

nastepuje niezfa eksplozja. - £IT ot
- W Lifter
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Gry logiczne takie jak ,,Lemmings : ,,Last Viking”, ,,Trodlers majg
liczng rzesze zwolennikéw. Ostatnio do grona tego typu gier dolg-
czyla wspaniata gierka logiczno—-zregcznosciowa zatytulowana ,Fury
of Furries” (Gniew futrzakow). Dlaczego wspaniatej? No c6z, dosko-

nata muzyka (dla posiadaczy kart dzwigkowych) i grafika, a przede

wszystkim doskonatly pomyst i to wszystko juz od 286! (PC).

Fajne demko poczgtkowe wprowadza nas
w klimat gry i uchyla rgbek tajemniczego
Swiatka sympatycznych futrzakow. Zly mag

pojmat przywodce biednych futrzaczkow.

Ekspedycja ratunkowa, z powodu awarii stat-
ku ugrzezta daleko, daleko od celu. Znalazt
sie jednak smiatek pragngcy pokonaé¢ szmat
drogi dzielgcy go od maga. Nasz bohater ob-
darzony jest niebywalg (przynajmniej dla nas
ludzi) umiejetnoscig przeistaczania. Ma on
bowiem mozliwo$¢ metamorfozy w Strzelca
(Zohy), Boksera (Czerwony), Linoskoczka
(Zielony) i Ptetwonurka (Niebieski). Witasnie
Ty graczu wcielasz sie w role tego Smiatka |
przed Tobg diuga droga do celu. Czeka Cig
wiele niespodzianek m.in. Pustynia, Lagu-

. Masz wigc doskonal3
A€ paluszki (jesli grasz
ISIC szare komorki do

Grajgc na PC poruszasz sie za pomocg
kursorow — metamorfozy dokonujesz za po-
mocg strzatki w dét, a puszczasz ling strze-
lasz itp. z pomocg spacji. @ra zapisuje sie
sama co 5 plansz. Po tym krotkim wstepie,
mozemy juz przystgpi¢ do gry.

| SIQ ruchomej ptyty Podc:qgnu sig mak
symalnle do gory. Pus¢ sie dopiero, gdy be-

DESERT

W zasadzie ten poziom ma za zadania za-
znajomienie gracza z futrzakami, ich
funkcjami i sterowaniem. Nie powinien stwa-
rza¢ wiekszych trudnosci.

Level 1. Dziecinna igraszka. Idz w prawo,
cierpliwie zbieraj pienigzki, wykonaj skok
przez dosc¢ grozne kolce. Dalej w prawo, i juz
zaraz zobaczysz EXIT. Prawda, ze to proste?

Level 2. Przejdz przez stup promieniowa-
nia. Zmien sie w linoskoczka. Dojdz do win-
dy i wjedz na gore. Teraz jak najszybciej w le-
wo, az do wyjscia EXIT. Uwazaj na mato wy-
trzymate plyty podiogowe.

Level 3. Przebij sie ,czerwonym” przez
prawg kolumne podniszczonych plyt. Zejdz
na dol. Zmien sie w pletwonurka. Plyn w dot,
ewentualnie uzyj swojego oddechu do roz-
kwaszenia rybeniek. Ledwo wydelesz z wo-
dy, guz EXIT. PI‘OéGIZI‘I‘a' 5 -

. G
SK "5;,_:,_[,-;”!.

dziesz poza zaanglem kolcow. Przeskocz

Skorp:ona przemies¢ sig w okolice stojgcej
wyzej palmy. Za pomoca ,Czerwonego®

znajdz zwietrzalg plyte i pozbieraj pienigzki.
Dzieki ,zielonemu” bedziesz mégt dostac
SiQ na lewg gorng pékkq Teraz troche skaka-
nia przez kaktusy i juz za CthlQ ujrzysz
eEXI¥: =

Level 5. Mam nadzieje, ze dobrze grasz
linoskoczkiem, bo wiasnie na tym polega ca-
fa filozofia tego levelu. Trzeba za pomoca Ii-
ny przelecie¢c nad wrednymi kolcami.

o + ; |

Potrzebny jest pospiech, poniewaz czasu
jest niewiele.

Level 6. Latwizna. Dowolnym futrzakiem
wskocz na najwyzszg polke. Zbierz pienigzki |
wykonaj skok na tyle dtugi, aby przeleciec przez
stup promieniowania i zyska¢ zielonego futrza-
ka. Jego ling nalezy przyczepi¢ sie do gdrnej
piyty i porzgdnie skoczyé. Jesli Ci sie uda, to
windg bezproblemowo dotrzesz do EXIT.

Level 7. Nie przejmuj sie przyglupiastg fi-
lizankg(?!). IdZ w prawo. ,Czerwonym” prze-
bij plyty ktore wskazuje strzatka. Znajdziesz
w BONUS LEVEL. Zwin jak najwigce;
_ 'ni'-"?kow (mato czasu) i gazem do EXIT.

'_ _:|esz Z powrotem przeskocz stup

Level 8. ,Zottym” wykoncz .
kuszg CIQ 2 pienigzki lezgce” pod
przebij sie w nastepuj:
dot, 1 w bok, znéw 2w
czaszKi zaczniesz "pr
znadeIesz I(olejny JONL
Teraz na gore. Z moc
skocz kaktusa. Dzl;_" ki

| -y

P LU i
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Level 9. Kameczme odsuﬁ plyte z prawej'.;
e to niebez-
~ pieczne, wigc asekuru; sig ling. Teraz w pra-
wo i na gére. Za pomocg Linoskoczka od--

| clqgnu wskazang plyte. Przebu sie. ,,czerwo-'
nym”. Aby otworzyé prowizoryczne wrota,
trzeba skoczy¢ na gbrng plytke z rysunkiem
czworokata. Wez zycle i skorzyslaj z telepor-
tu (néw przyda sie ,zielony” i »czerwony”).
Ponownie ostroznie zejdz na dét, lecz tymra-
zem udaj sie w lewo i na dét. Odclqgnu wska-
~zang plytke i zaczekaj, az poziom wody
opadme Teraz ,czerwonym” dojdz do tele-
portu i skorzystaj z EXIT nr 1. Mozesz tez
uczepi¢ sig ,zielonym” ruchomej plyty a-j

strony. Zejdz na dél. Troch

potem w prawo do EXIT nr 2

Level 10. Podstepme wysuwajch SJQ z_:r'
ziemi gebe, przeskocz lub pokonaj za pomo-
ca liny. Lina przyda sig réwniez, aby wykiwaé_';
Skorpiona i umkajqc spluwajqcej kulkami ge-
~ by, dostac sig na gore. Zeby zej$¢, musisz
delikatnie i powoli zsuna¢ sig na tym nieoce-
nionym przyrzqdz:e Teraz na gérq Na pra- |

‘Wo jest zycie, a na lewo stup promieniowania

i pajak ktérego nalezy bezceremonialnie roz- -
wali¢ ,z6ttym”. P6zniej znowu na gére. Po
wykonaniu lotu nad kaktusami ,,zwlonym

Ujrzysz EXIT Jest zaraz u géry
LAGOON

Level 1. Nlebnésklm plyﬁ w ‘prawo zb:e- -f
rajac pieniazki oraz ewentua[me masakrujgc

wszystko co nawinie sig poc erQ Sko

Level 2. Ptynqc meb!esﬁlm uzy] prze- ___'
~ tacznika, ktdry znajduje slq W podziem-

nym jGZIOl‘kU Gdy woda §j‘

e zmleﬁ S'Q w ,,mebiesklege"
| wcerzchnlq Przelstacza]qc sgg W,z

;maﬁmmmm{c

BOKSER =

- # y
P Sl

gl skok.

Level 3. Typowo logiczny le-
vel. Zeskocz na dol. ,Z6tym” ze-
strzel ptyte blokujgcg odptyw wo-
dy z gornej sadzawki. Teraz win-
dg na dol. Za pomocg ,zielone-
go” znow wypus¢ wode z gorne;j
sadzawki. Teraz do nowo otwartego prze-
jScia. Naskocz na ptyte przy jego koncu. Po-
winna podjechac do gory. Wroc i zejdz na dét
(ponizej windy). ,,Zlelonym” odblokuj doptyw
wody. Wejdz na gére i péjdz w lewo. Smiaty
skok w doét i spokojnie doptyniesz do EXIT.

Level 4. Silnie wybij sig z trampoliny i po-
rzgdnie zanurkuj (uwazaj na rekina). Teraz
juz w prawo, do gory i wyptywasz przy EXIT.

Level 5. Przede wszystkim rozwal
ptaszka. Stan przy palmie, a gdy ptaszek
bedzie blisko, skocz tak by$ znalazt sie pod
czym$ podobnym do wentylatora. Teraz pta-
szek powinien by¢ na linii Twojego strzatu.
Rozwal go ,zottym”. Zejdz na dét. Lezgcg ply-
te zepchnij do wody. Teleportuj sie na gore.
Zepchnij gtaz lezacy blisko Ciebie, a nastep-
nie drugi bedacy w zasiegu wzroku. Jeden
wtarabanisz do wody bez problemu. Drugi
za$ po rozwaleniu skruszonych piyt (,czerwo-
ny”). Poziom wody podniést sie juz wystarcza-
jaco i bezproblemowo dotrzesz do EXIT.

Level 6. ,Z6ttym” rozwal surfujacego idio-
te | plyngcego wyzej rekina. Delikatnie wejdz
,niebieskim” do wody. Plyn w prawo, a
potem wodospadem do gory. Zepchnij
puszke i wskocz na nig. W momencie gdy za-
cznie ona spadac, wybij sie i doptyn do EXIT.

Level 7. Sterujgc ptetwonurkiem wydo-
badz podwodny klucz. Wejdz do budowli.
Teraz szybko w prawo, zanim przygniecie
Cie spadajgca plyta. Zejdz na doét kruszac
»czerwonym” wszystkie popekane plyty. Idz
w prawo. Po przejsciu przez pierwszy stup
promieniowania, wciggnij sie ,zielonym” na
gore. Wejdz w lewy gérny korytarz. Dolng
ptyte przepchnij maksymalnie w prawo, nato-
miast gorng na dot. PrzejsScie zatamowane?
wZielony” korzystajgc z windy powinien prze-
dostaC si¢ dookota. Uzyj przetgcznika |
zepchnij ptyte w dot (powinna znalez¢ sie
migdzy dwoma stupami promieniowania).
Nastepnie przesun jg do korica w lewo, a
sam pojdz do konca w prawo (nie martw sie
brakiem linoskoczka, tak dziata promienio-
wanie. Za pierwszym razem daje, a za dru-

\/

pseudodrzwi | dojdz do

Level 8. Tu jest naprawde niebez-
piecznie! ,Zielonym” przeciggnij plyt-
ke—element dziwnego mechanizmu. Ro-
wniez za jego pomocg pokonasz kwas (mu-
Sisz wyczuc zarowno gre, jak i klawiature).
Nie rozpedzaj sie zbytnio, bo zaraz kolce.
Jedna z plyt sie obsuwa i schodzisz na dot.
O rany jak tu wieje! Wez klucz. Plyte do-
pchnij do konca w lewo, co pozwoli odcigg-
ngC kolejny element maszynerii. Lawirujgc
miedzy ptytami dotrzesz do EXIT.

Level 9. Na tym levelu dasz odpoczagé
szarym komorkom za to wygimnastykujg sie
palce. Plyngc na dot i ,przyklejajgc” sie do
ptyty za ktdrg bedzie najwigksza przerwa,
dotrzesz do teleportu. Teraz lawirujgc mie-
dzy pociskami, musisz dostaé sie na dét i wy-
korzystujgc niewazkos¢, przetgczy¢ dzwig-
nie. Woda odptynie i EXIT staje otworem.

Level 10. Naprawde ciekawy poziom. ldz
W prawo, przechodzgc dolnym przejSciem.
»Niebieskim” przelgcz przelgcznik w pod-
wodnym korytarzu. Nie masz ,czerwonego”!
Wyjdz uzywajgc do tego liny. Rozpedz sie,
wskocz przez najwyzsze przejsScie, a wyjdz
najnizszym. Wré¢ do podziemnego koryta-
rza. Przebij sn—; ~czerwonym’. Ostryge rozwal
,20ftym” i zn6w wracaj. Teraz wskocz najwy-
zszym przejsciem, wyjdz sSrodkowym, wejdz
najnizszym i wyjdz srodkowym. Idz z powro-
tem do naszego ukochanego korytarza. Nad
kwasem przele¢ ,zielonym”, a do teleportu
doplyn ,niebieskim”. Ufff, wreszcie na po-
wierzchni. Przepchnij ptyte w prawo i nie za-
bij sie¢ na ostrym dragu tuz przed EXIT.

Brawo! Ukonczytes etap Laguna. Nastep-
ny nosi nazwe Forest i zajmiemy sie nim w
nastepnym numerze ,Gier”.

B Marcin Wecltawek
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CZY WIESZ, ZE MOZESZ JESZCZE -
NABYC INNE WYDAWNICTWA
,CGS — COMPUTER STUDIO”?

—

COMPUTER STUDIO - najstarsze wydawnictwo
naszej redakcji. Ukazalo sie juz 18 numerdw tego
czasopisma. Zawiera szczegotowe instrukcje do
popularnych gier na Amige, PC i Atari ST.

Mozna jeszcze naby¢ nastepujgce numery ,,CS”

Skladanka 2-3-4 cena 20.000 zt

Zawiera 18 opis6w z pierwszych numeréw ,CS”:
COLORADO, MAYA, ELVIRA |, F-29, EYE OF THE
BEHOLDER I cz.1, MONKEY ISLAND I, LARRY |,
TIME MACHINE, CRUISE FOR A CORPSE,
THUNDERHAWK, F-19, RAILROAD TYCOON cz.1,
SILENT SERVICE II...

Skladanka 5-6-7 cena 20.000 z!

Zawiera 15 opisow z wczesniejszych numeréw ,CS”:
POPULOUS 2, LIVE & DEATH, WARLORDS,
FORMULA 1 GRAND PRIX, CHAOS STRIKES BACK,
MONKEY ISLAND 2, NARCO POLICE, MIDWINTER
2, LURE OF TEMPTREES, RAILROAD TYCOON cz.1,
F-29 RETALIATOR, EYE OF THE BEHOLDER I cz.2i
3, ANOTHER WORLD...

CS 5/92 (8) cena 10.000 z!

GOBLINS, BEAST lll, OBITUS, HOOK, LOTUS I,
INDIANA JONES |V, EPIC, KNIGHTS OF THE SKY,
ROBIN HOOD, EYE OF THE BEHOLDER | cz.4

CS 1/93 (9) cena 10.000 z!

LEGEND OF KYRANDIA, ALONE IN THE DARK,
COURSE OF ENCHANTIA, COMANCHE RAH-66,
GOBLINS I, F-117A, EYE OF THE BEHOLDER | cz.5

CS 2/93 (10) cena 10.000 z! |
FIRST SAMURAI cz.1, ELVIRA 2, FLASHBACK,
CADAVER cz.1, DARKSEED, MEGA-lo-MANIA,
KING’S QUEST 6, EYE OF THE BEHOLDER cz. 6

CS 3/93 (1) cena 15000 zt

FIRST SAMURAI cz.2, CADAVER cz.2, SHERLOCK
HOLMES, SPACE QUEST 5, GREAT NAVAL BATTLES,
RISE OF THE DRAGON, ELVIRA 2 cz.2, FIRE
FORCE, AMAZON.

CS 4/93 (12) cena 15.000 zt

ULTIMA UNDERWORLD 1, FASCINATION, FREDDY
PHARKAS, PEPPER’S ADVENTURE, ECO QUEST 2,
PUTT PUTT, HEIMDALL, KGB.

CS 5/93 (13) cena 15.000 zi

MANIAC MANSION 2, PRINCE OF PERSIA 2 cz.1,
BLACK CRYPT, X-WING cz.1, EYE OF THE
BEHOLDER 2 cz.1.

CS 6/93 (14) cena 15.000 zt

WEEN, RETURN OF THE PHANTOM, SHADOW OF
THE COMET, X-WING cz.2, GUNSHIP 2000 cz.1,
PRINCE 2 cz.2, BEHOLDER 2 cz.2

CS 7/93 (15) cena 15000 z!
SYNDICATE, SIMON THE SORCERER, HERO
QUEST 3, BEHOLDER 2 ¢z.3, PRINCE 2 cz.3

* SPECJALISTYCZNY MAGAZYN DLA MILOSNIKOW GIER =

Gry Komputerowe
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Y JAK ZAMAWIAG ARCHIWALNE NUMERY

specjalne 2794 (2)

COMPUTER
STUDIO

AMIGA » ATARIST x IBMPC x COMMODORE 64

wyoanie

INDEX 388384

CENA: 15.000

W NUMERZE WKLADKA:
+PROFESSIONAL

' COMPUTER STUDIO” e

mr | ."'--u'

“4 Wypelnij blankiet na przekaz pienigzny w urzedzie pocztowym wplacajac jednoczesnie

okreslong kwote.

UWAGA! Zamawiajgcy ponosi koszty zwigzane z przesytkg wiec do sumy wartosci
poszczegolnych numeréw nalezy dodac okreslong kwote pienigezng, ktéra wynosi:
+ 5.000 zt przy zamowieniu 1 egzemplarza

Przekaz
CGS COMPUTER STUDIO
ul. MARSA 6

+ 8.000 zt przy jednorazowym zamowieniu 2 i wiecej egzemplarzy.

Przyktadowo zamawiasz 3 egz. pisma, wtedy powinienes$ nada¢ sume rowng: 3 x
10.000 + 8.000 (koszty) = 38.000 zt.

Na odwrocie blankietu (w miejscu na korespondencje, napisz ktdre numery zamawiasz).

wyslij na adres redakcii:

04-202 WARSZAWA

CS 1/94 (16) cena 15.000 zt
LEGACY, CAESAR cz.1, SAM & MAX, TFX, PRINCE 2
cz.4, BEHOLDER 2 cz.4, GUNSHIP 2000 cz.2

CS 2/94 (17) cena 15.000 zt |
CAMPAIGN 2, CAESAR, KYRANDIA 2, LEGACY,
PRINCE 2, BEHOLDER 2, ALONE 2.

WYDANIA SPECJALNE COMPUTER STUDIO -
dotychczas ukazato si¢ 9 numeréw. Zawiera
szczegolowe instrukcje do trudniejszych gier
symulacyjnych, strategicznych i przygodowych.
Poszczegolne numery ,Wyd. Spec.” majg temat
wiodacy np. ,Symulatory Lotu”.

WS 2/92 cena 10.000 zi
FIGHTER BOMBER, GUNSHIP, POWERMONGER,
SIM CITY, LARRY 3 :

WS 1/93 cena 10.000 z!

KING’S QUEST 1, SPACE QUEST 1, HEART OF
CHINA, WONDERLAND, OPERATION STEALTH,
LARRY 5

WS 2/93 cena 10.000 zt
DEUTEROS, KINGDOMS OF ENGLAND 2, PACIFIC
ISLAND, KING’S QUEST 2, ISHAR, CIVILIZATION cz.1

WS 3/93 cena 10.000 zt
PORTS OF CALL, MILLENIUM, STORMMASTER, OIL
BARONS, WAXWORKS, CIVILIZATION cz.2

WS 4/93 cena 10.000 z!

RED BARON, F15 I, MiG 29, INTRUDER cz.1,
FALCON cz.1, ROBIN OF THE LONGBOW,
CIVILIZATION cz.3

WS 5/93 cena 10.000 z!

SPACE HULK, BIRDS OF PREY cz.1,
THUNDERHAWK, INTRUDER cz.2, FALCON cz.2,
CIVILIZATION cz.4

WS 1/94 cena 10.000 zt

BATTLE CHESS 2, HERO’S QUEST |, KILLING
CLOUD, HARPOON cz.1, BIRDS OF PREY cz.2,
INTRUDER cz.3, FALCON cz.3, CIVILIZATION cz.5

WS 2/94 cena 15.000 zt

FALCON, INTRUDER, HARPOON, DUNE, DUNE2,
DOGFIGHT, CIVILIZATION, 3D CONSTRUCTION KIT
cz.2, GRAFIKA 4D cz.2

COMPUTER STUDIO PROFESSIONAL - pismo
zajmujgce sie popularyzajg wiedzy informatycznej bez
podziatu na sprzet, w zakresie oprogramowania,
sprzetu, akcesoriow i literatury. Dotychczas ukazat sie
jeden numer.

CSP 1/93 cena 15.000 zt.

AMIGA KONTRA PC, EDYTORY TEKSTU,
WORDPERFECT 5.1, JAK PISAC, GRAFIKA 4D cz.1,
3D CONSTRUCTION KIT cz.1, DTP -

ELEKTRONICZNE PRZETWARZANIE OBRAZU, BBS
— CO TO JEST?, KOMPRESJA | ARCHIWIZACJA
PLIKOW, REX NEBULAR.

GRY KOMPUTEROWE - Zawierajg mnostwo recenzji, §
krotkich opiséw, podpowiedzi i tipsow.

GK 1/93 cena 15.000 zt

,Dwunstu gniewnych ludzi” — dowcipna
charakterystyka graczy komputerowych;

*Recenzje — ALONE IN THE DARK 2, WING
COMMANDER ACADEMY, STARLORD, DEEP CORE,
MORPH, ENTITY, FREDDY PHARKAS, itd.

*Tipsy — X-WING, F-117A (klawisze), SUPERFROG
eJak Gra¢ - CHUCK ROCK 2, DESERT STRIKE,
ZOOL, BLUE FORCE, THE LOST VIKING cz.1.
*Mapy — DARKSEED

GK 1/94 cena 15.000 zt

Virtual Reality — przyszios¢ gier komputerowych.
*Recenzje — ULTIMA VIII, ELITE 2, SUBWAR 2050,
TURRICAN 3, STRIKE COMMANDER 2, LEGEND OF
KYRANDIA 2, i wiele innych.

oL ista Przebojow

. oJak Gra¢ — LOST IN TIME cz.1, HIRED GUNS, PLAN

9, GOBLINS 3 cz.1, THE LOST VIKING cz.2.

GK 2/94 cena 15.000 zt

,Komputerowe pichcenie czyli o grach od kuchni”.
*Recenzje — REBEL ASSAULT, AMERICAN REVOLT,
TERMINATOR RAMPAGE, BLACK SECT,
BUBBA'N’STIX, GENESIA, CAMPAIGN 2,
BLOODNET, DENNIS, MERCHANT PRINCE,
CANNON FODDER, DARK SUN i inne.

eJak Gra¢ — DOOM, PUTT PUTT 2, LOST IN TIME,
TAJEMNICA STATUETKI, GOBLINS 3 cz.2, GABRIEL '
KNIGHT, THE LOST VIKINGS cz.3. L

GK 3/94 cena 15.000 zt &
,CD-ROM wymadg nowych czasow” i
*Nowosci-recenzje — UFO, UNNATURAL

SELECTION, 1942 PACIFIC AIR WAR, ACES OVER
EUROPE, OUTPOST, DUNGEON HACK, THE

SETTLERS, TORNADO, ROOSTER, MORTAL

COMBAT i inne

eJak Gra¢ — ALONE 2, RINGWORLD, GABRIEL

KNIGHT, AMERICAN REVOLT, GOBLINS 3, SPACE

HULK, THE LOST VIKINGS, KYRANDIA 2 mapy.

GK 4/94 cena 15.000 z!

,CD-ROMowy zawrét glowy”

*Recenzje CD — DESERT STORM, KGB-CIA, MAD
DOG McCREE, PSYCHO KILLER
*Nowosci-zapowiedzi — NOCTROPOLIS,
WEREWOLF KA-50, CONSPIRACY, MANGA!, UNDER
KILLING MOON, BIOFORGE

¢ Komputery kontra Konsole”

eJak Gra¢ — ECO QUEST, GABRIEL KNIGHT,
GOBLINS 3, HERO QUEST, SPACE CRUSADE,
QUEST FOR GLORY 4
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* 250 MS CZAS DOSTEPU

* 350 KB/s TRANSFER o s * BAGGER OF AMON RA 2
* ODCZYTUJE FORMATY: f’ % g B@I\ 85 LTETJTQEEIAESHED |
_ MULTISESSION , o : _ _
- KODAK Photo CD = ECO QUEST
GABRIEL KNIGHT
CENA: AND
: * LANDS OF LORE
- * LEGEND OF KYRANDIA
6.200.000 z - LOOM
* MAD DOG MCCREE
* MICROCOSM
R
KARTA MUZYCZNA SOUND BLASTER " THE HORDE
16 BASIC * WILLY BEAMISH

* 16 BITOWY ZAPIS | | WIELE, WIELE INNYCH ...

ODTWARZANIE DZWIEKU
STEREO

* 20 GEOSOWY SYNTEZATOR
DZWIEKU FM

* CYFROWY MIKSER STEREOQ

CENA:
4.500.000 z

OPROGRAMOWANIE CD IN N E

_LOBAL EXPLORER
ROLIERENCYCLOPEDIA 6
ROSOFT BOOKSHELF
CROSOFT CINEMANIA 94
CROSOFT ENCARTA

THE ANIMALS

*WORLD ATLAS 4

WORLD VIEW

WILD PLACES

| WIELE, WIELE INNYCH ...
A TAKZE:
* CD-ROM MITSUMI LUOOSS N
* CD-ROM TEAC CD 50 SCSI
* SOUND BLASTER PRO

* SOUND BLASTER 16 MULTICD
* SOUND BLASTER 16 5CSi2

¥ X
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*

* %

GRAVIS
KARTAMUZYCZNA 1 TRASOUND

* 32 16BITOWE KANAEY
DZWIEKU STEREO

* 256 KB PAMIECI SAMPLI

* MOZLIWOSC |
GENEROWANIA DZWIEKU

KIERUNKOWEGO

(3D SOUND)
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