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UWAGA!!! 
Super Borek 1uwaran1owana iakośćJ 

NA KAZDĄ OKAZJĘ 

----------
sylwetka Borka, 
którą możesz pokolorować 
lub wyciąć i przyozdobić 

My ze swojej strony 
proponujemy Ci jedno z trzech, 
naszym zdaniem najatrakcyjniejszych, 
rozwiązań 

C. Naczelny 

Dodatkowo 
(nieodpłatnie) 
otrzymujesz 
również od nas 

A. Kopalny 

w prezencie 
atrakcyjny strój 
HASZAKMANA 
przystosowany już 
do rozmiarów Borka 

Dżemik 

JEŚLI ZDECYDUJESZ SIĘ KUPIĆ 
TRZV LIPCOWE NUMERY TS 

BĘDZIESZ MIAŁ BORKA 
WE WSZVSTKICH TRZECH 
PROPONOWANYCH PRZEZ 

NAS ODMIANACH 
{każdego 'w stroju Haszakmana)lll 

Mówią ludzie, że przed laty 
Borek wszedł do wiejskiej chaty 

Skłonił się babie u progu 
I powitawszy ją w Bogu 
Prosił, by tak dobrą była 

I przy ogniu pozwoliła 
Spożyć za darmo wieczerzę 
I róż długi w rękę bierze.„ 
Więc Borkowi w miski dano 

W jedną ser, w drugą kaszaną 
Uchem strzyże, nosem kręci 

I to pachnie, i to nęci . 
Od któregóż teraz zacznie, 

Żeby sobie podjeść smacznie? 
Trudny wybór, trudna zgoda. 
Chwyci kiszkę, sera szkoda, 
Chwyci serek, a kaszana? 

I tak siedzi, aż do rana. 
Znosił go rolnik, nareszcie nie może, 

Idzie do Borka i prosi w pokorze 
„Zmiłuj się waćpan i obmuj się nieco, 

Bo mi z zapachów dzieciuch się rozbecol." 
Cóż było robić? Borek ani pisnął. 

Poszedł do wanny, ciepią wodę wcisnął. 
Ciepło, milo, niebo, raj, 

Borek myśli w to mi graj! 
Hejże! Kozły, nurki, zwroty, figle, psoty. 

Aż się wody pod nim mącą. 
Ale ciepła coś za wiele, 

Coś za nadto ... Ba, gorąco! 
Fraszka! Borek nie ciele, sobie poradzi. 

Skąd ukrop ciecze, 
Tam palec wsadzi. 
Aj, gwałtu, piecze! 

Nie ma co czekać, trzeba uciekać 
Borek w nogi 

Ukrop za nim tuż, tuż w tropy 
Aż pod progi. 

To nie żarty, parzy w stopy 
Hop na szafkę. 

. No już zbiegł. 
Ze tylko palce popiekł, 

Nader szczęśliwy 
Jak każdy Borek prawdziwy. 
A tymczasem już w garażu 

Słychać krzyki .Gospodarzu!" 
Rolnik wstał z łóżka i pędzi na górę. 

Stuk, puk - zamknięto . 
Spogląda przez dziurę 

I widzi... Cóż tam? Cała łaźnia w wodzie 
A Borek w slipach siedzi na komodzie. 

„Cóż waćpan robisz?" .Ryby sobie łowię!" 
,.Wylaź pętaku , bo dam ci po głowie!" 

Natenczas Borek chwycił na taśmie przypięty 
Swój róg bawoli. długi , cętkowany, kręty 

Jak wąż boa, oburącz do ust go przycisnął 
Wzdął policzki, jak banie w oczach krwią zabłysnął 
Zasunął wpół powieki, wciągnął w głąb pól brzucha 

I do płuc wysłał z niego cały zapas ducha. 
Róg niczym pompa niezbyl głośno świsnął, 

Wciągnął wodę wraz z wanną i Borka bielizną . 
Tu przerwał, lecz róg trzymał; wszystkim się zdawało, 

Ze Borek wciąż gra jeszcze, a to w rurach grało. 

Rolnik ciul się zdenerwował, 
Na dół rączo pocwałował. 

Hej Serwacy daj gwintówkę, 
Niechaj strącę tę makówkę. 
Borek kontent z zamieszania 

Wybiec z łaźni się nie wzbrania. 
I nim ktoś się zorientował, 
Borek z lażni zrejterował. 

Ale po drodze wskoczył do studni. 
Wpadł, leci, leci, o ściany dudni . 

Wnet gospodarze tłumnie zebrali się: 
.Topi się, topi się, topi się, topi się!" 
_ Tak się napięli , tak się nadęli , 
Ze Borka wiadrem - uff! wyciągnęli . 

Morał z tej bajki ciśnie się w dłonie: 
Co ma wisieć nie utonie. 

morał zastępczy: 
A z tej powiastki morał się nasuwa: 

Ptaki fruwają, głupota nie fruwa. 

Za pomoc w realizacji dziękujemy : Alkowi Fredrze, 
Adasiowi Mickiewiczowi, Julkowi Tuwimowi, Jasiowi Brzechwie 

Wszelkie osoby wymienione w tekście nie są podobne do siebie samych 
(or something). 
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Uniwersvtet Naczelnego 
Wakacje doszły już niemal do 

połowy, co od razu odbiło się na 
pracy redakcji. Dobrochna wydała 
dyspozycje dotyczące makiet nu­
meru, po czym śpiesznie ewakuo­
wała się na Mazury. To samo zro­
biła Honorata, która nas pracowi­
cie składa . Naczelny i wyjechał ła­
pać motyle. Rooshkeen też już 
wyjechał, tak jak i Gawron, tyle że 
ten ostatni jak dobry bumerang 
szybko wrócił. W redakcji zostali 
Emil, Haszak i Dean, który jest 
u nas od niedawna i stanowi pier­
wszą komórkę filtracyjno-rozdziel­
czą przysylanej przez Was kores­
pondencji. Haszak z braku lep­
szych zajęć kupił samochód, ale 
fakt ten nie został należycie doce­
niony przez media (nie znalazł się 
na liście 100 najbogatszych Pola­
ków .Wprost"), nad czym do dziś 
boleje. Złośliwi twierdzą, że to dla­
tego, iż nie stać go było na samo­
chód umyty. Ogólnie rzecz ujmu­
jąc warunków do pracy nie ma, bo 
jak się pomyśli, że wszyscy leniu­
chują, to się grać odechciewa. 

Zamiast więc pracować Emilus 
z Haszakiem szaleją w Internecie 
zdobywając coraz to nowe adre­
sy firm. które mają coś wspólne­
go z grami komputerowymi. Na 
razie zebrali się ich kilkadziesiąt, 
a dopiero zaczeli. Dzięki temu 
może się okazać, że rubryka .Co 
nowego?" jest stanowczo za ma­
ła i wymusi na nas większą selek­
cję informacji. 

Jeśli już jesteśmy przy zawar­
tości TS to warto napisać parę 
słów o nowej rubryce - założo­
nym przez Naczelnego Uniwersy­
tecie. Jak wiadomo kandydatów 
na studentów w bród, a miejsc na 
uczelniach niewiele. Postanowił 
więc nasz Naczelny (świeć Panie 
nad jego duszą) wnieść kaganiec 
oświaty w nasze skromne progi 
i dać możliwość edukacji tym 
100.000 graczy, którzy sięgają po 
TS. Wszystkie zajęcia prowadzo­
ne będą raz w miesiącu na jednej 
z kolumn pisma i dotyczyć będą 

E teorii gier, ogólnego z nimi obej­
ścia oraz praktyki, czyli co zrobić 
żeby komputer chciał grać. Wyk­
łady są bezpłatne i nieobowiązko­
we, egzaminów nie ma, zaliczeń 
I stopni też, wylecieć stąd nie 
można, bo tylko śmierć skreśla 
z listy kandydatów. Nasz uniwer­
sytet jest więc uczelnią o jakiej 
marzy każdy szanujący się ucz­
niowie i studenci. Formuła trochę 
wakacyjna, ale i roku szkolnym 
postaramy się ją utrzymać. 

Podżyrował Triumwirat 
w pełnym składzie dwu osób, 
których pominąć nie sposób 

Emilus & Sir Haszal< 
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Desanty morskie, bitwy okrętów i lodzi podwodnych, zdobywanie miast w głębi lą­
du - to wszystko będzie naszym udziałem w grze wydanej przez American Laser 

Games, której autorami są znani 
w świecie strategii programiści 

z QQP. Uatrakcyjnieniu gry ma służyć 
generator map dodany do gotowych 
scenariuszy. 
Dystrybutorem w Polsce będzie CD­
Project. 

Sir Haszal< 

The Lost Admiral li: The Admiral's Revenge 

Najnowsze osiągnięcia technologiczne. nowoczesne systemy uzbrojenia, sonarów 
aktywnych i pasywnych, pocisków kierowanych, to wszystko towarzyszyć nam bę­

dzie podczas gry firmy lime Warner 
Entertainment wydanej na PC-CD 
i zachwalanej jako najbardziej realis­
tyczny symulator nowoczesnej todzi 
podwodnej. O realizmie ma decydo­
wać ponad 100 misji, jak zapewniają 
autorzy, z życia wziętych. 

Dystrybucję programu w Pdsce pro­
wadzi Digital Multimedia Group. 

Palcjusz 

Firma Time Warner Interactive przenosi nas w czasy mrocznego średniowiecza. 

W jej nowej grze lączącej w sobie elementy symulacji, strategii, RPG i nawalanki 

3D będziemy mogli dowodzić od- Conquer A.D.l OB& 
dzialem rycerzy, wziąć udzial 
w konnym pojedynku na kopie 
lub w pieszym na miecze. 
Wszystko to rozgrywać się bę­

dzie w czasie rzeczywistym. 
Atmosferę ma dopełnić dźwięk 
z epoki. 
Dystrybutorem programu wyda­
nego na PC-CD będzie firma Di­
gital Multimedia Group. 

Sir Haszalc 



Wydawanie hokeja latem 
jest pewną ekstrawagan­
cją, ale me takie rzeczy się 
widziało. Merit Studies po­
deszło do tematu mniej 
schematycznie niż wszys­
tkie firmy dotąd i nie zrobiło 
kolejnego NHL. Tym razem 
można zagrać drużynami 

narodowymi. Z ciekaw­
szych opcji zauważyłem 

modyfikacje współczynni­
kow gry hokeistów. Na pierwszy rzut oka program prezentuje się wcale udanie. 
Jego dystrybutorem w Polsce będzie firma Digital Multimedia Group. 

Alex Dampier's lee Hockey Palcjusz 

Coś zupełnie nie w stylu firmy Blue Byle robiącej dotąd nałogowo strategie - kom­
puterowa planszówka. Fakt, że jest w niej silnie zaznaczony wątek ekonomiczny, 
przez co, przypomina trochę .Monopoly". Autorzy pomyśleli jednak także o edukacji. 

Dr Drago's 
Madcap Chase 

Jeżdżąc po stolicach Europy zbieramy informacje 
o ich zabytkach i kupujemy przedsiębiorstwa cha­
rakterystyczne dla danego kraju. W wyścigu, 

w którym będziemy musili jak najszybciej znależć 
się w wylosowanych miastach przeszkadzać nam 
będzie szalony Or Drago, żerujący na pienią­

dzach uczestników rajdu. 
Gra wygląda doskonale: wszystko na ekranie się 
rusza: krowie ogony, dymy unoszące się z komi­
nów, lodzie podwodne wynurzające się w niespo­
dziewanych miejscach. 
Dystrybutorem w Polsce będzie CD-Pro1ekt. 

Sir Haszal< 

Król w nowych szatach mości państwo! 

Zresztą może nie w tak strasznie no­
wych - ta bowiem wersja najlepszego 
obecnie symulatora lotu na PC 111e róż­
ni się zastraszająco od poprzedniej. 
Niemniej jednak poprawiono jakość 

wyświetlanej grafiki, dodano teksturo­
wane morze (mniam), skanowane ze 
zdjęć lotniczych tekstury gruntu 
(mniam. mniam) i piękne chmury. Wyg­
ląda to cudownie, lecz na 486 gra się stanowczo 
za wolno. Na szczęście dla tych, którzy posiada­
jąc zbyt wolny komputer nie mogli doświadczyć 
przyjemności latania, dodano także nowy, szybki 
tryb graficzny 320x200. Ogółem odlotowo ... 

MICROSOFT 
FLIGHT 

SIMULATOR 5.1 
Gawron 

Vinylowa bogini z Marsa leciała sobie, 
leciała, aż tu nagle niespodziewanie, 
bez żadnego uprzedzenia zaatakował 
jej statek olbrzymi atsroid. Po zderze­
niu Bogini straciła panowanie nad stat­
kiem i lotem koszącym zaczęła lecieć 
na spotkanie z nieznaną planetą. 

W ostatniej chwili katapultowała się 

tuż nad powierzchrią, statek jednak 

VINYL GODDESS FROM MARS 
uderzył mocno w grunt. Naszym zadaniem jest zebranie brakujących części do usz­
kodzonego statku i odlecenie szczęśliwe w porzednio obranym kierunku. Gra jest kla­
syczną platformówką. z taką sobie grafiką. Zagrać w nią można tylko na pececie. 

_j. ) 

EMllUS 

c 
Jagged Alliance 
Stuprocentowe zaskoczenie -
nie widzieliśmy tej gry w żad­

nych zapowiedziach firmy 
Mindscape, a tu nagle trzask -
pojawiła się jak diablik z pudel­
ka. Kolejne (po UFO) skrzyżo­

wanie strategii ekonomicznej 
z Laser Squad. Tym razem do­

wodzimy oddziałem najemników w buszu porastającym małą wysepkę gdzieś 
w tropikach (busz, w tropikach?) . Na wyspie rosną dzrewa, które stanowią (po 
opanowaniu terenu) zródło naszych dochodów. Walka, wynajmowanie ludzi, szu­
kanie sprzętu , te rzeczy. PC CD, za miesiąc nieco dokładniej . 

Robaąuez 



Klik 8r Play CD 

Palcjusz 

Primal Rage 

R-ACTIV 
X-Land wydal nową grę, zrobionę przez ten sam 
zespół, klary przygotował nie tak dawno .Tanks" 
(opisywany w .Jest Taktycznie!") . Tym razem jest to 

coś pośredniego między .Pac­
manem· (dalekie skojarzenie), 
.Sokobanem" Geszcze dalsze) 
i pracą kowala w kuźni (skąd 
u mnie dzisiaj takie debilne po­
mysły?) Pchając klocki trzeba 
wygnieść wszystkie pluskwy ła­
żące po ekranie. Zadanie nie 
jest ani trudne, ani łatwe, ani 
oryginalne. Za miesiąc coś bli­
żej, ale na razie nie jesteśmy 
pod wielkim wrażeniem . 

Robaąuez 

S Q I 6 
Zapowiedzi Sierry odnośnie Space Ques-P3Ce ues ta 6 zaczynają przybierać coraz wyrazniej-
sze kształty. Można już pograć w demon­

stracyjną wersję (czyli niepełną) . którą przysłano nam kilka dni temu. Całość cho­
dzi albo pod, za przeproszeniem. Windows, albo - jak Pan Bóg przykazał - pod 
DOS-em. W obu wypadkach chodzi o rozdzielczość 640„ 480 i oczywiście 256 ko­

lorów. W warstwie dżwiękowej niczego re­
welacyjnego nie zauważyłem - muzyka 
jak muzyka, dżwięki jak dźwięki. Ku moje­
mu zdumieniu w ciągu kilku minut przez 
które gralem nie zginąłem ani razu, co sta­
nowi intrygującą zmianę w porównaniu 
z wrażeniami z poprzednich wersji SO 
Całość ma być wydana w czerwcu - zoba­
czymy, czasu nie zostało dużo . 

Bor el< 

Sleel World 



Tytuł sugeruje symulaqę, ale po chwili grania wygląda to na strzelankę . Grafika nie­
rewelacyjna, niewiele lepsza od wydanego ze trzy lata temu .Shermana M4" za to 
rozbudowano opcje grania po sieci. po kablu i przez modem. Do wykonania mamy 

Tank Commander 

Ullimate Soccer Simulator 

kilkanaście m1s11 
w różnych strefach kli­
matycznych (pustynia, 
Arktyka). Strzela się 

całkiem nieźle, a auto­
rzy zadbali, by byle do 
czego (piechura moż­
na nawet efektownie 
rozjechać robiąc z nie­
go placek). Grę sprze­
daje firma Digital Mul­
timedia Group. 

Palcjusz 

Wreszcie to. na co czekali z pewnością mNośnicy ptlkarskich menedzerów: czysta ży­
wa prawda o zarządzaniu drużyną piłki nożnej . Można dawac lapówki za ulatwianie 
transferów i kupować mecze, brać udział w zakładach pnkarsk1ch. Poza tym na pier­

wszy rzut oka znakomicie rozbu­
dowana część administracyjna. 
Wygląda na to, że firma lmpres­
sions naprawdę się postarała . 

Za miesiąc palny opis. Wydawcą 
w Polsce będzie prawdopodob­
nie Mań<Soft. 

SirHaszalc 

Kącik lirmowv 
CD-Projekt. Na wakacje firma propo­
nuje przygodówkę Sierry . Last Dynas­
ty", • Virtual Poola", który nie zdążyl się 
ukazać w czerwcu, znakomite RPG 
.Dungeon Master 2", zbiór windowso­
wych pasjansów .Solitaire Detuxe", 
grę strategiczną . Lost Admiral li" 
oraz"Terminal Velocity", kolejną mody­
fikację .Dooma". Przebojem ma być 
pistolet sprzedawany wraz z grą .Cri­
me Patrol", a dzialający ze wszystkimi 
strzelankami firmy American Laser 
Games. Gra z bronią będzie koszto­
wała ok. 200 zl. 

Digital Mulllmedla Group. Atak 
awiacji. W sprzedaży pojawiły się bo­
wiem . Fighter Wing" umożliwiający la­
tanie na raz kilkunastu osobom (jeśli 
się ma sieć) , świetny graficznie .Flight 
Unlimited" firmy Virgin (spójrz na za­
powiedź w .Co nowego?") i hiperrea­
listyczny .Flight Symulator 5.1" Micro­
softu . Poza tym ukaże się najprawdo­
podobniej .Wilhelm Zdobywca", zapo­
wiadany już na czerwiec. 

IPS. Ambitne plany odpoczęcia w lipcu 
skazane zostały na niepowodzenie ze 
względu na opóźnienie imponującego 
planu wydawniczego. W lipcu powinny 
się więc ukazać na PC-CD: przygodów­
ki .The Lost Eden" (opis w bieżącym 
numerze TS), .Full Throttle", .Deadalus 
Encounter" a ponadto .star Trek: The 
N ext Generation", grę strategiczną .Ma­
chavelli the Prince" (opis w TS 6/95) 
oraz symulator . Flight Unlimited". 
W sierpniu dla złapania oddechu uka­
zać się mają tylko długo oczekiwane 
. 11th Hour" i .Across the Rhine". 

Staszic Compo li 
Że się odbyle - już pisałem, miesiąc 

temu. Teraz więc kilka slow o tym co się 
działo. Campo zostało zorganizowane 
przez uczniów liceum im. Staszica 
w Warszawie, nie bez udziału wspierają­
cego ich wysiłki grona pedagogicznego. 
Konkursy miały się odbyć w pięciu kate­
goriach - Demo Uczeń, Demo Koder, 
Demo Grupa, Muzyka i Grafika. Ze 
względu na brak prac ostatnie compo 
zostało odwołane, zostały w jego ra­
mach jedynie zaprazentowane (poza 
konkursem) przyniesione w ostatniej 
Chwili obrazki. 

W kategori Demo Uczeń chodziło -
jak latwo zgadnąć - o prace przygoto­
wywane przez początkujących adeptów 
demosceny (nie wiedzieć czemu uzna­
no, że chodzi tu o rzeczy pisane w Pas­
calu), w kategorii Demo Koder startowa­
ły demka pisane jednoosobowo (w efek­
cie niemal wszystkie pozbawione były 
ścieżki muzycznej), pozostałe dwie ka­
tegorie chyba nie wymagają wyjaśnień. 

W sumie zaprezentowano dwa dem­
ka w pierwszej kategorii (jedno z nich 
nie było demkiem, raczej grą pod nazwą 
Rej Massacre), cztery w drugiej (koder), 
dwa w trzeciej (grupa) i sześć utworów 
w konkursie muzycznym. Poziom prac 
był w większości przeciętny, choć kilka 
rzeczy zasługiwało na uwagę. Całkiem 
niezłe byle demo The M.O. (zwycięzca 
w kategorii Demo Grupa), choć nie zap­
rezentowano w nim żadnego efektu nie 
pokazywanego już gdzieś wcześniej; 
tym co robiło naprawdę wrażenie był 
sprawny montaż i synchronizacja obra­
zu z muzyką. W kategorii Demo Koder 
wrażenie robiły fragmenty demka Gucio! 
- bardzo zaawansowane technicznie. 
Dobre wrażenie zrobiły też na mnie mu­
zyczki przygotowane przez Hadriana 
Maszerowskiego. 

Llcomp. Na lipiec zapowiadane jest 
tylko wydanie .Jungle Strike'a" (PC, 
PC-CD) oraz .Retnbution" (PC). Praco­
witszy będzie za to sierpień, kiedy to 
mają się ukazać ,,Baldies", znakomicie 
zapowiadająca się strategia (PC, PC· 
CD, Amiga, CD-32), znakomita nawa­
lanka .Super Street Fighter Turbo" (PC, 
PC-CD; opis w bieżącym numerze) 
oraz .Frontier First Encounter" (PC, 
PC-CD, Amiga 1200, CD-32). 

Mirage. W wakacje zdaje się nie odpo­
czywać. Planuje wydanie • The Koshan 
Conspiracy", • Terminal Velocity", .Bu­
ried in lime". Mają ukazać się także 
pecetowe wersje amigowych hitów: 
.Franko", .Steel Wor1d" . .Już po wakac­
jach powinna się ukazać .Poltergeist", 
przygodówka podobna nieco do • Val­
lhalli". Firma zaangażowała się także 
produkcję przygodówki o Wikingach 
podobnej z klimatu do .Heimdalla li". 
Użytkownicy Atari po dluższej przer­
wie znajdą coś dla siebie. Pojawią się 
bowiem .Kenny Dalglish Soccer Ma­
nager", .Jocky Wilson's Compendium 
of Darts", . Fruit Machine", .World Soc­
cer" i .Las Vegas" 
Od czerwca Mirage jest oficjalnym 
dystrybutorem Jaguara. Co najważ­
niejsze ma licencję na WYPOŻYCZA­
NIE cartridge'ów, więc nie trzeba bę­
dzie wykladać 200 zl, by dwa dni pog­
rać w grę . Od sierpnia ma być ponad­
to w sprzedaży CD do Jaguara. Bę­
dzie on, niestety, mniej więcej w cenie 
konsoli (na początek sprowadzone 
zostanie ok. 1 O ty1ułów na CD m.in. 
. Pinball Fantasies", .Bum Out"). 

Teraz wyniki (podam tylko zwycięz­
ców): 

Demo Uczeń - Pascal Demo 
(Analfabeta z Miziu Soft) 
Demo Koder - Platin (Co-Pra 
z Miziu Soft) 
Demo Grupa - The M.O. (High 
Quality) 
MuZYka - Konkul (Hadrian 
MaszerowskiJ, bt może utwór 
miał jakiś tytuł, ale przedsta­
wiono go zgodnie z nazwą 
pliku i tak już zostało. 

Teraz jeszcze kilka uwag natury ogól­
no rozwojowo-filozoficzno-psychologtcz­
nej. Do Jury zaproszono (poza przedsta­
wicielami organizatorów) trzy osoby -
Tomasza Lengrena (reżyser), Sławomira 
Klubowicza (muzyk) i takiego jednego 
typka z naszej redakcji (Naczelny). Pod-

7 czas obrad Jury widoczne były dwie rze-
czy. Po pierwsze - osoby z zewnątrz zu-
pełnie nie rozumieją na czym polega 
i czego dotyczy konkurs na dowolnym 
Capy Party. Po drugie - te samo osoby 
z zewnątrz (a konkretnie pan Lengren) 
zwróciły uwagę na bardzo istotną rzecz, 
którą przedstawię w wersji już po przetłu-
maczeniu na zrozumiale dla osób z de-
mosceny. Demo, które ma wygrać, musi 
być w jakimś stopniu komercyjne - nie 
wystarczą rewelacyjne umiejętności 
techniczne, potrzebny jest jeszcze dobry 
montaż i trzeba mieć coś do przekazania 
publiczności. Sam przakaz ,,patrzcie jaki 
jestem zdolny" to trochę za mało. 

I tym ględzeniem kończę. czekając 
na następne copy party w którym zos­
tanę zaproszony do wygłoszenia swo­
ich światłych opini o tym i owym. 

Naczelny 



nMd by Vo'!V"s 2004 
econun. 

Projektem przypomi­
na on stoły Epica: 

8 Ball Deluxe 
masywność stołu , 
ciężka piłka . 
2 . Opcji są standardo­
we: pochylenie stołu, 
siła odbijania bili przez 

1. W tym flipperze mamy tylko 
jeden st61 - grę w bilard. Przyz­
nam, że jest on nużący, a w do­
datku dość niefrasobliwie zapro­
jektowany: kontakt kulki z bocz­
nymi obijaczami najczęściej koń­
czy się jej stratą . 

rze 

1. Jak we wszystkich 
chyba produktach 21 st 
Century na stolach jest 
wystarczająco dużo 
elementów, żeby nie 
bylo czasu się nudzić. 
Rampy, bumpery, zak­
ryte części stołu po 

odbijacze, obsługa 
menu myszą lub nie, 

włączenie lub wyłączenie muzyki. 
3. Program instaluje się bez 

problemów. Konfiguracja też nie 
sprawia kłopotów. 

4. Muzyka kiepska. Tylko cien­
kie plpczenie. Grafika w niskiej 
rozdzielczości nie imponuje. 

których bila harcuje ~ 
za naszą kontrolą. Bilę 
można wybijać z pow­
rotem na stół, zresztą 
tilt pełni tu nlezwylcle 
Istotną rolę. Przy odpo­
wieclnlej wprawie jedną 
bilą można grać niemal 
godzinami. Stoły mają 

5. Tylko brak innych pinballi na 
rynku uczyniłby z tego programu 
przebój. Na szczęście miłośnicy 
tego gatunku mają większy wy­
bór. Jedynym usprawiedliwie­
niem gry (niedostatecznym) jest 
jej wiek - 3 lata. 

Producent: Sally 
Komputer: PC 
Ocena: 4 

Sir lfaszalr 

swoją abnOsferlcł, nie 
tak może wylJllnlt jak 
w "Fantasles•, ale lat 
wyrainą. 
2. NICI Trzeba grać 
tak, ja sobie tego zaży­
czyli twórcy programu. 
3. Nie znam kompul&­
ra, na którym nie ud&­
loby się od ręki PD 



uruchomić - nawet na 
starych, dziwnych AT­
kach chodziły bez za­
rzutu, grając przez 
PC-Speakera (dając 
zresztą chyba najlep­
szą Jakość dźwięku 
z tego źródła, Jaką sły­
szalem w grach). 

4. Grafika rysowana, 
w cieniowaniach czuje 
się "Deluxe Painta", 
zwłaszcza wcześniej­
sze stoły ("Pinball Dre­
ams") są pod tym 
względem niezwykle 
precyzyjne. Muzyka 
I efekty świetne, patrz 
punkt trzeci. 

5. Jedne z najlep­
szych stołów, jakle kie­
dykolwiek widziałem, 
przegrywają tylko 
z "Pinball Fantasles" 
(zwlaszcza cztery star­
sze). Generalnie star­
sze lepsze od tych 

nowszych, co zresz1ą 
)est regulą w produk­
tach 21st Cenlury. -­Producent 21st Cenlury 
Komputery: Amiga, 
PC, niektóre konsole 
Ocena:& 
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'Dr CcOnline 

ANDROID 

CRASH AND BURN 

DEEP SEA 

POT OF GOLD EXCALIBUR 

MAGIC 

ENIGMA CYBORGIRL 



Scanned by Vongis 2004 
for CcOnline 

PANGEA 

Epic 
Pinball 

1. W sumie dwanaście stołów, 
wydanych w dwóch rzutach - naj­
pierw osiem (które doczekało się 
spolszczenia przez xlancl), potem 
dodatkowe cztery. Na ogół nie 
brak ani ramp, ani wszelkich stan­
dardowych wynalazków (przyciski, 
obijacze), choć surowość niektó­
rych stołów potrafi doprowadzić do 
szalu (ale to takie założenie, a nie 
brak umiejętności programistów). 
Stoły fajne, ale ani precyzją rysun­
ku, ani atmosferą nie dorównują 
produktom 21st Century. Stoly nie 
przewidują możliwości wybijania 
bili z powrotem na stół. 

2. Nieliczne - liczba kul (z ma­
lym hi'ltem - po ustawieniu 5 trze­
ba nacisnąć F1 żeby zrobić z tego 
6), kąt nachylenia stołu , obecność 
dźwięku . 

3. Większych problemów nie 
stwierdzono. 

4. Grafika - sprawia wrażenie 
skanowanej, więc niezbyt precy­
zyjna, muzyka - bardzo przyzwoi­
ta, ale na długo w ucho nie wpada 
(nie potrafię w tej chwil! powtórzyć 
żadnego motywu, a gralem dość 
długo i to wczoraj) . 

5. Bardzo solidna produkcja, ale 
bez dużego jaja. Spolszczenie jest 
pewną zaletą - i wadą, jako że 
miejscami jest takie sobie, w do­
datku z polskiej wersji zniknęły 
opisy stołów i znaczenia poszcze­
gólnych ramp i innych elementów. 

Producent Epic 
Komputery: PC 
Ocena: 7 

SPACE JOURNEY TOY FACTORY 



Sconned by Vongis 2004 
for CcOnline 

K to do tej pory nie słyszał 
nic o Swiecie Dysku 
niech czym prędzej po­
czyta sobie za obowią­

zek wobec własnej osoby natych­
miastowe sięgnięcie po wydawane 
przez Nową Fantastykę przygody 
nieudanego maga Rincewinda. Do 
tej pory ukazały się dwa pierwsze 
tomy, dwanaście dalszych czeka 
na przetłumaczenie, a autor pisze 
podobno kolej'le. Ponieważ jedna 
pozycja cyklu ukazuje się na na­
szym rynku w najlepszym wypadku 
średnio raz na kwartał, co bardziej 
zagorzali fanatycy będą zmuszeni 
polować na oryginały, co zresztą 
może wyjść im jedynie na dobre, bo 
zbliżą się bardziej do absolutu. Po 
zaznajomieniu się z książkami ku­
pienie gry okaże się nie podlegają­

cą dyskusji życiową koniecznością. 
Co więcej, będzie to doskonała in­
westycja, która zaprocentuje nie­
kontrolowanymi napadami śmiechu 
(prachettowski humor), atakami tak 
zwanej sportowej złości , przera­
dzającej się co i raz w małpią eufo­
rię oraz jak zapewniają producenci 
(a z zebranych doświadczeń może 
wynikać, iż jest to liczba mocno za­
niżona) stoma godzinami gry. 

• Discworld" ma w sobie, ze 
względu na główną postać czaro­
dzieja, coś z feelingu „Simon the 
Sorcerer". Podobna jest także idea 
dopuszczenia gracza od samego 
początku do dużej ilości lokacji, co 
oczywiście znakomicie grę utrud­
nia. I bez tego Jednak zagadki są iś­
cie diabelskie. O to jednak w przy­
godówkch chodzi, by łamiąc sobie 
przez długie godziny głowę na nud-

m nych szkolnych zajęciach zakrzyk­
nąć nagle „znalazłem" i z wywieszo­
nym jęzorem i obłędem w oczach 
wybiec do domu, aby włączyć kom­
puter i potwierdzić swoją hipotezę. 
To właśnie, że żyjesz tą grą dzień 
i noc, a nie kończysz jej znudzony 
po paru dniach, czyni ze Świata 
Dysku klasykę na miarę „Monkey 
Island li". Grafika nie rzuci nikogo 
na kolana, nie chodzi jednak o to, 
żeby każda gra byla przełomem jak 
.Doom" czy „Under a Killing Moon". 
Graczowi będzie z pewnością niep­
rzerwanie towarzyszyć uczucie sa­
tysfakcji, bo rysunki wieloekrano­
wych lokacji cieszą oko i, co tu owi­
jać w bawełnę, są po prostu ładne. 
Przyczepić się natomiast w .Dis-

cwor1dzie" można na pewno do 
ścieżki dźwiękowej. Grającej w tle 
muzyczce bardzo niedaleko do 
przeciętnego pliku * .mid, nieliczne 
zaś efekty dźwiękowe niejednokrot­
nie nie są zsynchronizowane 
z przypisanymi doń wydarzeniami. 
Całość trzeba jednak ocenić zdecy­
dowanie pozytywnie, bo mamy do 
czynienia z jedną z najlepszych 
przygodówek tego roku! 
AKT I 
Ponieważ zostałeś wezwany, 

niezwłocznie skieruj się do gabi­
netu rektora Niewidocznego Uni­
wersytetu, następnie zejdź na dół 
i z komórki weź miotłę . Wróć do 
własnego pokoju i używając miotły 
zbudź Bagaż, otwórz także szafę 
i wydobądź sakiewkę. Znajdujący 
się w Bagażu banan podaruj bib­
liotekarzowi zaś otrzymaną księgę 
zanieś rektorowi. Po kolejnej rek­
torowej przemowie Twym zada­
niem okaże się zebranie pięciu 

wyszczególnionych w księdze 
przedmiotów. 
KIJ ZGIELKLIWEJ 
TERMOTEURGll 
Wymień swą miotłę na magicz­

ną laskę Windle Poona, który so­
bie z niej strzela w jadalni. Siedzą­
cego na dziedzińcu uczniaka spy­
taj jak otworzyć bramę i przy okaz­
ji podnieś wyczarowaną żabę. 
ODDECH SMOKA 
(po prostu •.. ) 
Wejdź do Pałacu (po rozmowie 

z chroniącymi dostępu strażnika­
mi) i zabierz z łazienki lustro. 
Skieruj się teraz do Alei. Z lustrem 
przy sobie stań na płycie-wyrzutni , 
po czym z dachów wdrap się na 
wieżę i zwróć nim uwagę smoka. 
Wracając zrzuć z dachów drabinę. 
METALOWY POJEMNIK 
Z NAJWYTRZYMALSZEGO 
METALU ŻELAZAWEGO 

Idź na Rynek, wejdź do Psycho­
naciągacza i porozmawiaj z trol­
lem, wyjdź i wejdź ponownie, a bę­
dziesz mógł wziąć siatkę na moty­
le, którą schowasz sobie za pazu­
chę. Na tyłach Uniwersytetu przys­
taw do okna drabinę i złap w siat­
kę fruwające ciasto . Zejdź do 
kuchni i zabierz patelnię . 
MAGICZNA SPIRALA NIE· 
ZAWODNEJ INDUKCJI 

Pogadaj na Rynku z Urwisem, 
a nauczy Cię on jak zostać kie­
szonkowcem. Udaj się na Ulicę do 
fryzjera i spójrz na przedmiot, któ­
ry trzyma on w ręku . Powiedz jego 
klientce, co myślisz o kręconych 
włosach, a lokówka powędruje do 
fryzjerskiej kieszeni, z której wy­
ciągniesz ją dzięki świeżo naby­
tym zdolnościom, uprzednio zaga­
dawszy właściciela . 
MINIATUROWE 
STWORZONKO 
WIELKICH EMOCJI 

Udaj się do Stadniny, zabierz 
z worka opartego o furmankę tro-

chę kukurydzy i wrzuć do 
flaszki z wrzącym olejem 
w sklepie Alchemika 
w Alei. Chochlik z apara­
tu fotograficznego uciek­
nie do mysiej dziury. 
Wróć na Rynek, weź 
zgniły pomidor i ciśnij 

nim w zakutego w dyby 
poborcę podatków. Sięg­
nij po kolejny pomidor . 
Tym razem wyskoczy 
z niego robaczek, które­
go podnieś i uwiąż na sznurku 
dostępnym na Ulicy w sklepie 
z zabawkami. Tak skonstruowanej 
przynęty użyj na mysiej dziurze ... 

Zanieś rektorowi plon swych 
wysiłków ... Po chwili, gnając przez 
ulice Ankh-Morpork z wykrywa­
czem złota pod pachą, obserwuj, 
w którym miejscu zaczną się z nie­
go wydobywać zielone promienie 
a niechybnie odnajdziesz smocze 
legowisko ... 
AKT li 

Doświadczenie życiowe podpo­
wiada Rincewindowi, iż jeśli smok 
ma wysokość chaty, to raczej nie 
należy odrzucać jego propozycji. 
W związku z tym wypada się teraz 
rozejrzeć za magicznymi świecideł­
kami należącymi do c.złonków złego 
Bractwa, które wezwało smoka 
poprzez wymiary do Ankh-Morpork. 

Daj facetowi w Bibliotece 
wszystkie smocze skarby. Facet 
wyjmie z ucha złoty banan, który 
Ty przekażesz małpie. Małpa 

z wdzięczności otworzy wrota do 
przestrzeni L. Kiedy znajdziesz się 
już w przeszłości poczekaj na zło­
dzieja, który wykradnie poradnik 
dotyczący wzywania smoków, 
a następnie rusz jego śladem , aby 
zobaczyć gdzie zaniesie skradzio­
ne dzieło . Gdy Kryjówka pojawi się 
już na mapie pójdź do parku, 
wsadź swemu przeszłemu sobie 
w buzię żabę, złap motylka w siat­
kę, pójdź na Ulicę i wypuść go na 
na rogu przy lampie. Wróć do te­
raźniejszości. Na Ulicy nieopodal 
wychodka będzie się suszyła sza-

ta mnicha. Weź ją i udaj się do 
Rozbitego Bębenka. Spójrz na bu­
telkę wina, zamów je i zabierz 
szklankę . Wracaj do Kryjówki 
w przeszłości. Przekręć wylot rury 
przy drzwiach i zaczaj się na zło­
dzieja. Gdy przyjdzie, przyłóż do 
rury szklankę i podsłuchaj hasło. 
Następnie wdziej szatę i sam 
wejdź do środka ... Teraz wiesz kim 
są spiskowcy. 
BLAZEN 

Idź do Psychonaciągacza. Zos­
taniesz poproszony na górę i wyj­
dziesz bogatszy o dwa kleksy. Bę­
dą to dla Ciebie swoiste przepustki 
do Pałacu Patrycjusza. Błaznują­
cemu błaznowi włóż na głowę ku­
beł odpadów znaleziony na tyłach 
Uniwersytetu, a potem w łazience 
dolej mu płynu do kąpieli pocho­
dzącego z Gospody i zabierz cza­
peczkę ze złotym dzwoneczkiem. 
SZAMBELAN 

Porozmawiaj z dziewczęciem 
u Psychonaciągacza - dostaniesz 
notkę. Kup u handlarza pączek 
i poczęstuj nim Szambelana. Po­
nownie ujrzysz go u fryzjera-den­
tysty. Daj dentyście notkę, 
a Szambelanowi używając dostęp­
nej maszynerii wyrwij złoty ząb. 
KOMINIARZ 
Żołnierzom pilnującym bramy 

miasta zabierz mateńaly wybucho­
we, a ze sklepu z zabawkami weź 
hogfathera. Tym ostatnim zapchaj 
komin na dachu w Alei, następnie 
zejdź do Alchemika, postaw beczkę 
prochu w kominku, a ze sznurka 
zrób lont. Wyjdź na zewnątrz i poci-



pal zapałkami wziętym z Rozbitego 
Bębenka drugi koniec. Po chwili zło­
ta szczotka znajdzie się w Bagażu. 
SPRZEDAWCA RYB 

Idź do Rozbitego Bębenka i po­
rozmawiaj tam z przestraszonym 
osobnikiem. Pójdź teraz do Gos­
pody i zabierz z łóżka prześcierad­
ło , następnie udaj się w to samo 
miejsce w przeszłości, włóż prześ­

cieradło na głowę i sięgnij po leżą­
ce na nocnej szafce pudełko ... 
Powróć na chwilę do teraźniej­
szości, aby zapytać się o młotek 
a następnie dokończ dzieła . Sko­
rzystaj czym prędzej ze zdobytej 
właśnie przepustki: opuść miasto 
(za dnia oczywiście) i skieruj się 
do Mrocznego Lasu. W domku 
czarownicy przelej zawartość kotła 
do garnka, który możesz 
w przeszłości zabrać trollowi ze 
sklepu na rogu Ulicy. 

Tym razem udaj się do Bębenka 
(przeszłość) . Pokonwersuj z bar­
barzyńcami, a następnie spójrz na 
obraz wiszący za siedzącym w ich 
pobliżu osobnikiem... Po chwili, 

używając drabiny pozbaw bębe­
nek pałki . Wróć do teraźniejszości , 
do jadalni w Niewidocznym Uni­
wersytecie i przywal pałką w ol­
brzymi gong. Zabierz pozostawio­
ne przez uczniaka śliwki i odwiedź 
wreszcie sprzedawcę ryb. Spętaj 
sznurkiem leżącą na stoisku oś­
miornicę, wrzuć ją do sedesu 
i przysyp kremem z garnka. Teraz 
wystarczy suszone śliwki położyć 
na kawiorze i zabranie złotego pa­
sa będzie już tylko formalnością. 
MASON 

Idź na Rynek. Urwis nauczy Cię 
sekretnego uścisku ręki , jeśli udo­
wodnisz mu, że jesteś prawdzi­
wym mężczyzną . Zawędruj na 
chwilę do Pałacu i porozmawiaj 
z wieśniakiem , a potem cofnij się 
do przeszłości. Przeczytaj graffiti 
na drzwiach WC reklamujące usłu­

gi pewnej damy i zagląb się w Cie­
nie. Po chwili zobaczysz faceta 
murującego ścianę złotą kielnią, 

zignoruj go na razie i dojdź do do­
mu uciech. Gdy przedstawisz jej 
swoją sprawę Duża Sally rozkaże 

Ci przynieść mąkę Gest w uniwer­
syteckiej kuchnii), jajo (Przełęcz) 
oraz mleko (udaj się na Kraj Świa­
ta, potrząśnij palmą i posłuż się 
siatką, do mleka zaś dobierzesz 
się dziurawiąc skorupę orzecha 
śrubokrętem ze smoczej stodo­
ły) ... Na pamiątkę dostaniesz dość 
obszerne gacie. Pokaż je urwiso­
wi, a on spełni swoją obietnicę . 

Przybij piątkę Murarzowi. 
ZLODZIEJ 
Odwiedź Cienie za dnia i dojdź 

do Nory. Przerzuć do niej kładkę 
z drabiny i biustonosza. Sięgnij po 
złoty klucz, a gdy się nie uda potrak­
tuj złodzieja piórkiem z Przełęczy. 

Zanieś sześć błyskotek smoko­
wi, który z wdzięczności obieca Ci, 
że umrzesz ostatni. 

Skocz na Rynek. Kup od Wiedź­
my dywan, a książkę buchnij gdy 
baba w wyniku konwersacji będzie 
czekała na Twój pocałunek . 
Przejdż jeszcze raz przestrzeń 
L i weź z półki czekający na zlo­
dzieja przewodnik dla wzywają­
cych smoki (zobacz co się stanie 

jeśli spróbujesz przemycić go do 
Teraźniejszości) . Zamień książki 
okładkami i wsadź na miejsce tą 
niewłaściwą. Zmieniłeś przysz­
łość . Smoków niet. 
AKT Ili 

Rincewind nie jest może naj­
zdolniejszym magiem, ale na pew­
no nie jest mniej chciwy niż pozos­
tali z tej branży ... To co wyniklo 
z jego gorącego sporu z Patrycju­
szem nie wydaje mu się do końca 
zrozumiale, faktem, któremu nie 
jest on jednak w stanie zaprzeczyć 
jest to, że owo coś jest czerwone, 
łuskowate, zieje ogniem i jest bar­
dziej realne niżby Rincewind sobie 
tego życzył. 

Informacje na temat przedmio­
tów właściwych bohaterom poza 
żołnierzem przy bramie posiadają: 

Duża Sally, Wykładowca Starożyt­
nych Runów, Amazonka oraz 
dziadkowie na Rynku. Żołnierz 
może szybko skalkulować szanse 
powodzenia. Ciebie interesuje sto­
sunek 1:1.000,000. Oto lista pot­
rzebnych artefaktów: 

KAMUFLAŻ m 
Szpachelką wziętą z uniwersy-

teckiej kuchni zeskrob kopeć 
z okopconej ściany w Cieniach. 
MAGICZNY CZAR 

Księga znajduje się w bibliotece 
- wystarczy jej dobrze poszukać. 
MAGICZNY TALIZMAN 

Idź do Alchemika i namów go by 
poszedł do stadniny. Gdy wyjdzie, 
weź aparat fotograficzny i udaj się 
tam za nim, aby spojrzeć na odsło­
niętą reklamę na zderzaku furman­
ki. Pojawi się nowa lokacja. Złóż la­
dy Ramkin pierwszą wizytę i zabierz 
smycz oraz gwóźdź, następnie po­
nownie zastukaj do drzwi i zanim 
właścicielka otworzy, leć szybko 
naokoło domu i ukradnij niebieską 
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rozetkę. Tym razem wejście 
do Pałacu gwarantują ku­
pione u Handlarza pijawki, 
tudzież torba, w której się 
znajdują - zejdź do lochu. 
Jest tam mysia dziura. Spro­
wokuj jej mieszkańca do wyj­
ścia na spacer podsuwając mu 
uwiązanego na sznurku pijanego 

robaka, którego dostaniesz zama­
wiając stojący za barmanem w Roz­
bitym Bębenku sok z klatchiańskie­
go kaktusa. Ze szczura wyjmij 
chochlika i wsadź do aparatu. Idź 
do chatki Wiedźmy, po włóczce 
dojdź do owcy, przyczep jej rozetkę 
i machnij zdjęcie . Zabierz także 
młotek. Zapytaj Nanny Ogg o eliksir 
prawdy. Każe Ci się ona ponownie 
pocałować. Aby zmusić się do tego 
czynu, musisz spróbować kremo­
wego ciasta, które wydają za darmo 
ludzie Bractwa w Kryjówce. Weź 
sobie eliksir i ruszaj do Rozbitego 
Bębenka. Porozmawiaj tam 
z Chwalipiętą, a następnie dolej mu 
do kufla eliksiru i kontynuuj konwer­
sację . Pamiętaj, że na slupie na 
gwoździu musi wisieć obrazek ow-

cy oprawiony w ramki 
zdjęte z podobizny oś­
miornicy, którą można 
zwinąć sprzedawcy ryb. 

Będziesz wiedział jak 
dojść do Gardzieli. Gdy spot­
kasz znajomego mnicha po­
łóż na moście dywan. Wejdź 
do jaskini, uwiąż Bagaż na smy-

czy, a sobie załóż na oczy opaskę, 
która wisi na stojaku na kapelusze. 
Przy postumencie nabierz do wo­
reczka piasku i zamień go z klejno­
tem. Oko Offlera należy do Ciebie! 
WĄSY 

Napełnij garnek wodą ze studni 
w Lasku i dodaj do tego mydła 
z lazienki w Gospodzie. Z łazienki 
pałacowej zabierz szczotkę, za­
nurz ją w mydlinach i przeczyść 
tabliczkę z numerem rejestracyj­
nym furmanki w stadninie. Prze­
czytaj co jest na niej napisane 
i pójdź do Alei. Na dachach, uży­
wając noża zabranego z nory zło­
dzieja, zrzuć drabinę, a potem po­
rozmawiaj z zabójcą. Udawszy się 
następnie na Rynek, będziesz 
mógł nożyczkami wziętymi z salo-

nu fryzjer­
skiego od­
ciąć ogon 
zakutemu 
w dyby osłu . 

MIECZ ROBIĄCY 'TING' 
Posługując się śrubokrętem od­
kręć korbkę od studni i zrób 
z niej użytek w zamkowym lo­
chu rozciągając nieco Chuc­
ky'ego, aż wypadnie z niego 
miecz co robi 'ploink'. Teraz to 
tylko kwestia nastrojenia. Spy­
taj się żołnierza Marchewki, 
gdzie świadczą takie uslugi 
i udaj się pod wskazany adres. 
W Kopalni krasnolud zażyczy 
sobie wina. Idź do Rozbitego 
Bębenka i popytaj barmana. 
Pomaszeruj do Gospody, 
spójrz na drzwi i namów czają­
cego się za nimi Bogeymana, 
by zrobił w piwnicy rozróbę . 
Rusz jego śladem - teraz swo­
bodnie będziesz mógł do kufla 
nalać wina z beczki. Zanieś je, 
rzecz jasna, krasnoludowi. 
ZNAMIĘ 

PRZVRODZONE 
Z kościotrupa w lochu wyciągnij 

kość, podklej ją w sklepie z zabaw­
kami i poczęstuj pieska przed Gos­
podą. Teraz możesz bez przeszkód 
porozmawiać z Marynarzem. Z jego 
gwizdka zrób użytek na Kraju Świa­
ta. Przyleci papuga, a Ty poczęstuj 
ją zapalonym crackerem. Żeby ją 
teraz wyłowić, potrzebujesz przed­
łużyć swą siatkę na motyle, a to 
sprawa dość złożona. Należy zapa­
lić zapałkami niewyraźny kształt 

w komórce uniwersyteckiej i przy 
oświetleniu wziąć z pólki krochmal. 
Z tyłów Uniwersytetu zabierz użyź­
niacz. Następnie na Rynku podnieś 
węża, który wypadnie z jajka. Węża 
potraktuj pierwszym i drugim. po 
czym całość wymień na będący ak-
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tualnie w posiadaniu Windle Poona 
najzwyklejszy kij od szczotki. Ten 
ostatni będzie odpowiednim przed­
łużaczem . Gwizdek spadł niestety 
poza Dysk - zabierz latarnię i na jej 
miejsce wsadź uprzednio dokladnie 
obejrzany magiczny kapelusz z ga­
binetu rektora. Korzystając z nie 
kończącego się łańcucha koloro­
wych chusteczek i białych królików 
opuść się na a'tuinową skorupę 
i podnieś swoją zgubę. Papugę 
wraz z gwizdkiem oddaj Marynarzo­
wi i wypytaj skąd ma takie ładne ta­
tuaże. Idź do reżysera filmowego 
(d. Psychonaciągacz), pogawędź 
z trollem, wyjdź i wejdź ponownie, 
by porozmawiać z dziewczęciem. 
Potem daj jej do podpisu zabraną 
od fryzjera książkę wizyt. Odnajdź 
go przy leśnej studni i pomachaj 
przed nosem podpisem ukochanej. 
W gabinecie zapytaj o tatuaż, a on 
poleci Ci usługi urwisa. Pogadaj ze 
szczeniakiem. Nic Ci to na razie nie 
da, lecz nie zrażaj się. Nożem odet­
nij gumowy pas maszyny byłego 
szambelana i z tym pasem wdrap 
się na wieżę, by na nim zeskoczyć 
i porwać upragnioną kalkomanię. 

AKTIV 
Zabierz kluczyk rozciągniętej na 

skale dziewicy i otwórz nim klatkę 
z bagiennymi smokami. Wewnątrz 
rozejrzyj się za M16. Pozostało 

pójść po amunicję tzn. węgle z Ko­
palni, kociołek Wiedźmy, węgle 
z Lochu i cracker. Po pierwszej 
wymianie ognia rzuć w smoka kre­
mowym ciastem i podziwiaj zakoń-
czenie. 

Dix ie 
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Ta gra miała już jakiś czas temu 
swoją wersję Amigową, a to co wyda­
no ostatnio na PC to „tylko" konwer­
sja. W styczniowym (?) numerze Emi­
Ius zajął się już tą grą, więc wlaściwie 
można by do niej nie wracać , jednak 
napiszę o niej parę słów jeszcze raz. 
Dlaczego? Ano z bardzo prozaiczne­
go powodu - nie grałem w poprzed­
nie podejścia do tematu Alien Breed­
a, gra jest dla mnie calkiem nowa (no, 
może prawie całkiem, w końcu to nie 
pierwsza i zapewne nie ostatnia 
strzelanina z jaką mam w życiu do 
czynienia) a zapewne i dla sporego 
grona naszych czytelników. A więc -
do dzieła! 

ASSAULT 
Najpierw kilka słów nie o samej 

grze, ale o legendzie - którą poznaje­
my oglądając kilkuminutowy film 
(z punktu widzenia pracy reżysera 

i kamerzysty świetny, o aktorstwie nie 
wspomnę, żeby nie zwymiotować 
między klawisze). Zlokalizowana na 
planecie Azarin 2E baza MRU 98 (nic 
nie zmyślam, trzymam się faktów) 
została napadnięta przez coś dziwne­
go, wcześniej nikomu nie znanego -
jednym słowem, Alienów. Na pomoc 
leci USS cośtam (zapomniałem naz­
wy) z ekipą pierwszej klasy dupków 
na pokładzie - niemal wszyscy giną 
w najbardziej kretyńsko przeprowa­
dzonej akcji z powietrza jaką w życiu 
widziałem. Został jeden, znaczy się -
Ty, któremu przypada zaszczyt wybi­
cia wszystkich obcych do nogi i ocale­
nia wlasnych czterech liter z pogromu. 

W tym momencie zaczyna się 

strzelanina, nie taka banalna jakby 
się mogło wydawać. Do spenetrowa­
nia jest około pięćdziesięciu pozio­
mów, na większości z nich można 
(a czasem trzeba) wykonać jakieś do­
datkowe (poza przeżyciem i znalezie­
niem wyjścia) zadania, polegające na 
przykład na zniszczeniu wszystkich 

źródeł energii, wszystkich dzial, albo 
wręcz przeciwnie - na uruchomieniu 
generatorów. Zwykle wystarczy cier­
pliwie połazić w tę i nazad strzelając 
do wszystkiego co się rusza i nie tyl­
ko, czasem jednak do swojej dyspo­
zycji mamy tylko trzydzieści sekund 
po których wszystko. łącznie z nami. 
wylatuje w powietrze. 

Na większości poziomów znajdują 
się - oprócz alienów a czasem i in­
nych przeszkadzajek, jako że system 
ochronny bazy zwariował i usiłuje 
zniszczyć wszystko co się rusza (op­
rócz obcych niestety) - terminale ln­
texu. lntex to taka infostrada dalekiej 
przyszłości , w której można zdobyć 

informacje i zrobić za­
kupy - np. dokupić 

amurnCJI, zwiększyć 
średnicę giwery z której 
się korzysta, lub wręcz 
wymienić ją na coś sku­
teczniejszego. Na 
wszystko to potrzebne 
są niestety pieniądze, 

które należy zbierać 

w postaci porzuconych 
tu i ówdzie kart (powiedzmy, że kre­
dytowych). Zbierać należy zresztą 

również amunicję. klucze i apteczki. 
lntex przydaje się również gdy klucze 
się skończą i bez następnych , nieste­
ty jednorazowych, ani rusz, lub do ku­
pienia skanera pozwalającego na 
obejrzenie mapy okolicy trochę dal­
szej, niz siedemnaście kroków pin­
gwina. 

To właściwie wszystko, co należy 
wiedzieć o grze. Może jeszcze kilka 
drobiazgów i dobrych rad - niektóre 
drzwi są zabezpieczone lepiej od in­
nych i do Ich otwarcia potrzebne są 
klucze kolorowe, zwykle można je 
znaleźć na tym samym poziomie na 
którym są niezbędne. Apteczki poz­
walają tylko na odtworzenie sił życio­
wych. żółte kółka z wykrzyknikiem -
to dodatkowe życia . Włażenie w niez­
byt dostępne miejsca może się skon­
czyć ugrzęźnięciem . jako że gra nie 
jest wolna od byków, dotyczy to głów­

nie (choć nie tylko) sektorów zewnęt­

rznych. Na jednym z sektorów zew­
nętrznych warto wepchnąć się w pra­
wy górny róg między skałki i miny 
(rozdeptując przynajmniej jedną) -
pozwoli to na nieoczekiwaną telepor­
tację, bardzo korzystną pod wieloma 
względami. Kamienie, które blokują 
wejście do góry (na północ) w pobliżu 
miejsca z którego zaczynamy, można 

zlikwidować włażąc na minę. Przed 
otwarciem drzwi warto się zastano­
wić, czy warto - czasem wyłącznie 
traci się klucz, nie zyskując nic w za­
mian. Do głównej wieży można wejść 
na kilka sposobów. najlepiej pchając 
się najpierw na samą górę któregoś 
z otaczających ją kompleksów. 

To tyle samego opisu - reszta 
mięska znajduje się w rubryce o save­
game-ach, do której koniecznie zaj­
rzyjcie. Teraz będę chwilę narzekać . 

Otóż niestety gra jest cokolwiek nie­
dorobiona. Po pierwsze bowiem, nie 
udaje się jej uruchomić na GUS-ie, 
mimo że teoretycznie taka możliwość 
istnieje, po drugie nie da się z niej 
wyjść do DOS-u (a przynajmniej nam 
się nie udało znaleźć takiej legalnej 
możliwości) bez resetowania kompu­
tera, po trzecie - mimo, że jest to wer­
sja na CD, sprzedawana jest razem 
z tablicą kodów wydrukowanych wed­
ług najlepszych wzorów Team 17, 
czyli czarnym błyszczącym na czar­
nym matowym. Ja rozumiem, że tego 
nie da się skserować, ale może lepiej 
jednak było w jakiś sposób spraw­
dzać, czy gra jest odpalana z orygi­
nalnego CD i na tym oprzeć walkę 
z piractwem, bo zapalanie światła 

w celu wpisania kodu kiedy cała ro­
dzina smacznie śpi jest niestety bar­
barzyństwem. 

Te kilka drobnych uwag nie przesz­
kadza w tym, że miłośnicy porząd­
nych strzelanin powinni być Tower 
Assault-em usatysfakcjonowani. jako 
że jest to kawał solidnej produkcji 
w najlepszym Amigowym stylu. Spró­
bować naprawdę warto. 

Robaąuez 
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Trójwymiarowe strzelanki stają 
się powoli kanonem w świecie gier 
na peceta. Ich coraz większa dos­
konałość techniczna wynika 
w prostej linii z ekspresowego tem­
pa rozwoju sprzętu. Ani się obej­
rzycie, jak za kilka lat obok joya bę­
dzie sobie spokojnie leżał hełm VR 
a pod dywanem wił się światłowód. 
To dopiero będzie zabawa. Wróć­
my jednak do rzeczybardziej przy­
ziemnych. 

Terminal Velocity jest pierwszą 
grą opracowaną przez .odnogę" 
Apogee - 3D Realms. Chłopcy 
pracują już nad kilkoma następny­
mi projektami: .Ruins", .Shadow 
Warrior" i .Duke Nukem 3D", 
o których to tytułach w niedługim 
czasie może być głośno. Sama 
gra to mieszanka dwóch przebo­
jów: Magie Carpet i Descent. Fa­
buła jest jak zwykle nieważna i nie 
należy się nią przejmować. Na­
szym zadaniem jest zajęcie miej­
sca za sterami futurystycznego 
myśliwca, który posiada bardzo 
wiele udogodnień, np. uderzenie 
z maksymalną prędkością w zie­
mię kończy się najwyżej lekkim 
zadrapaniem karoserii, zupełnie 

niezauważalne są efekty przecią-

żeń 
a skrę-
ty można 
wykonywać prak­
tycznie w miejscu przy 
dowolnie dużych pręd­
kościach . 

Pomijając podobne mało ~ żne 
szczegóły, gra polega na lataniu 
i strzelaniu. Latać należy dookoła 
a strzelać do wszystkiego co się 
rusza. Każda misja ma wyznaczo­
ne cele których trzeba się pozbyć, 
oraz setki latających (samolociki) 
i jeżdżących (czołgi) paskudztw 
próbujących przeszkodzić w wyko­
naniu zadania. Obok latania nad 
powierzchnią planet, często przyj­
dzie wykonywać karkołomne ewo­
lucje w podziemnych tunelach. 
Ten fragment gry to arcydzieło. Tu­
nele można podziwiać całymi go­
dzinami, tak ładnie wyglądają. Na 
ich końcach przeważnie siedzi 
BOSS. Jak sama nazwa wskazu­
je, jest on szefem i trudno go 
zniszczyć. Dla zajadłych nie ma 
jednak rzeczy niemożliwych i po 
kilku(set) próbach polegnie nawet 
BOSS (najpierw trzeba zniszczyć 
jego generatory tarcz) . Ogólnie 
mówiąc , pomyślne dotarcie do 
końca poziomu jest zdecydowanie 
ułatwione przez obecność opcji 
Save, której brak dotkliwie odczu­
wali weterani Descent, Magie Car­
pe! czy nawet Dark Forces. 

Do orientacji w terenie służą 
„przyrządy" umieszczone w kokpi­
cie. Najważniejsze z nich to: .od­
ległościomierz od celu" (zaczyna­
my strzelać gdy cyferki osiągną 
wartość bliską stu), wskaźnik po-

ziarnu naladowania tarcz (złoty pa­
sek, równoważny poziomowi ży­

wotności statku), wskaźnik rozwi­
janej prędkości i wreszcie coś co 
autorzy nazwali .radarem" (chyba 
im palma odbiła) .• Radar" służy do 
orientowania się w położeniu celu 
(koniec strzałki wskazuje właściwy 
kierunek) i jest naprawdę przydat­
ny. Mniej ważne wskaźniki to: ro­
dzaj broni, ilość amunicji czy infor­
macja o sektorze w którym się ak­
tualnie znajdujemy. Nie ma co roz­
pisywać się o klawiszologii -
wszystko jest w detalach wyjaśnio­
ne w menu dostępnym po naciś­
nięciu F1. Polecam lekturę. 

Kolejne poziomy BAR­
DZO różnią się od 

siebie, całko-

zmienione są tekstury i część 
przeciwników. Kiedy akcja przeno­
si się na nową planetę, rzeczywiś­
cie to widać. Pięknie wygląda lot 
w gwieździstą noc - przeciwnicy 
i przeszkody terenowe wyłaniają 
się z ciemności zamiast z lekkiej 
mgiełki, jaka towarzyszy nam na 
poprzednich levelach. Miodzio. 

Dwa słowa o wymaganiach 
sprzętowych - bardzo duże. Na 4 
MB RAM można program urucho­
mić, ale nikomu nie życzę grać 
w takiej konfiguracji. Minimum to 
jakieś 6 MB. Procesor wolniejszy 
niż 486-66 praktycznie nie nadaje 
się do zabawy. Na 486-33 jest za 
wolno pomimo wylączenie abso­
lutnie wszystkich detali. Za to na 
486-1 OO gra chodzi zupełnie ład­
nie, chociaż bez rewelacji. Pen­
tium recommended. 

Wypada jeszcze rzucić słówko 
o muzyce - Rise Of The Triad gra­
ło pięknie na GUSie. Terminal Ve­
łocity ma karty wave table w głę­
bokim poważaniu. Muzyka jest od­
grywana w postaci zdigitalizowa­
nych fragmentów i brzmi dokładnie 
tak samo na gravisie (SBOS ko­
nieczny) jak na zwykłym blasterze. 
Wadą takiego rozwiązania jest po­
żeranie przez muzykę sporej częś­
ci zasobów systemowych, ale 
efekt jest dobry. Na blasterze 
wręcz rewelacyjny. 

Po zarejestrowaniu opisywanej 
przeze mnie wersji shareware 
można grać w SVGA. Jeżeli zaku­
pimy wersję CD, dostępne będą 
też bardzo szczegółowe tekstury. 
Jakoś nie mogę sobie wyobrazić 
gry w SVGA z włączonymi wszys­
tkimi detalami. Może na Pentium 
120? Powinno już być w miarę 
płynnie. 

Podsumowując, mogę śmiało 
polecić Terminal Velocity każdemu 
osobnikowi lubiącemu sobie tro­
chę postrzelać. Muszę wprawdzie 
przestrzec, że TV nie iest nawet 
w części tak wciągająca jak Magie 
Carpet, za to pozwala wykańczać 
kumpli przez modem ... 

ROOSHICEEN 





W 
nawale istniejących na 
naszym rynku strzela­
nek trudno wybrać coś 
dobrego. Wiele pro­
duktów kusi wspaniały­

mi intrami, lecz gdy zaczyna się 
w nie grać okazują się przerekla­
mowane. Gra jest nudząca, na ek­
ranie nic ciekawego się nie dzieje ... 

Jednak wśród tego gąszczu 
znajdują się prawdziwe perełki -
gry, które wciągają po chwili i nie 
pozwalają oderwać się od kompu­
tera. Do takich właśnie należy 
Ruf! and Tumbie. W grze tej bie­
gasz sobie ludkiem nazywającym 
się Ruf! Rogers. Twoim zadaniem 
jest jedynie przechodzenie plansz 
(po co szukać w tym jakiegoś głęb­
szego sensu). 

W każdej planszy musisz dojść 
do wyjścia. Może się to wydawać 
proste, lecz po drodze do niego 
spotkasz masę przeciwników, wy­
chodzących z zakopanych w ziemi 
maszyn. Jeśli maszyna miga, to 
ktoś z niej zaraz wyjdzie. Jeśli nie 
miga - nie ma stracha, możesz 
spokojnie przejść. 

Wrogowie, pojawiający się na 
Twojej drodze chcą Cię koniecznie 
zabić (dziwne, co?) Mają na to dwie 
metody. Pierwsza, najbardziej roz­
powszechniona, polega na kontak­
cie bezpośrednim z żywą siłą wro­
ga (w tym wypadku - Ciebie). Kon­
takt taki kończy się zazwyczaj utra­
ceniem przez Ciebie części energii. 
Oprócz tego niektórzy (ci bardziej 

wredni) przeciwnicy wyposażeni są 
w broń, z której mogą do Ciebie 
strzelać jak - za przeproszeniem -
snajper w Sarajewie. Oddzielną 
grupą wrogów są helikoptery - te 
nie powstają w żadnych urządze­
niach a jedynie unoszą się w po­
wietrzu. Powinieneś na nie szcze­
gólnie uważać. 

Jedynym sposobem na dłuższe 
przeżycie jest zniszczenie przeciw­
nika zanim on to zrobi z Tobą. Stan­
dardowo jesteś wyposażony w ka­
rabin maszynowy z niewyczerpaną 
ilością amunicji. Ta broń ma dwie 
podstawowe wady: po pierwsze, jej 
siła ognia nie jest zbyt imponująca 
i do niektórych przeciwników bę­
dziesz musiał długo strzelać zanim 
zejdą z tego świata. Po drugie, ka-

rabin ten ma skłonności do przeg­
rzewania się . Jeśli coś takiego Ci 
się zdarzy (a jest to pewne), puść 
spust swojej jęczącej broni, a po 
chwili jej stan powróci do normy. 

Na swojej drodze uda Ci się zna­
leżć inne dużo lepsze bronie. Cha­
rakteryzują one się dużo większą si­
łą ognia. Skrajnym wypadkiem jest 
tu wyrzutnia rakiet - jedna rakieta 
zabije prawie każdego, w kogo trafi. 
Niestety, bronie te bardzo szybko 
się zużywają i musisz znów używać 

standardowej giwery kal. 7,6 . 
Oprócz wrogów dotarcie do 
wyjścia utrudniają Ci przeszko-m 
dy terenowe. Najważniejszą I 
z nich jest bariera energetycz-
na. Aby się przez nią przedos-
tać musisz znaleźć klucz i wło-
żyć go do znajdującego się 

w pobliżu bariery zamka. Gdy 
to zrobisz bariera zniknie i będziesz 
mógł bezpiecznie przejść. 

Po opuszczeniu planszy dosta­
niesz premię punktową za zabicie 
wszystkich przeciwników i przej­
dziesz dalej. 

Dodatkowym urozmaiceniem 
jest wielki przeciwnik pojawiający 
się co czwarty poziom. Po jego po­
konaniu (co nie będzie takie proste) 
otrzymasz kod, pozwalający na 
kontynuowanie gry z tego miejsca. 

Ferion 
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Zacząlem się kilka dni temu 
zastanawiać nad tym, co powi­
nien wiedzieć i umieć dyplomo­
wany gracz. Powinien ponad 
wszelką wątpliwość znać kilka­
dziesiąt, jeśli nie kilkaset gier i to 
nie tylko z nazwy - powinien nad 
nimi posiedzieć. Bez wątpienia 
przydadzą mu się pewne podsta-

wowe informacje o tym, jak się pi­
sze programy - żeby mógł doce­
nić to , co udało się wycisnąć 

z komputera. Powinien też umieć 
dać sobie radę ze skonfigurowa­
niem swojej maszyny tak, żeby 
móc na niej odpalić grę wymaga­
jącą więcej pamięci niż inne, by 
zmusić do współpracy z grą nies­
tandardowo skonfigurowaną kar­
tę muzyczną, że już o instalacji tej 
karty nie wspomnę. Nie od rzeczy 
też jest znać przynajmniej dwa 
komputery, być co nieco oblata­
nym w historii, ekonomii, samolo­
tach myśliwskich, taktyce, strate­
gii - i do tego wszystkiego mieć 
jeszcze palce i ręce sprawne jak 
pierwszy skrzypek Filharmonii 
Wiedeńskiej . Wymagania, którym 
w pojedynkę nie sprostałby żaden 
z osobników redagujących Top 
Secret; dlatego robimy pismo 
w kilka osób. 

Skoro jednak już z grubsza 
wiadomo, czego należy się spo­
dziewać po dyplomowanym gra­
czu (nieważne na razie kto, komu 
i za co taki dyplom by wydal), do­
szedłem do dosyć prostego 

••• wniosku - należy założyć szkolę . 
Nie jakąś tam zawodówkę, czy 
nawet technikum, w końcu nie 

•••chodzi o przyuczenie do rawodu, 
ale o wykształcenie kadr, mogą­

cych w przyszłości postawić gra­
nie w Polsce na znacznie wyż­
szym poziomie niż dzisiejszy. Nie, 
poziom kształcenia, który jest tu 
potrzebny, przeskakuje nawet 
szkoły pomaturalne. Tu jest pot­
rzebny 

UNIWERSYTET GRACZA, 
którego otwarcie niniejszym uro­
czyście oznajmiam. 

Ponieważ ze wstępu już w jakiś 
sposób wynika, czym mamy się 
zamiar zajmować, nie będę powta-

rzać listy tematów od której zaczą­

lem, za to napiszę jak to sobie wy­
obrażam - otóż postaramy się 
przez najbliższe miesiące za­
mieszczać na naszych lamach 
teksty wykładów, o których przygo­
towanie poprosimy kilka osób wie­
dzących, o co w tych grach, w tym 
sprzęcie i w tym programowaniu 
chodzi. Część tematów już się na 
naszych lamach przewijala (na 
przykład grzebanie w savega­
mach, albo korzystanie z Action­
Replay-a czy Game Wizarda), jed­
nak nie zrażając się tym spróbuje­
my jeszcze raz - w końcu nie 
wszyscy musieli czytać, co napisa­
li półtora roku temu nieodżałowani 
Alex z Gawronem, nieprawdaż? 

Zaczniemy dzisiaj krótkim wyk­
ladem o ... 

GRZE KOMPUTEROWEJ 
jako takiej. Bo w końcu co to jest 
takiego - gra komputerowa? Sam 
nie bardzo umiałem odpowiedzieć 
w pierwszej chwili na to pytanie, 
postanowiłem więc pogrzebać po 
wszystkich możliwych książkach 
jakie znalazłem u siebie i u rodziny 
po domach, licząc na to, że z róż­
nych źródeł uda się wybrać to co 
istotne, żeby utworzyć własną de­
fim\.ię. 
Zacząlem od czterotomowej en­

cyklopedii PWN (tej z 1974 roku) . 
Hasła gra ... nie było. Wziąłem Ma­
łą Encyklopedię Powszechną 
z 1959 r. Efekt ten sam - hasła nie 
ma. Jednak już w Encyklopedii 
Popularnej PWN (1986 r.) grę zde­
finiowano jako „czynność rozryw­
kową o ustalonych regułach, której 
wynik powoduje obowiązek świad­
czenia na rzecz wygrywającego". 

Z punktu widzenia prawa tak to 
wygląda, ale z naszego to niezu­
pełnie to, a właściwie zupełnie nie 
to, czego szukamy ... Co najwyżej 

początek tej definicji - „czynność 
rozrywkowa o ustalonych regu­
łach" - mówi o tym, co istotne. 

Wydany przez to samo wydaw­
nictwo Leksykon z 1972 roku za­
wierał dokładnie takie samo hasło 
(słowo w słowo , ktoś musial dwa 
razy wziąć pieniądze za tę samą 
robotę!) , jednak obok było drugie -
.rozgrywka prowadzona między 
zawodnikami lub zespołami wg 
zasad określonych regulaminem 
danej dyscypliny". Z tej definicji da 
się wykorzystać jeszcze mniej niż 
z poprzedniej, jako że nie bardzo 
wiem, co można nazwać regulami­
nem w przypadku przygodówki al­
bo symulatora lotu. Poza tym - we 
wszystkich tych definicjach ani śla­

du komputera! 
Następny strzal był z grubej ru­

ry - sięgnąlem po książkę o teorii 
gier (to taki bardzo poważny 
i nastroszony wzorami dział ma­
tematyki, może kiedyś mu się tro­
chę przyjrzymy z czystej cieka­
wości) . Dopiero tu zaczęły się 
schody. Okazało się bowiem, że 
przez n-osobową grę w postaci 
ekstensywnej rozumie się : 

a) drzewo topologiczne r z wy­
różnionym wierzchołkiem A, nazy­
wanym punktem początkowym r . 

bJ fut1kcię, nazywaną lunkcią 
wypłaty, która przyporządkowuje 
każdemu wierzchołkowi końco­
wemu r pewien wektor n-wymia­
rowy ... 
i tak dalej. Podobnych punktów 
(zaczynających się tak brzydkimi 
słowami jak „podrozbicie zbiorów") 
jest jeszcze cztery - a jest to tylko 
i wyłącznie definicja gier eksten­
sywnych, a gdzie gry izomorficz­
ne, kooperacyjne, że już nie 
wspomnę o różniczkowych czy 
stochastycznych z continuum gra­
czy? Chyba znowu nie uda się 

stąd nic wycisnąć. 

Usiłowałem jeszcze ratować sy­
tuację amerykańskim słownikiem 
Webstera. Tam wreszcie trafilem 
na elementy, które są dla nas istot­
ne - gra jest tam bowiem opisana 
jako .dowolna forma zabawy, za­
żywania przyjemności , rekreacji..." 

Po dłuższych przemyśleniach, 

na które niestety nie ma tu miejsca 
(a szkoda, każdy lubi sobie cza­
sem pofilozofować) stworzyłem 
definicję gry Guż ściśle komputero­
wej), którą będziemy się posługi­
wać . Definicja ta brzmi: 
Gra komputerowa - każdy inte­
rakcyjny program komputerowy, 
którego używanie pozwala zażyć 
przyjemności i wypełnić czas 
wolny. 

Definicja ta jest niezwykle sze­
roka - co tylko podnosi jej uży­
teczność. Wymóg interakcyjności 
odcina w przedbiegach wszelkie 
dema, które wprawdzie również 
służą wyłącznie sprawianiu przy­
jemności, jednak jest to przyjem­
ność bierna. Druga część definicji 
- ta o zażywaniu przyjemności 
i marnowaniu czasu - podkreśla 
dwa najbardziej istotne z punktu 
widzenia gracza elementy i poz­
wala na zaliczenie do gier kompu­
terowych również Turbo Pascala -
pod wan.o.l:\l<.iem, :że p"ts.ze się za )e­
go pomocą coś absolutnie niep­
rzydatnego. 
Będę szczery - jestem z tej de­

finicji niezwykle dumny. W trzynas­
tu siewach udało mi się w niej 
zawrzeć wszystko to, co istotne. 
Przemyślcie sobie te trzynaście 

słów i napiszcie do nas, co o nich 
myślicie. Jeżli Wasze opinie będą 
pozytywne, poprosimy redaktorów 
z PWN o włączenie hasła Gry 
Komputerowe do następnych wy­
dań ich leksykonów i encyklopedii. 

Borelc 
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D 
awno, dawno temu, w dwu­
dziestym ósmym TS-ie poja­
wił się pierwszy przystojny 
trzyrogi triceratops, a Emilus 

zapowiedział rychłe nadejście nas­
tępnych. Mijały jednak miesiące , 
a kolejne wieści z „Utraconego 
Edenu" nie nadchodziły. Przeszło 
rok musiał minąć od wypuszczenia 
przez Virgin/Cryo bajecznego de­
ma zanim gra ujrzała wreszcie 
światło dzienne. 

Na początek kilka słów o tym, 
w co i po co się gra. 

„Lost Eden" to, według jego twór­
ców, skrzyżowanie przygody ze 
strategią, co całkiem słusznie może 
budzić skojarzenia z „Dune", bo­
wiem obie gry tworzyli Ci sami pa­
nowie. Historia nasza dzieje się 
w czasach, gdy ludzie i dinozaury 
wspólnie zamieszkiwali ten świat, 
zwany wówczas Edenem. Wyda­
rzenia relacjonuje jako swoje pry­
watne wspomnienie stary pterodak­
tyl Eloi. Za młodu fruwał tu i tam, to­
też niejedno widzial i wiele może 
opowiedzieć. Najwspanialszą opo­
wieścią, którą zna, jest ta o księciu 
Adamie z Mo. Tak się sklada, że ro­
la wspomnianego księcia przypada 
Tobie i musisz całą historię dopro­
wadzić do szczęśliwego końca. 

Przygoda rozpoczyna się w dniu, 
kiedy osiągnąłeś wiek męski. Eloi 
przybywa do Cytadeli Mo przyno­
sząc ponure wieści o ostatnim ude-

m rzeniu Tyranosaurusów, rasy żąd­
nej krwi i dominacji nad całym Ede­
nem. Twój Tatuś, król Gregor, nie 
wierzy w możliwość czynnego 
przeciwstawienia się agresorom 
i ich przerażającemu wodzowi 
o ksywie Moorkus Rex. Nie podzie­
lasz ojcowskiej opinii i pod wpły­
wem paru światłych, gadających po 
ludzku dinozaurów postanawiasz 
nie zasypiać gruszek w popiele, je­
no znaleźć jakowyś sposób na 
powstrzymanie przeciwnika. Twój 
dom, cytadela Mo, jest jedyną tego 
rodzaju fortecą w całym Edenie, 
potężną warownią, zdolną oprzeć 
się atakom hord Tyranów. Nikt jed­
nak już nie wie jak budowało się 
owe cuda architektury, masywne 
kolosy, przy których apatosaurus 

wydawał się zwykłą jaszczurką. 
Sekret budowniczych poszedł 
w zapomnienie. Żaden to jednak 
dla Ciebie problem, wkrótce pozna­
jesz tajemnicę i wyruszasz w teren 
ze świętą misją budowania cytadel 
gdzie popadnie, na złość Moorku­
sowi i jego jaszczurom. Eskalacja 
konfliktu jest ogólnoświatowa, siły 
uciskanych dinozaurów, ludzi, pół­
ludzl i nie-ludzi jednoczą się prze­
ciw wspólnemu wrogowi ... 

Tym, co natychmiast zwróci uwa­
gę każdego, kto ujrzy „Lost Eden" 
jest grafika. Sceny, które się ogląda, 

są wspaniale, a praca kamery, któ­
ra wykonuje fantastyczne najazdy, 
rewelacyjna. Największe wrażenie 
robią oczywiście dinozaury. Wszak 
cala gra jest jedynie pretekstem do 
ich pokazania. To, co widzimy jest 
niezwykle przekonywające, mo­
mentami zaś bliskie realizmowi ani­
macji z ,,Jurassic Park". Widząc ma­
jestatycznie poruszające się gigan­
ty starego świata nietrudno najzwy­
czajniej w świecie się wzruszyć. 

W obrębie Cytadeli poruszasz 
się posuwiście, acz po wytyczo­
nym torze jak w „ The Seventh Gu­
est". Później, w dolinach, które od­
wiedzisz, częściej oglądać bę­
dziesz statyczne widoki krajobra­
zu. filmy zaś będą się pojawiać 
przy spotkaniach z mieszkańcami 
danej lokacji oraz przy zapierają­
cych dech w piersiach podróżach 
między dolinami. Narzucają się tu 
częste porównania z „Dragon Lo­
re'', którą to grę stworzył ten sam 
team programistów. 

Okazuje się jednak, że w graficz­
nych wspaniałościach „Lost Eden" 
można znaleźć usterki i to usterki 
dość denerwujące. Nie licują mia­
nowicie z perfekcyjnymi renderin­
gami dinozaurów rysunki postaci, 
które towarzyszą wyprawie Adama. 
Większość z nich jest brzydka, 
nieprzekonująca (wyjątkiem jest 
być może Monk) i sprawia wraże­
nie namalowanych od niechcenia. 
Kontrast po prostu kluje w oczy, 
o ileż bardziej odpowiednie byłyby 

podkolorowane zdjęcia, tak jak to 
w sposób genialnie zadowalający 
uczyniono w starzejącej się już 
przecież RPG „Betrayal at Kron­
dor". Szczytem wszystkiego jest 
jednak to, że mamy się utożsamiać 
z człowiekiem , który wygląda jak 
byle jaki bubek. 

Czas wrócić jednak do entuzjas­
tycznych pochwał - „Lost Eden" to 
sześćdziesiąt minut najwyższej ja­
kości muzyki. Tego soundtracku 
słucha się dla przyjemności, nawet 
gdy grę się dawno ukończyło. Każ­
dej dolinie i ważniejszej lokacji to­
warzyszy efektowna ścieżka 
dźwiękowa. Do najlepszych z pew­
nością należą tematy Shandovra 
i Moorkus's Lair... no i oczywiście 
Chaamar ... Tak, w Mo też gra przy­
jemna muzyczka... lista jest długa 
i prawdopodobnie kończy się na 
ostatnim oferowanym przez grę ut­
worze. Gdy czar tej muzyki opanu­
je Was całkowicie, nietrudno bę­
dzie Wam dostrzec poważną wadę 
tego wydawnictwa - brak osobne­
go kompaktu audio ... 

„Lost Eden" nie zostanie jednak 
obwołany przebojem. 

W lewym rogu pudełka jest taki 
mały prostokącik, w nim zaś napi­
sano o grze bardzo smutną praw­
dę: KIDS TO ADULTS, AGES 6+. 
A wniosek jest z tego, drogie Panie 
i drodzy Panowie taki, że najmłodsi 
będą grali i się zachwycali, a nam, 
nieco starszym pozostanie się tro­
chę pozachwycać i już . Grę bo­
wiem przeciętny przygodówkowiec 
zakończy nie śpiesząc się zbytnio, 
a przerywając działalność na posil­
ki i różne takie, w czasie od polud-

nia do wieczora, znając zaś rozwią­
zanie - kilkakrotnie szybciej. To 
właśnie dlatego do recenzji tej nie 
jest dołączony solution. Puzzle ... 
Tak jakby ich nie było. Wszystko 
banalne, aż żal serce ściska (po­
równajmy teraz opłacalność ewen­
tualnej inwestycji: „Discworld" -
grasz miesiąc, za dzień łamania 

głowy płacisz circa 4 zł, . Lost Eden" 
- za dzień płacisz tyle, że aż stra­
ch). To, że w zamyśle jej twórców 
gra przeznaczona została dla naj­
młodszych wyłazi, żeby nie powie­
dzieć wypełza, nie tylko ze słabego 
„zapuzzlowania". Dialogi są dosyć 
infantylne, zaś sama akcja przebie­
ga gładko, bez nagłych, zaskakują­

cych zwrotów, czy też jakiejś intrygi 
lub zdrady, o które aż się prosi. 
Zbyt proste, zbyt krótkie ... 

Chwalić tę grę trzeba i ganić jed­
nocześnie . Z nie wspomnianych 
jeszcze zalet podkreślić należy per­
fekcyjne zsynchronizowanie ruchu 
ust postaci z ich wypowiedziami 
(wykonanie tego w .Dragon Lore" 
było katastrofalne, a ściśle mówiąc 
w ogóle się tym nie przejęto), pros­
ty interfejs użytkownika oraz wy­
godną możliwość odtworzenia kil­
kudziesięciu ostatnich dialogów. 
Wady ... cóż. 

„Lost Eden" będzie idealnym na­
bytkiem dla młodych lub początku­
jących przygodówkowców, dla tych, 
co lubią chwalić się przed znajomy­
mi (któż nie lubi!) możliwościami 

swego sprzętu - w tym wypadku 
rzeczywiście jest czym, oraz dla 
tych, którzy nazajutrz kupią grę nas­
tępną. .. 

Dix ie 
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Tak się jakoś ostatnio złożyło , 
że miałem do czynienia z kilkoma 
eksperymentami, czyli grami, któ­
re usiłowały potraktować stare te­
maty w nowy sposób - z różnym 
skutkiem, kiepskim na ogół. 

.Kingdom" to przygodówka -
a przynajmniej tak jest reklamowa­
"'f. Tkwi w tym ziarno prawdy, jako 
że mamy głównego bohatera, któ­
rego akcjami należy sterować na 
tym jednak kończy się podobień­
stwo do klasycznej przygodówki. 
W praktyce bowiem granie wyglą­

da tak, że na wydzielonej części 
ekranu wyświetlany jest krótki, kil­
ku lub kilkunastosekundowy film, 
po czym mamy szansę wykonać 
jakąś akcję, sprowa~ającą się do 
użycia przedmiotu. Zeby wybór nie 
byl zbyt wielki, przedmioty, których 
użycie ma sens, są wyświetlane 
na dole ekranu, a do pozostałych 
nie ma się dostępu . 

Wbrew pozorom jednak gra 
wcale nie jest łatwa - głównie ze 
względu na to, że aby móc ją ukoń­
czyć trzeba bardzo starannie do­
bierać kolejność wykonywania ak­
cji. W przeciwrY>Jm wypadku szyb-

ważną rolę odgrywa mówiony 
(niestety po angielsku) tekst, który 
i tak musiał być skonwertowany do 
postaci cyfrowej. Jakby nie było, 
muzyka jest znakomita, aż szko­
da, że nie ma możliwości wysłu­
chania całej ścieżki (bez tekstu) za 

Kingdom 

liczbie czyhających na nas niebez­
pieczeństw odzyskiwanie sił życio­
wych staje się chwilami absolutną 
koniecznością. 
Grę zaczynamy w domu nasze­

go nauczyciela. Potrzebne będą 
wszystkie trzy przygotowane 
przez niego zaklęcia widzenia -
jedno, by poznać drogę do llles, 
drugie, by zobaczyć leśne duszki, 

the Far Reaches 
ko się okazuje, że skończyły nam 
się zaklęcia lub z jakiegoś powodu 
nie możemy z nich skorzystać. Do­
tyczy to zwłaszcza samego zakoń­

czenia, w którym nie dość, że gra 
uniemożliwia nam wykorzystanie 
poznanych wcześniej sposobów 
na zachowanie życia, to jeszcze 
mamy do swojej dyspozycji ograni­
czony zapas czasu. W efekcie 
z gry robi się łamigłówka - jak zro­
bię to i to, to będzie tak i tak, a jak 
zrobię to i tamto, to będzie jeszcze 
inaczej, a ma być tak i tak, więc 
muszę ... i po kilku podejściach ma 
się wrażenie, że tego się nie da 
skończyć. Ale to nieprawda - daje 
się . Sprawdziłem . 

Gra ma kapitalną ścieżkę 

dżwiękową - wprawdzie sposób 
jej przygotowania jest cokolwiek 
zdumiewający, jako że są to wy­
lącznie liczące po kilkaset kilobaj­
tów (albo i powyżej megabajta) 
samplingi, jednak na CD jest na to 
miejsce. zresztą może i taki spo­
sób przygotowania muzyki jest lo­
giczrY>J, skoro w grze niezwykle 

jednym zamachem. W ogóle ca­
łość sprawia wrażenie pokrojone­
go na odpowiednie kawałki filmu 
rysunkowego, z którego zrobiono 
grę . Sugeruje to nie tylko ścieżka 
dżwiękowa, ale i format, w jakim 
zapamiętane są filmy. 

Naszym zadaniem jest zdobycie 
pięciu reliktów, stanowiących ra­
zem calość, która pozwoli na zap­
rowadzenie pokoju w królestwie. 
W praktyce okazuje się, że wcale 
nie musimy łączyć tych elementów 
ze sobą, jako że każdy z nich ma 
swoje własne, niezależne od po­
zostałych zastosowanie. Dla tych, 
którzy będą próbowali swoich sił , 
zaciekawieni nieortodoksyjnym 
podejściem do tematu, zamiesz­
czam poniżej kilka wskazówek. 

Pierwsza, może nie najważniej­
sza, ale bardzo istotna - siły życio­
we można odzyskiwać w dwóch 
miejscach. Jedno z nich to Zacza­
rowane Wodospady, drugie to 
Dom Malukiego (znajdujący się 
koło OpuszczorY>Jch Kopalń , na 
południowym krańcu llles). Przy 

trzecie, by uleczyć ślepego żebra­
ka. Na początek poproś o przygo­
towanie jako następnego zaklęcia 
uwolnienia - przyda się ono (po 
pokonaniu zimnym ogniem mglis­
tych gigantów) do oderwania od 
skały kryształu . Potem (po wejściu 
do Kryształowego Pałacu) trzeba 
się udać na pustynię, by zdobyć 
tam OrY>fksową pieczęć. która mo­
że posłużyć do otwierania drzwi. 
Czarna Maczuga (a właściwe mor­
genstern) przyda się w świątyni.. . 

Zresztą, nie ma co się rozpisywać. 
Co trzeba robić , jest prawie zaw­
sze w miarę oczywiste. Problem 
dotyczy kolejności wykonywania 
poszczególnych akcji i wyboru tras 
między poszczególnymi punktami. 

Kolejna uwaga dotyczyć będzie 
pewnych niekonsekwencji gry. 
W kilku miejscach pojawiają się za­
powiedzi, nie mające potem żad­
nego odniesienia do rzeczywistoś­
ci (nie chodzi mi o reklamy następ­

nych gier wydawanych przez Inter­
play!) Dotyczy to zarówno wersji 
uproszczonej (gdy startuje się jako 
adept) jak i trudnej (gdy zaczyna­
my jako czarodziej) . Jeśli więc ja­
kiś wątek ginie Wam z oczu, nie 
przejmujcie się i próbujcie iść dalej 
do przodu - być może nie ma on 
żadnego znaczenia. 

I wreszcie - na sam koniec -
dobra rada. Gra pozwala na zapi-
sanie tylko jednego stanu gry -m 
jest to stanowczo za mato, jako że 
w wielu miejscach można popełnić 
błędy, których nie daje się póżniej 
naprawić. Na szczęście wystarczy 
skopiować plik KINGDOM.SAV do 
dowolnego podkatalogu, by mieć 
problem z głowy. Naprawdę warto. 

Barei< 
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W zalewie menedżerów, który od dłuższego czasu 
ma miejsce (na opis czeka już następny program tego 
typu) pojawił się produkt zwracający szczególną uwa­
gę - pierwszy menedżer ligi polskiej. Zgodnie z obo­
wiązującym zwyczajem łączy on funkcje trenerskie 
z selekcjonerskimi i administracyjnymi. 
Start w lidze 

Na początku wybieramy drużynę (spośród obec­
nych drużyn pierwszoligowych) i poziom trudności, 

dzięki czemu możemy wylądować w pierwszej, drugiej 
lub trzeciej lidze. Zachowano przy tym podział li ligi na 
dwie grupy, a Ili ligi na grupy regionalne. Jeśli zatem 
startujemy z Ili ligi, znajdziemy się pośród drużyn gra­
jących w wybranym regionie w tym sezonie. Nie mamy 
jednak możliwości sprawdzić, co się dzieje w innych 
grupach Ili ligi. W li lidze są widoczne obie grupy. 

Wszystkie składy drużyn I-ligowych zostały wpisa­
ne zgodnie z tym, co działo się na boiskach w ostat­
nim sezonie. Niższych lig nie sprawdzałem. 

Drużyna składa się z kadry i drużyny rezerwowej gra­
jącej w lidze okręgowej. Możemy zatem przenosić za­
wodników ze składu do składu, choć już w Ili lidze róż­
nica umiejętności między graczami rezerwowymi a pod­
stawowymi jest duża. Informacją, kogo należy nagrodzić 
przeniesieniem do kadry klubu, jest podawane po każ­
dym meczu zestawienie 3 najlepszych i 3 najgorszych 
zawodników. Skrupulanci będą wiedzieć, kto zasłużył. 

Po osiągnięciu I ligi możemy ubiegać się o start 
w europejskich pucharach, przy czym Puchar Mistrzów 
rozgrywany jest wedle formuły sprzed roku (dwie gru­
py, z których awansują do póHinalu po dwie drużyny) . 
Mecz 

Każdy zawodnik opisany jest przez 4 współczynniki 
i aktualną formę, która jest nie mniej ważna od umie­
jętności . Wybrać możemy 11 podstawowych zawodni­
ków, do tego trzech rezerwowych, ustalić ich ustawie­
nie na boisku Gedno z ośmiu) i ... czas na mecz. 

Mecz wygląda dość ciekawie i żywo przypomina 
dobre tradycje programu "The Manager". Podczas gry 
na ekranie mamy zegar i aktualny wynik oraz infor­
mację o kartkach przyznanych naszej drużynie za 
skopanie drużyny przeciwnej i liczbę kotuzjowanych. 

W gorących momentach akcji pod­
bramkowych program przełącza 
się na izometryczny podgląd bois­
ka, na którym nasi (nieodmiennie 
w niebieskich koszulkach), atakują 
przeciwników (zawsze w czerwo­
nych koszulkach) i zawsze z góry 
na dół. Oczywiście akcje ofensyw­
ne przeciwników również są poka­
zywane (atak z dołu do góry). 

Trzeba przyznać, że choć figurki 
pHkarzy są małe, sposób ich ani­
macji i liczba różnych sytuacji pod­
bramkowych sprawiają, że ogląda 
się to z dużą przyjemnością, a od­
wieczne pytanie „Strzeli czy nie 
strzeli?" stawiane podczas obser­
wacji poczynań piłkarzy znacznie 
podnosi poziom adrenaliny. Mal­
kontenci lub znudzeni wielogodzin­
nym oglądaniem strzałów na bram­
kę mogą podgląd wyłączyć. Auto­
rzy zadbali również o możliwość re­
gulacji szybkości upływu czasu 
podczas meczu. 
Pieniądze 

Mając już niejaki pogląd na to, 
czego „Liga polska" oczekuje od 
nas, jako trenera, pora zająć się 
odpowiedzią na kardynalne pyta­
nie: skąd pieniądze na utrzymanie 
drużyny? 

Przede wszystkim ze sprzedaży 
biletów, ale także z reklamy na sta­
dionie, na koszulkach oraz wpływy 
w transferów i opiat stacji telewizyj­
nych za transmisje meczów. 

Wydatki to pensje zawodników, 
premie za zwycięstwa i remisy, 
koszty przejazdów na mecze, tre­
ningów na stadionach przeciwnika 
podczas meczów wyjazdowych, 

opiat za zakwaterowanie drużyny, 
premie dla personelu medycznego 
motywujące do szybszego leczenia 
kontuzji. Największymi pozycjami 
po stronie wydatków są zakupy za­
wodników (można się targować) 

i przedłużanie z nimi kontraktów. 
Należy bardzo uważać na to ostat­
nie, żeby nie okazało się nagle, że 
w drużynie zostało dwóch zawodni­
ków, a resztę trzeba dokupić. 
Statystyki 

Nie ma ich zbyt wiele, ale poka­
zują wszystkie najważniejsze rze­
czy: tabele wszystkich lig, najlep­
szych strzelców (pokazuje nie tylko 
15 najlepszych zawodników w li­
dze, ale także miejsca wszystkich 
Twych graczy, którzy strzelili choć­
by jedną bramkę, co wydaje mi się 
trafnym rozwiązaniem), zestawie­
nie wyników drużyny (mecze naj­
wyżej wygrane i najwyżej przegra­
ne u siebie i na wyjeździe), frek­
wencja na trybunach z wyszcze­
gólnieniem, w której kolejce poja­
wiło się najwięcej widzów, wykresy 
formy zawodników, osiągnięcia 
w danym sezonie oraz tabela 
wszechczasów mówiąca ile razy 
Twoja drużyna występowała w ek­
straklasie, ile razy zdobyła mis­
trzostwo, a ile razy była druga. 
Podsumowanie 

„Liga polska" ma sporo błędów 
(np. możliwość ustawienia pod­
czas meczu obrony, gry pomocy 
i ataku na max), grafikę z dolnej 
strefy stanów średnich, a muzykę 
wręcz psychodeliczną, którą najle­
piej wyłączyć zaraz po uruchomie­
niu programu. Można też mieć 
zastrzeżenia do liczby opcji, choć 
tu akurat muszę stwierdzić, że wi­
działem sporo gorszych i mniej 
skomplikowanych menedżerów, 
a oczekiwanie czegoś na kształt 
.Premier Manager 4" po pier­
wszym polskim produkcie byłoby 
nieporozumieniem. 

Już teraz jednak ma ta gra bar­
dzo liczące się zalety: umieszcze­
nie w polskich realiach i mimo 
wszystkich niedociągnięć znako­
mitą wręcz grywalność (przetesto­
waliśmy to na 11-letniej kibicce, 
którą podczas gry od komputera 
mógł oderwać tylko traktor). 

Mam nadzieję , że autorzy nie 
spoczną na laurach udoskonalając 
swój całkiem niezły produkt. 

SirHaszak 
P.S. Doszliśmy do wniosku, że 

nie będziemy się chwalić, iż wspa­
niała okładka na pudelku jest dzie­
łem Dobrochny i jej męża. 

Producent MarkSoft 
Rok produkcji: 1995 
Komputery: PC AT, mysz 



W odnóżach górnych wielu lu­
dzi, gdzie ponoć znajduje się pew­
na masa, w ktorej zachodzą reak­
cje myślenia, często rodzi się chęć 
posiadania d•Jżej ilości gotówki. 
Jednak liczba tych, co tak tylko so­
bie marzą i liczba tych, co wpro­
wadzili swoje marzenia w życie 
różni się, na korzyść tej pierwszej . 
Częstym wytłumaczeniem ludzi na 
brak realizacji swoich myślowych 
postulatów jest następujące sfor­
mułowanie: „O panie, żebym tak 
miał trochę kasy na początek, 
czas, no i kontakty, to, parne, robił­
bym taki szmal, jaki panu się na­
wet we łbie nie mieści" - przyzna­
ję , ze specyficzny ton i charakter 
wypowiedzi posłużył mi tu za ten­
dencyjny przykład , ale podejrze­
wam, że nie jeden z nas słyszał 
lub, co gorsza, formułował taką 
wypowiedź. Nie chodzi oczywiście 
o ton wypowiedzi, ale o jej stronę 
mertoryczną . Cóż takiego jest pot­
rzebne do robienia pieniędzy? -
trochę gotowki na dobry początek, 
czas i kontakty, ja dodałbym jesz­
c.:e od siebie dobry pomysł na zro­
bienie pieniędzy i trochę szczęścia 
i już jesteśmy na dobrej drodze do 
stania się milionerem 

Tak, tylko co czynić, gdy nie 
spełniamy tych warunków? Cóż, 
czasami cuda się zdarzają, 

zwłaszcza w bajkach. W świecie 
graczy bajkami są gry, w które do­
syc skutecznie wcześniej wymie­
nieni grają . Jedną z takich szczęś­
liwych bajek, przepraszam gier, 
jest „Giełda Światowa". W niej to 
wcielamy się w młodego, dobrze 
zapowiadającego się człowieka, 
który pewnego wieczoru odnalazł 
w autobusie tajemniczy neseser. 
Po szybkim i wprawnym dzialaniu 
mającym na celu otworzenie czar­
nego pojemnika, udało Ci się zaj­
rzeć do środka, gdzie leżał pełny 
zestaw umożliwiający podlączenie 
do świata biznesu. Oto szczęście 
uśmiechnęło się do Ciebie i na­
reszcie pojawiła się szansa zro­
bienia dużych pieniędzy. Jeszcze 
tylko trzeba uruchomić komputer, 
włożyć dyskietkę i już masz dos­
tęp do 10 światowych giełd . 

Przed Tobą staje otworem nie­
powtarzalna szansa stania się mi­
lionerem i to dolarowym. Musisz 
tylko odpowiednio zainwestować 
swoje pieniądze. Kupując jeden 
z 50 produktów tanio i sprzedając 
w innym kraju drożej zarabiasz, ale 
zaraz zobaczysz, że nie jest to ta­
kie proste. Biorąc pod uwagę opia­
ty za przewóz, cło wwozowe i co 
jakiś czas podatki zorientujesz się, 
że życie biznesmena nie jest latwe. 
Cały dowcip polega na tym, żeby 
przewidzieć ile zarobisz, gdzie i na 
czym. Zarobiwszy pierwsze pienią­
dze nie powinieneś mieć kłopotu 
z zarobieniem następnych . 

• Giełda Światowa" to jedna 
z lepszych polskich strategii eko-

nomicznych, jakie zostały wydane 
na Amigę. Należą się autorom 
wielkie pochwały za stworzenie 
symulacji światowego rynku, na 
którym ciągle się coś dzieje. zaku­
py mają wpływ na zmianę cen, wy­
sokości ceł, itd. 

Serdecznie zachęcam miłośni­

ków tego rodzaju rozrywki do zag­
rania w nią i zarazem kieruję do 
autorów programu prośbę o wyda­
nie .Giełdy Swiatowej" w wersji na 
peceta, wśród posiadaczy którego 
znajdzie się z pewnością nie mniej 
chętnych do zagrania niż na Ami­
dze. A teraz małe podpowiedzi. 
KILKU RAD UDZIELA 
STARY DZIAD 

1 . Na początku wybierz interes, 
klory pozwoli C1 na utrzymanie się 

przez tydzień - pamiętaj, że na ko­
niec tygodnia musisz opłacić swo­
je filie (1000$). 

Najlepszy interes to taki gdzie: 
mamy malą odległość na przewóz 
(mała opłata , szybka sprzedaż); 

małe cło w państwie, w którym bę-

dziemy sprzedawać (bardziej opła­
ca się sprzedać za mniejszą różni­
cę w cenie, ale w kraju z mniejszym 
cłem, niż za większą różnicę cen, 
ale z większym cłem) . Dobrym inte­
resem jest przewóz ZYTA (nie płyn­
nego) z Francji do Anglii, a później 
z Polski do Francji lub Anglii. 

2. Po upływie pierwszego tygod­
nia lub wcześniej Ueżeli będziesz 
miał szczęście) pojawi się pier­
wsze zamówienie rządowe. Pa­
miętaj, że jest to Twoja jedyna 
szansa na szybki rozwój , w związ­
ku z czym musisz doprowadzić do 
tego, aby je zdobyć. Oto warunki, 
jakie musisz spełniać: zaliczka nie 
powinna być większa niż propono­
wana cena maksymalna za jed­
nostkę produktu, Twoja cena także 

nie może przekroczyć tej 
liczby, bezpiecznym cza­
sem na realizację zamó­
wienia jest 10 dni. 

Podczas 1 O dni na zrea­
lizowanie zamówienia rzą­
dowego mogą się pojawić 
kolejne. Musisz je przejąć 
za wszelką cenę, w ten 
sposób będziesz mógl bio­
rąc drugą zaliczkę sfinali­
zować pierwsze zamówie­
nie, a pieniędzmi pozosta­
łymi i zarobionymi rozkrę­
cić własny interes. 

3. Mając dużą ilość pie­
niędzy w gotówce i pro­
duktach warto wziąć naj­
wyższy możliwy kredyt. 
Dopiero gdy masz pokry­
cie w majątku, bank przy­

chylnie ustosunkuje się do Twoje­
go podania. 

4. Na początku nie warto zam­
rażać pieniędzy w banku, gdyż nie 
zarobisz na tym. Tylko pieniądze 
w „obrocie" dadzą Ci zysk i im jest 
ich więcej tym lepiej. 

5. Na większe transakcje warto 
wykupić ubezpieczenie - szkoda 
zbankrutować przez głupie zdarze­
nie losowe. Samolot jest szybkim 
środkiem transportu, ale drogim, 

warto korzystać z usług kolejowych. 
6. Nie warto kupować produktów 

w jednym kraju, z myślą sprzeda­
nia ich w tym samym miejscu po 
podniesieniu ceny - skok ceny 
zdarza się niezwykle rzadko, 
w związku z czym pieniądze były-
by „zamrożone". Taka taktyka była- ···· 
by dobra w momencie kiedy mieli-
byśmy dużą ilość gotówki, pozwa-
lającą na wykup całego zapasu na 
danym rynku i później sprzedaniu „.„ 
za dyktowaną przez siebie cenę -
ten typ działalności jest zwalczany 
przez rządy wszystkich krajów. 

Ostatnia rada to myślenie, myś­
lenie i jeszcze raz myślenie, które 
w połączeniu ze zmyslem kombi­
nacyjnym i diaboliczną inteligencją 
powinno Wam przynieść olbrzymi 
dochody w niespełna miesiąc. 
czego życzy wszystkim 

EMIL US 

Producent: Twin Spark Soft 
Rok produkcji: 1995 
Komputery na których człapie: 

Arriga 1MB 



6sobieips„ 
1. Chcąc zaos n 
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Gry role-playing i planszowe 
firmy Games Workshop cieszą 
się na rynku brytyjskim (i nie tyl­
ko!) ogromną popularnością. 
Większość z nich rozgrywa się 
w Starym Świecie, zamieszka­
nym przez mądre i magicznie uz­
dolnione eHy, odważne i walecz­
ne krasnoludy, uwielbiające jeść 
hobbity i ludzi podobnych do nas, 
wśród których nierzadko można 
spotkać czarowników. W Starym 
Świecie, zwanym czasem świa­
tem Warhammera, żyje również 
wiele fantastycznych stworzeń, 
takich jak pegazy, jednorożce 
i smoki. Ten cudowny świat jest 
caly czas zagrożony najazdami 
obrzydliwych orków i goblinów, 
oraz mutantów i straszliwych bo­
gów chaosu. Także nieustanne 
knowania pośród cywilizowanych 
spoleczeństw prowadzą do tego, 
że nieustannie panuje zapotrze­
bowanie na potężnych bohaterów 
gotowych stawić czoła straszli­
wym niebezpieczeństwom. Jedną 
z gier dziejących się właśnie 
w tym świecie i dającą szansę 
wcielenia się w rolę bohatera jest 
Hero Quest. 

Hero Quest łączy elementy gry 
planszowej z RPG, ale dzięki prog-

• 

•• ramistom z firmy Gremlin Graphic 
od czterech lat można bawić się 
także w komputerową wersję tej 
gry. Na polskim rynku programów 

••• dla C-64 pojawiła się ona niedaw­
no za sprawą firmy limSoft, od 
której dostaliśmy wersję kasetową. 

W bardzo estetycznym tekturo­
wym pudełku znajdują się dwie ka­
sety. Na pierwszej z nich znajduje 
się główny program oraz licząca 
dwanaście scenariuszy kampania 
mająca na celu pokonanie Morca­
ra - zlego, mającego powiązania 
z Chaosem, czarownika. Wpraw­
dzie jego armia, szykująca się do 
podboju Imperium, została rozbita, 
ale on sam z grupą najbardziej za­
ufanych wojowników uciekł za Mo­
rze Pazurów. Jeśli uda Ci się go 
odnaleźć i pokonać zostaniesz 
prawdziwym bohaterem. .. 

W Twojej drużynie może się 
znaleźć 4 śmialków: 

Człowiek - barbarzyńca - jest 
bardzo żywotnym i wytrzymalym 
wojownikiem potrafiącym zrobić 
dobry użytek z broni. 

Krasnolud - jest wytrzymaly, 
może nie aż tak jak barbarzyńca, 
za to lepiej włada orężem. 

Elf - potrafi zamieszać mieczem 
i rzucać 3 czary. 

Człowiek - Czarownik - walka 
wręcz nie jest jego mocną stroną, 

GRY I PROGRAMY UŻYTKOWE SHAREWARE 
na komputery AMIGA oraz IBM PC. 

NOWOŚĆ!!! Drukowana instrukcja po polsku. 
CENA 3 zł /komplet+ koszty przesyłki. 
KATALOG = Koperta + znaczek za 70 groszy. 

ADRES: L. K. „INFOX" skr. poczt. 1109 
35-017 RZESZÓW 1 

za to potrafi opero­
wać aż dziewięcio­
ma czarami. 

Jeżeli macie za­
miar wykonać Wa­
szą misję, a przy 
okazji wszyscy 
przeżyć, musicie ze 
sobą współpraco­
wać. Najlepiej gdy 
przodem będą szli 
barbarzyńca i kras­
nolud, torując przej­
ście za pomocą 
mieczy, a czarow­
nik i elf będą ich 
z tylu wspomagać 
magią, a czasem 
także mieczem. 

Podczas gry wi­
dzimy obraz labi­
ryntu w którym się 
poruszamy (coś jak 
w legendarnym już 
Knight Lore). Każ­
dy z graczy poru­
sza się o liczbę pól 
jaką wylosuje kom­
puter i może wyko­
nać jedną akcję. 
Za akcje uważane 
są: rzucenie czaru, 
walka i poszukiwa­

nie pułapek, skarbów lub sekret­
nych przejść. Wynik walki jest lo­
sowany przez komputer, a na jego 
wplyw ma ekwipunek w jaki wypo­
sażony jest nasz bohater. Po turze 
gracza przychodzi czas na ruch 
komputera, a potem znów działa 
gracz i tak w kółko do czasu kiedy 
albo drużynie uda się wykonać za­
danie i uciec z labiryntu, albo 
wszyscy jej członkowie polegną 
na polu chwaly. Po zakończeniu 
każdego ze scenariuszy Cala dru­
żyna może złożyć wizytę w sklepie 
i wymienić zebrane po drodze 
skarby na przydatny ekwipunek, 
taki jak lepsza broń ręczna i balis­
tyczna, czy różnego rodzaju zbro­
je oraz narzędzia do rozbrajania 
pułapek. W licznych przygodach 
można też znaleźć kilka magicz­
nych przedmiotów, które w znacz­
nym stopniu pomagają w walce. 
Dostępne czary podzielone są 

na cztery grupy: Ognia, Wody, Po­
wietrza i Ziemi. W każdej z grup 
znajdują się trzy czary, jeden le­
czący, jeden defensywny (np. sen 

HERO QUEST 

GREMLIN TEAM '91 
MARKSOFT 
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usypiający jedną postać i jeżeli się 
uda powodujący, że w następnej 
kolejce nie będzie ona mogła wy­
konać ruchu) i jeden ofensywny 
(pozwalający zaatakować magicz­
nie jednego z przeciwników). Na 
początku scenariusza czary roz­
dzielane są pomiędzy elfa i cza­
rownika. Pierwszy z nich dostaje 
czary jednego żywiołu, drugi 
wszystkie pozostałe. Każdy z cza­
rów może być w danym scenariu­
szu użyty tylko raz, dlatego trzeba 
ich używać rozważnie, zwłaszcza 
czarów leczących, których jest 
zawsze za mało. 

Bardzo ważną rzeczą jest moż­
liwość zgrania informacji o bohate­
rach na kasetę. Dzięki temu moż­
na następnego dnia rozpocząć grę 
z postaciami niet.--o bardziej przy­
pakowanymi. Jest to ważne tym 
bardziej, że każdy następny sce­
nariusz jest nieco trudniejszy. 

Jak pisałem wcześniej w pudeł· 
ku znajduje się jeszcze jedna ka­
seta. Zawiera ona kampanię .Re­
turn c:A the Wlłch lord" stanowiąca 
kolejną porcję scenariuszy w któ­
rych musimy zniweczyć tym razem 
knowania okrutnego nekromanty. 
Te przygody są dużo trudniejsze 
i dlatego powinno się w nie grać 
postaciami które są trochę bar­
dziej rozwinięte - najlepiej wyko­
rzystać te postacie, które skończy­
ly poprzednią kampanię. 

Podsumowując gra jest bardzo 
dobra jak na możliwości C64 
i można ją polecić wszystkim ml· 
łośnikom RPG. Jedyną wadą jest 
to, że do gry nie ma Instrukcji w ję­
zyku polskim i gracze nie znający 
języków obcych będą mieć po­
ważne problemy. W każdej przy­
godzie nasze zadanie jest nieco 
inne, w jednej trzeba np. zabić ja­
kąś ważną i potężną postać, w in­
nej odnaleźć magiczny przedmiot, 
w jeszcze innej wyprowadzić jeń­
ca z więzienia. Bez znajomości 
celu ani rusz, co jest jeszcze jed­
nym bodźcem do nauki, o czym 
przypomina 

BADJO'Y 
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„Proszę Państwa, ostatnie mi­
nuty czwartej kwarty w meczu 
gwiazd. Napięcie sięga zenitu . Ze­
nith zaczyna iskrzyć i kreślący nim 
nowe koncepcje taktyczne trener 
drużyny Wschodu dostaje po palu­
chach. Ale zobaczmy, co na bois­
ku. Olajuwon kozłuje dynamicznie 
piłkę i niespodziewanie rzuca 
kosz ... w sędziego. Sędzia czuje 
się trochę skrępowany. Stara się 
zapanować nad sytuacją. Chyba 
zarządzi osobiste. Gwiazdy 
Wschodu stają pod ścianą. Bada 
ich brygada antyterrorystyczna. 
Teraz sędzia prosi przeciwników 
z Zachodu do tablicy. Odpowiada­
ją, że są nieprzygotowani." 

Firma Electronic Arts kontunuu­
je swą doskonałą sportową serię . 

Po „FIFA Soccer" (takim sobie) 
i .NHL '95 (calkiem dobrym) EA 
wzięła się za jedną z amerykań­

skich specjalności - koszykówkę. 
Świetny początek 

Trzeba przyznać, iż podejście 

do tematu było profesjonalne 
a efekt imponujący. Zwłaszcza dla 
miłośników najlepszej koszykar­
skiej ligi świata. 

Na wstępie atakuje nas masa 
opcji: możliwość zagrania zgodnie 
z kilkunastoma regularni koszy­
kówki (np. błędem kroków, przet­
rzymania piłki na własnej połowie 
przez 1 O sekund. przymusem wy­
rzucenia piłki z boku w ciągu 5 se­
kund) oraz opcjami organizacyjny­
mi (na jakim poziomie trudności 
gramy, jakie są długości kwart, jak 
głośny ma być tłum obserwujący 
nasze poczynania z widowni itp). 

W menu wyboru gry żadnych 
sensacji: pełny sezon, play off lub 
gra pokazowa. Dodatkową możli­
wością jest wybór długości sezo­
nu. Po wyborze drużyny, prócz 
obejrzenia pelnych statystyk pra­
wie (!) wszystkich graczy NBA 
w sezonie 93/94, możemy drogą 
handlu wymiennego skompleto­
wać swój Dream Team (wybranie 
najlepszych ułatwia specjalna op-

cja porównująca 
wodników). 
Na boisku 

Przed samym meczem otrzy­
mujemy informacje o składzie gra­
jących drużyn i porównanie ich si­
ły gry. Wszystkie plansze do tego 
momentu wykonane są w rozdziel­
czości 640x480 w 256 kolorach 
i prezentują się się znakomicie. 

Przechodząc na boisko może­
my pozostać w dotychczasowym 
trybie graficznym lub zmienić go 
na 320x200. Pierwszy wygląda 
zdecydowanie ładniej . Żadnych 
pikseli, wszystko gładkie. Do tego 
widać całą halę z boiskiem i trybu­
nami pełnymi kibiców. Korzystając 
z niego trzeba jednak mieć kartę 
graficzną rocal bus (komputer sam 
wykrywa, czy karta się nadaje i in­
formuje, co sądzi o przelączeniu 
w tryb wyższy) i znakomity wzrok, 
bo jakkolwiek perspektywy mamy 
szerokie, to jednak bardzo latwo 
pogubić się w szczegółach . Niska 
rozdzielczość wygląda dużo go­
rzej (widać piksele), ale o wiele lat­
wiej się w niej gra, bowiem rzadko 
kiedy, potrzebny jest pełny pod­
gląd boiska. Widać za to wszystkie 
szczegóły: zawodników szykują­

cych się do rzutu , piłkę tańczącą 
na obręczy, łokieć trafiający bez­
blędnie w żołądek przeciwnika. 
Wiadomo także dokładnie, który 
z zawodników jest przy piłce , co 
wydaje się raczej ważne . 

Podczas gry można 
wziąć czas, zmienić 
zawodnika, obejrzeć 
powtórkę niedawnej 
akcji , zmienić usta­
wienie zawodników 
na boisku na bardziej 
finezyjne lub opuścić 
pole gry bez groźby 
walkowera. W trakcie 
meczu komputer po-

rownuje grające drużyny pod 
względem odsetka trafionych rzu­
tow za trzy punkty, rzutów osobis­
tych, przechwytów czy zbiórek. Po 
każdej kwarcie podawana jest na 
bieżąco liczona statystyka. W po­
łowie wybierani są najlepsi zawod­
nicy obu drużyn. Zazwyczaj jeden 
z nich zostaje po meczu uhonoro­
wany nagrodą EA, która nic nie 
wnosi, ale istnieje. 
Co nie wyszło 

Nie mamy, niestety, wystarcza­
jącej kontroli nad zawodnikami. 
Ich przełączanie jest dość dener­
wujące , a wręcz tragiczne, gdy za­
istnieje konieczność dobiegnięcia 
do wybitej przeciwnikowi piłki , jeś­
li nie ma sterowanego przez nas 
zawodnika w pobliżu . Przełącza­
nie na bieg przez całkowite wychy­
lenie joya także nie zawsze zdaje 
egzamin, gdyż nie każdy joy daje 
się prawidłowo wykalibrować. 

Nienajlepiej wygląda również 

dopracowanie sytuacji podkoszo­
wych. Zawodnicy zachowują się 
jak dzieci, trafiają w rogi tablicy, 
rzucają od drugiej strony, jakby 
grali w lidze szkolnej, a nie w NBA 

Kolejnym kwiatkiem jest brak 
dwóch gwizd ligi: Charlesa Barkle­
ya z Phoenix Suns i Michaela Jor­
dana z Chicago Bulls. O ile Jordan 
niedawno zdecydował się na pow­
rót do gry i EA mogła nie nadążyć 
ze zmianami, to brak Barkleya jest 
niewytlumaczalny (podobno krąży 
już upgrade z nim po BBS-ach). 
Są także zalety 

Nie są to jednak wady dyskwa­
lifikujące , gdyż autorzy 
naprawdę starali się za­
pewnić graczowi nie tylko 
wspaniałą zabawę opartą 
na nośnej grze zespoło­
wej, bardzo dobrej grafi­
ce i animacji postaci oraz 

efektach Geśli gramy we wlasnej 
hali, publiczność nasze udane 
zagrania nagrodzi aplauzem, złe 
- jękiem zawodu) . Autorzy starali 
się także ułatwić obsługę (na bois­
ku nie bardzo im wyszlo), co da 
się zauważyć podczas kalibracji 
joysticka. Jeśli wykalibrujemy go 
raz, a przy rozpoczęciu kolejnego 
meczu nie będzie on wycentrowa­
ny, program sam wejdzie do menu 
kalibracji. 

Przyznam, że nie pasjonuję się 
rozgrywkami NBA emitowanymi 
w telewizji. Wolę już polską ligę 
koszykówki , ze wszystkimi jej 
mankamentami. Ale „NBA '95" na 
dłuższy czas przykul moją uwagę, 
zmuszając do wytężonego macha­
nia joyem. I muszę przyznać, że 
robi naprawdę duże wrażenie. 

Sir Haszalc 
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Nie będę się tu powoływał na da­
ne statystyczne, socjologię, ani nie 
powiem ,,życie kręglarza to nie 
przelewki", stwierdzam natomiast, 
że kręglarstwo nie jest u nas popu­
larnym sportem. Dlatego, o ile "KIN­
GPIN" może zainteresować Brytyj­
czyka, przeciętnego Polaka gra ta 
ani grzeje, ani ziębi. 

Ten symulator zmagań w kręgiel­
ni oferuje możliwość zagrania na 
jednego, dwóch, trzech graczy, 
z komputerem lub z kumplami, 
w mistrzostwach, zawodach, trenin­
gach itp. Można stworzyć własnego 
gracza, biorąc pod uwagę płeć, wa­
gę używanej kuli, leworęczność, ko­
lor koszulki i .. to w zasadzie wszys­
tko, co do generowania kręglarzy. 

Waga kuli ma pewne znaczenie -
im lżejsza, tym bardziej odchyla się 
od lini prostej, cięższe są znacznie 
wolniejsze, ale za to toczą się dość 
prosto, bez znacznych odchyleń. 

Sam rzut wygląda dość prosto. 
Na początku ustawiasz zawodnika 
w odpowiednim miejscu, wybierasz 
siłę, ew. zmieniasz kulę i naciskasz 
fire. Pojawia się przesuwająca się 
w tę i z powrotem strzałka, a po na­
ciśnięciu fire po raz drugi, zawodnik 
rzuca w kierunku oznaczonym 
strzałką. Tuż po rzucie można jesz­
cze zmienić łuk toczącej się kuli. 
Zasady rozgrywki, jeśli ktoś ich 
dokładnie nie zna, można znaleźć 
w instrukcji. 

Po kilku rozgrywkach miałem 
dość kręgli, zwłaszcza że zdigitali­
zowane szumy, które słychać, mo­
gą być równie dobrze odgłosem 
wody spuszczanej w klozecie. Au­
torzy podobno starali się oddać rea­
lizm gry w kręgle . Być może - ale 

potraktowali temat tak poważnie, że 

aż szkoda, że pudełko nie jest czar­
ne jak trumna. Nie ma ani gwaru, 
ani śmiechów, humoru, rywalizacji, 
nerwowych momentów, gdy ostatni 
kręgiel chwieje się na granicy upad­
ku, ani pieniędzy!!! 

O tyle jest to smutne, że autorzy 
to TEAM17 i kiedy pograłem tro­
chę w .KINGPINA'', aż przyjrzałem 
się ponownie pudełku, żeby upew­
nić się czy to naprawdę grupa, któ­
ra stworzyla ostatnio "Tower Assa­
ult" i ~lien Breed 30". Nawet z po­
tencjalnie nieciekawego tematu 
można było zrobić coś, co zajęłoby 
grupę znajomych na cały wieczór 
(co było intencją autorów) - znacz­
nie więcej animacji, nieprzewidzia­
nych sytuacji (np. gość na torze 
obok, któremu zaklinowały się pal­
ce w otworach kuli). .. Niestety, 
„KINGPIN" to symulator przezna­
czony tylko dla Anglosasów, albo 
pasjonatów kręgli. Nie zmienia te­
go fakt, iż jest to najlepszy symula­
tor kręglarstwa na rynku. 

Comełli 

~~ 
prezentuje : 

ETERNAL 
Rewelacyjna grafika, płynna 

animacja, doskonała muzyczka 

i efekty dźwiękowe. 

Wielopoziomowa platformówka 

w wykonaniu najlepszych 

koderów, grafików i muzyków 
z grupy INFLEXION. 

Recenzja: 
Secret Service 2/95. 
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o Chemia - 58 OOO zl {5,80zl} o Klemens - 58 OOO zl (5,80zl} 
25 tematów z zakresu materiału szkoły podstewowel I Rozbudowana gra zręczn. Bohater w pełnym 
pieiwszych klas szkół średnich. Recenzja: C&A nr 6/94 niebezpieczeństw świecie. Recenzje: C&A 8194. Secret 
O Geografia-58000zl (5,80zl} Service 11/94. 
18 tematów z zakresu materiału szkoły podstewowej I O Kości & Poker- 58000zl (5,80zl} 
pierwszych klas szkól średnich . Recenzja: C&A nr 6/94. Dwie doskonale gry_ Recenzje: Top Secret 10/94. C&A 
O Historia· 58 OOO zl {5,80zl} nr 9/94. 
17 temat6W z zakresu materiału szkoły podstawowej I O Later- 58000zl {5,80zl} 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: C&A nr 6/94. Gra zręcznościowa. Wyprowadź bohatera z lochu. 
o Ortetris - 58 OOO zl (5,80zl} o Lazarus - 58 OOO zl (5,80zl} 
Gra ucząca poprawne! pisowni wyrazów. Płk Colonel w bazie strzeżonej przez zbuntowane roboty. 
przypominająca popularny TETRIS. Opis i mapa Top Secret nr 7/94 

O Dr Mad • 58 OOO zl {5,80zl} O Slaterman • 58 OOO zl (5,80zl} 
Gra zręcznościowa. -----Gra zręczn. Przez nieuwagę postrącałeś gwiazdy na 
O Drip - 58 OOO zl {5,80zl} pobliskie planety. NapraWienie szkód zaimie Ci wiele 
Gra zręcznościowa. Pozbieraj monety rozsypane w czasu. Recenzje: Top Secret 12194. Secret Service 2/95. 
najdziwniejszych. często niedostępnych miejscach. O Triada - 58 OOO zl {5,80zl} 
Recenzje: Top Secret 12/94. Secret Service 2195. Zestaw trzech gier logiczno-zręcznościowych. 

O Eternal - 58 OOO zl {5,80zl} O Hardtrack Co1111oser -75 OOO zl(7,50zł} 
Rewelacy\na gra zręcznościowa. Grafika na najwyższym Doskonały. profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie 
poziomie, wiele etapów. Recenzja: Secret Service 2/95. muzyki do gier. dem ~p. Szczegółowa instrukcja. 

O EnglishTester-125000zl (12,50zl} O Ami Pu~e- 125000zl (12,50zl} 
Wspomaga naukę słówek, zwrotów i idiomów. Dwa dyski I Cwiczy pamięć i spostrzegawczość . 

Możliwość tworzenia własnych lekcji o Koło Szczęścia • 125 OOO zl (12,50zl} 
Recenjze: CA 2195. Amiga 1/95. Dopisywanie własnych haseł. Recenzja: AMIGA 12193. 
o Ortetris • 125 OOO zl (12,50zl} o Magie Ceins. 125 OOOzl (12,50zl} 
Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów. Gra logiczna. Możl. wyboru i tworzenia własnych plansz. 
przypominająca popularny TETRIS. Gra dla jednej lub dwóch osób. Recenzja: AMIGA 11/94. 
O Deutsch Tester - 125 OOO zl (12,50zlJ o Master Mind . 125 OOO zl (12,50zl} 
Wspomaga naukę słówek. zwrot6W i idiomów. Znana gra logiczna. Realistyczna grafika. Doskonała 
Możliwość tworzenia wiasnych lekcli. muzyka i synteza mowy. 
Recenzje: AMIGA 11/94. CA 2/95. ł!!~t Recenzje: C&A 9/94. AMIGA 11/94. 
o Histeria· 125000zl (12,50zl}_~ o Mlecze Valdgira 11·125000zl(12,50zl} 
Szkoła podstaw. i pierwsze klasy szkół średn Gra przyg.-zręcznośclowa. Król Aldir musi uwolnić swe 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. plemię od ciemiężcy-Krwawego Zenona. 
Recenzja: AMIGA 11/94. Recenzja: AMIGA 11/94. 

o Ciach Bach· 125000zl (12,50zl} o Zenek Saper- 125000zl (12,50zl} 
Program edul<acytny dla dzieci w wieku przedszkolnym Wciągaląca gra logiczna. Opcje dla 1 lub 2 graczy. 
Puzzle. cymbałki i kolorowe wycinanki. 0 Mnemetren _ 169 OOO z1 (16,90zl} 
O Super Dater - 125 OOO zl (12,50zl} Odszukaj na ekranie pary lantestycznie kolorowych 
Słownik polsko-angielski. animacji. świetne podkłady muzyczne. 
O Super Dater- 125000zl (12,50zl} Gra dla 1lub2 osób. 
Słownik angielsko-polski. O Teo • 150000zl (15,00zl} 
O Super Dater - 125 OOO zl {12,50zl} Dynamiczna i wciągająca gra zręcznościowa. 
Słownik polsko-niemiecki Trzydzieści długich i urozmaiconych poziomów. 

O Super Dater • 125 OOOzl (12,50zl} O Geegrafia - 125 OOO zl (12,50zl} 
Słownik niemiecko-polski. Szkola podstaw. i pierwsze klasy szkól średnich. 

\\ 1 Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 

' ZASADY SPRZEDAŻ"t SYlKOWEJ 
Ceny obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. 

O Zamówienia. Koniecznie z dopiskiem Top Secret. prosimy przysyłać ra kartkach pocztowych lub kartach 
rejestracytnych. dołączanych do części naszych programów. Należy podać swój dokladny adres, tytuły 
zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji - do 21 dni. 

O Ponieważ sprzedalemy programy w niskich cenach. zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesylki. Zdając sobie sprawę z niedogodności takiego roZWiązania wprowadziliśmy system zniżek. 
I tak: przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu. przy zakupie trzech - 8%. 
Kupując jednorazowo pięć programów zaoszczędzą Państwo aż 10% !! ! 

O UWAGA: zamóWienie przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Zakup min. 
dwóch tekich samych programów (doskonały prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupując u nas wysyłkowo 
programy otrzymasz kupony-nalepki. które naklejone na kartkę pocztową z zamówieniem dalą dodatkowe korzyści. 
Szczerze zachęcamy do zakup6W większych niż 1 szt .• gdyż koszt wysyłki jest naprawdę wysoki. 
Katalogów nie wysyłamy - przedstawiona oferta obejmuje wszystkie nasze programy. 



C
zy miałeś kiedyś pomysł 
na grę? Chciałeś kiedyś 
grę napisać, ale nie 
znałeś języka programo­
wania? Nie przejmuj się . 
Oto program, który poz­

woli Ci stworzyć grę marzeń. Nie 
będzie to może "Wing Comman­
der Ili" czy „King's Quest VII", ale 
program na miarę Twych potrzeb. 

Co można? 
Już na wstępie możesz się do­

wiedzieć, jakie są możliwości 
programu. Wystarczy wybrać jed­
ną z gotowych 1 O gier, by wyobra­
zić sobie, co możesz stworzyć. 

Mamy tu grę na automatach, za­
bawę w zapamiętywanie, platfor­
mówki, arkanoida, riversi, wyścigi 
samochodów, strzelankę, grę edu­
kacyjną i program do grania na 
pianinie. Sporo i różnorodnie , 
a przy tym każda ma opis jak zos­
tała zrobiona. 

Teraz musisz zdecydować czy 
chcesz grać w to, co już ktoś napi­
sał, zmodyfikować jedną z istnieją­
cych gier czy też zacząć realizo­
wać własny pomysł od zera. Ta os­
tatnia czynność zajmie Ci najwię­
cej czasu, ale i przyniesie najwię­
cej satysfakcji. 

Jak to sl9 robi? 
Na początku należy opisać po­

ziom gry, którą zaczynamy {do dal­
szych poziomów ważne jest wpi­
sanie kod dostępu, by ułatwić 

przenoszenie się do dalszych eta­
pów zaraz po uruchomieniu gry). 
Teraz należy dobrać tła , postacie 
ruchome i nieruchome. Wyboru m dokonujemy z kilkunastu bibliotek, 
w których znajdziemy samoloty, 
statki, ludzi, rośliny i masę innych 
rzeczy. Na początku wydaje się , 
że jest tego bardzo dużo . Z chwilą 
rozpoczęcia tworzenia jakiejś 
skomplikowanej gry może się jed­
nak okazać, że potrzeba nam cze­
goś, czego program nie zawiera. 
Masz wtedy trzy wyjścia: naryso­
wać własny obiekt w specjalnym 

programiku do tworzenia ikon, za­
importować go z innego programu 
(np. Paintbrusha), albo od razu 
zdecydować się na zakup wersji 
CD „Klik & Play", gdzie biblioteki 
są znacznie bogatsze. 

W moim przypadku obyło się 
bez importu. Wystarczyło jednolite 
tło oraz ikona niszczyciela, łodzi 
podwodnej, miny i animowana 
ikonka bomby głębinowej (część 
obiektów ma jedną czynność już 
zaanimowaną np. chodzenie, 
strzelanie, wybuchanie; resztę, 
jeśli Ci potrzeba, możesz animo­
wać sam). Uparłem się bowiem, 
że zrobię podróbkę „SinkSuba", 
przyjemnej gry zręcznościowej , 
której tematem jest likwidacja łodzi 
podwodnych. 

Mając wybrane i ustawione tła 
ustalasz jak będą się poruszać 
obiekty ruchome. Mamy do wybo­
ry kilka typów ruchów charakterys­
tycznych dla platformówek, wyści­
gów czy przygodówek. Możemy 
też zdefiniować jak mają się poru­
szać obiekty sterowane przez 
komputer. 

W przypadku mojej gry wystar­
czył ruch liniowy pionowy dla min 
i bomb głębinowych oraz liniowy 
poziomy dla niszczyciela i łodzi 
podwodnych. Za każdym razem 
dobierałem szybkość obiektu, by 
nie wyszło, że mina porusza się 
z szybkością rakiety. 

Określiwszy ruch przechodzisz 
do edytora krokowego, gdzie wi­
dzisz efekty swoich dotychczaso­
wych działań. Zdefiniowane obiek­
ty poruszają się i możesz ocenić, 
czy to, co dotąd napisałeś, ma ja­
kikolwiek sens. Przy okazji wycho­
dzą na jaw zdarzenia, których 
skutków nie uwzględniłeś (u mnie 
na początku miny, mające trafiać 
w niszczyciel, zatrzymywały się 
nieco pod powierzchnią wody, co 
wyglądało dość śmiesznie) . W ta­
kich przypadkach program prze­
nosi Cię do edycji zdarzeń. 

Polega to na wybieraniu akcji 
następującej po kolizji dwóch 

obiektów. I tak w grze, którą usilnie 
robiłem, zderzenie się niszczyciela 
z miną powoduje uruchomienie 
animowanej ikony wybuchu, który 
w chwilę później znika, włączenie 
się odgłosu wybuchu, odjęcie jed­
ności od licznika niszczycieli, znik­
nięcie niszczyciela i bomby oraz 
pojawienie się nowego okrętu na 
środku planszy. Takich zdarzeń 

jest masę. 

Gdy rozwikłamy już problem 
etapu na tyle skutecznie, że da się 
weń grać, możemy go przetesto­
wać (po prostu zagrać) i zacząć 
tworzenie następnego. 

Między etapami możemy doło­
żyć udźwiękowione animacje czy 
obrazki, a ukończoną grę opatrzyć 
instrukcją lub helpem. To się nazy­
wa profesjonalizm! 

Dla kogo to program? 
Autorzy „Klik & Play" twierdzą, 

że jest to program dla każdego. 

I może mają rację, choć przyznam, 
że nie znając się na programowa­
niu miałem na początku kłopoty 
z opanowaniem edytora krokowe­
go, a i edycja zdarzeń nie szła mi 
najlepiej (fakt, że starałem się nie 
zaglądać do instrukcji i konteksto­
wej pomocy zawartej w progra­
mie). Laik musi zatem najpierw 
dokładnie zapoznać się ze słowem 
pisanym (wszystko w języku pol­
skim), jeśli nie chce pobłądzić. 
Przy okazji nabędzie umiejętność 
ścisłego, logicznego myślenia 
przyczynowo-skutkowego. 
Według mnie program wymaga 

jednak nieco zdolności rysowania. 
To, że można importować rysunki 
z innych programów jest bardzo 
pomocne, ale nie zdaje egzaminu 
przy tworzeniu animacji. 

"Klik & Play" potrafi zatem speł­
nić marzenie o grze Tych, którzy 
mają samozaparcie lub zdolności 
do rysowania {doświadczenie 
w programowaniu też się przyda, 
ale nie jest niezbędne; wystarczy 
poczytać szczegółową instrukcję) . 
Mimo tego każdy chcący zrobić 
swą grę powinien spróbować. „Klik 
& Play" jest narzędziem do tego 
celu najlepszym, jakie widziałem, 
dającym najwięcej możliwości za­
wartych w dopracowanej formie. 

Sir Haszalc 



Willania z gry. 
pcd5bn8i do .Sokobana·, było co­
kDlwlek szoktMc:e I rieprzyjemne. 
Gl6wną różnicą, jaką zauważyłem, 
była grafika (.Sokoban" był napi­
sany na CGA). Jednak po kilku­
nastu minutach grania wróciła mi 
nadzieja, a Psygnosis potwierdzi 
qlinię o sobie. Drugą wielką różni­
cą między tymi dwiema grami jest 
bowiem to, że .X-it" jest dużo, du­
żo bardziej rozbudowany. Zacznij­
my jednak od początku: 

= nlektl'n rzeczy dzialaill 
dopiero po wepctnęcaJ na taką 
podłogę. 
- woda - zazwyczaj się w niej 
topisz, jednak możesz zrobić 
most wrzucając do niej klocki, 
lub zamrozić ją. 

Klocków jest kilka(naście) 
typów. Są między nimi tak 
ciężkie, że ich nie ruszysz, 
tak śliskie, że po popchnięciu 
ślizgają się (nawet po kleju), 
aż się na czymś zatrzymają. 
Są też klocki lodowe (roz­
puszczające się powoli) i ra­
dioaktywne, których pchanie 
Gak i stanie obok nich) szyb­
ko pozbawia Cię energii. Da­
lej mamy klocki , które po 
wepchnięciu na prąd zamra­

w tym samym rzędzie lub kolum­
nie (możesz to zmienić przekrę­
cając go w zapadni) . 

Jak to często bywa, chodzisz 
sobie ludzikiem w poszukiwaniu 
wyjścia . Gdy je jednak znajdziesz, 
okazuje się, że dzieli Cię od niego 
przepaść, którą musisz wypełnić 
wrzucając w nią klocki kilku rodza­
jów. Większość klocków możesz 
rormalnie popychać. Jednak kloc­
ki różnią się masą, co powoduje 
że pchać możesz jeden lekki lub 
dwa ciężkie , co więcej , pchanie 
cięższych klocków wymaga więk­
szej ilości energii. 

normalnej podłogi spotkasz się 
z takimi jej rodzajami, jak: 

żają w okolicy wodę, oraz klucze, 
które należy odpowiednio wcis­
nąć w dziurę w ścianie , by otwo­
rzyć drzwi. Najciekawszymi kloc­
kami są elektromagnes i teleport 
(oba wymagają podłączenia do 
prądu) . Ten drugi teleportuje Clę 

do innego klocka (wyglądające­
go, jakby z każdej jego strony 
wystawały rury) , ten pierwszy od­
pycha wszystkie klocki stojące 

Poruszając się po labiryncie 
możesz także znaleźć serduszka 
(odnawiające energię), pastylki si­
ły (pozwalające Ci pchać cięższe 
klocki) oraz koła, które możesz 
przymocować do klocków, aby łat­
wiej Ci było pchać (możesz je wte­
dy poruszać wzdłuż jednej osi). 

Podłoże, po którym poruszasz 
się Ty i klocki, bywa różne. Oprócz 

- lód - po którym Ty się śliz­
gasz, lecz możesz skręcać, 
a klocki jadą, aż się na czymś zat­
rzymają. 

- klej - większości klocków sto­
jących na kleju nie dasz rady po­
ruszyć. 

- podłoga z zapadnią - klocek 
wpada do zapadni, po czym wy-

Plansz w grze jest około 1 OO, co 
pozwala na długą zabawę. Jak to 
często bywa, kolejne plansze są 
coraz trudniejsze i nieszablonowe, 
o czym zawiadamia, ocierając pot 
z czoła i pchając kolejny klocek 

llUNITRR® 
multimedia S.A. 
Jeżeli Twój komputer posiada 
kartę dźwiękową oraz napęd 
CD-ROM - przyjdź do nas !!! 
Oferujemy wybór dziesięciu najpopularniejszych 
gier wg "Computer Gaming World" (najbardziej 
uznane pismo graczy komputerowych w USA), 
oprogramowanie do nauki języków obcych oraz 

wiele innych, ciekawych pozycji ... 
Jeżeli jeszcze nie masz karty dźwiękowej, 
napędu CD-ROM - możesz to kupić u nas! 

Komputery i laptopy multimedialne, karty 
dźwiękowe, napędy i "szafy" CD-ROM, 

joystick'i, oprogramowanie 
- wszystko w jednej firmie ... 

Prowadzimy również sprzedaż 
wysyłkową za zaliczeniem pocztowym. 

t. Panzer General - 80zł 
2. Wing Commander 3 - 170zł 
3. X-COM - 170zł 
4. Tl E Fighter - 16Szł 
S. DOOM - 16Szł 
6. Master of Orion 
7. Heretic - 16Szł 
8. Magie Carpet - 100zł 
9. NASCAR Racing - 11Szł 
10. Warlords - 16Szł 

Ferion 

(Z_;( :J0J0r: ~) 
Oprogramowanie do nauki jfzyków wykonane 
w oparciu o Automatic Speech Recognition 
- system umoiliwiający 11rozmOWf11 z 
komputerem i sprawdzanie poprawności 
wymowy (kaidy pakiet zawiera mikrofon): 

1. J9zyk angielski 
2. J9zyk niemiecki 
i. J9zyk francuski 

- 197zł 
- 197zł 
- 197zł 

ul. Marszałkowska 82 pok.304, 00·517 Warszawa, tel.: (0·2) 623 66 82, fax: (0·22) 29 91 71 
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Energy Mover 
N ie w przyrodzie nie ginie ... Ale 

najważniejsze jest to, komu 
przypadnie najwięcej np. 

energii, a jeśli jest to nowy jej ro­
dzaj, odkryty na odległej planecie, 
to dopiero kłopot. Wokół tego poja­
wiają się pieniądze, ,,przekręty" i jak 
zwykle - szaleni naukowcy. O dzi­
wo, nie będziesz walczył z kolej­
nym opętanym Einsteinem, ale 
z całą firmą, która za udostępnienie 
energii każe sobie slono płacić -
Robah Qeśli chcesz 
poznać prawdziwe 
oblicze tego krwio­
żerczego monopo­
listy- przeczytaj je­
go nazwę od ty­
łu ... ). Resztę legen­
dy podaruję sobie, 
bo niektórzy mogli-

by się zakrztusić, a taki Alex ma na 
przykład w domu Buttheada, więc 
mogłoby się to skończyć śmiercią 
(tu miejsce na trącące perwersją 
przypisy Borka - przypisów nie bę­
dzie - Naczelny). 

Wybierasz zatem jeden z pięciu 
kontynentów i zabierasz się do ra­
tunku świata przed degradacją. Po 
tym należy się przyjrzeć dokładnie 
mapce, ilości dostępnych materia­
łów i zaplanować pracę. Nie jest to 

bowiem takie 
hopla - trzeba 
wyliczyć, co 
wybrać, gdzie 
rozstawić , co 
zbudować . 
A jest wiele do 
wyboru . Prze­
de wszystkim 
przewody - są 

nośnikiem 
energii , łączą 

urządzenia 

przetwarzające jej formę z wodnej, 
dajmy na to, na elektryczną . Po 
drugie narzędzia - wiertła do toro­
wania sobie drogi dla przewodów 
i bomby do poprawiania pomyłek 
w budowie (niszczenia odcinków 
przewodów lub maszyn). 

W końcu urządzenia. One są 
kluczowymi przedmiotami tej gry. 
Dzięki nim właśnie energia nie gi-

Rewelacyjna grafika, płynna animacja, doskonała muzyka i efekty dźwiękowe. Wielopoziomo­
wa platformówka w wykonaniu najlepszych koderów. grafików i muzyków z grupy INFLEXION. 
Recenzja: Secret service 2/ 95. 
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nie, tylko zmienia postać. Jednak 
przy nadużywaniu sił natury mogą 
nastąpić pewne straty w porówna­
niu do wartości nominalnej. Tak 
więc uważaj, bo jeśli przekroczysz 
granicę, ilość energii przetworzo­
nej przez zbyt wiele maszyn może 
być niewystarczająca dla danego 
państwa i wszystko na nic! 

Każdy poziom wygląda jak niez­
byt skomplikowany labirynt - dro­
gę do wyjścia znaleźć latwo, ale 
maszyny zajmują aż cztery pola ... 
Na początku trzeba wybrać odpo­
wiedni rodzaj przewodu i popro­
wadzić go od źródła do pierwsze­
go urządzenia. Do maszyny przet­
warzającej energię wodną na 
elektryczną można zatem dopro­
wadzić tylko rury wodociągowe . 
Radzę też pamiętać o wyjściu 
z urządzenia. Nie można dołączyć 
tam dowolnych przewodów w do­
wolnym miejscu - tylko takie jakie 
są wymagane i w jedynym położe­

niu. Kiedy uda nam się w dozwolo­
nym limicie czasu doprowadzić os­
tatni odcinek przewodów, trzeba 
nacisnąć „START". Energia przep­
łynie przez przewody, maszyny, aż 
dotrze do celu . Jeśli straty energii 
będą niezbyt wielkie, to przecho­
dzisz do następnego etapu. 

Przenoszenie energii też może 
być pasjonujące . bo że oryginal-

cJ P1mytł ne 9r9 

HWlftnki 

ne, to nie muszę chyba przekony­
wać. Jak to dobra gra logiczna -
zajmuje na długo. Podoba się za 
lamigłówki, nie za walory este­
tyczne, chociaż i te warunki speł­
nia „ENERGY MOVER". Przy 
okazji - muzykę wykonał Kuba 
Husak, znany bywalcom copy­
party, a także amatorom amigo­
wych modułów muzycznych. Jak 
zwykłe mówię „Dobre bylo, cze­
kam na więcej ... ". 

Come Ili 
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Raz po raz wychodzą polskie gry 
logiczne (i nie tylko), które opatrzo­
ne są pisanymi na kolanie legenda­
mi. Autorzy wymyślają różne histo­
ryjki, rzadko kiedy oryginalne, żeby 
tylko zaciekawić potencjalnych na­
bywców. „LASERMANIA 2" , jak 
większość gier tego typu, nie pot­
rzebuje sztucznej opowieści o Mar­
sjanach. I na szczęście nie posiada. 
Nie będę się tym razem silil na 
własne szalone opowiadanko w ro­
dzaju .SNU", bo nie mogę być kon­
kurencją dla wydawców. Przyjrzyj­
my się zatem bliżej tej grze. 

Elementem, wokół którego 
wszystko się kręci jest działko lase­
rowe, z jakiego masz przyjemność 
oddawać strzały. Cel prosty - znisz­
czyć wszystkie obecne na planszy 
obiekty barwy różowej. Oczywiście 
są one blokowane przez inne 
przedmioty, które można zniszczyć 
jedynie za pomocą bomb. Strzał do 
murku, glazu, czy innej blokady 
z działka kończy się utratą jednej 
szansy. Co do samych bomb, to is-

tnieją dwa rodzaje - bomby eksplo­
dujące tylko wówczas, gdy dotknie 
ich promień lasera i bomby wysa­
dzane ręcznie (po naciśnięciu ich 
prawym klawiszem myszy). Wszy­
stko, co stoi tuż obok nich w płasz­
czyźnie pionowej bądź poziomej, 
zostaje zniszczone. Oczywiście za­
równo bomby, jak inne przedmioty 
(poza różowymi obiektami) można 
przesuwać, pod warunkiem, że nic 
nie stoi na ich drodze. Problemem, 
który zauważa się już na drugiej 
planszy, jest strzelanie lasera tylko 
prostą wiązką. Żeby zakrzywić jego 
tor, trzeba użyć tzw. zmienników. Ci, 
którzy oglądali .Space Balls" za­
pewne pamiętają zbawienne dla 
bohaterów zastosowanie tego typu 
urządzenia . Jeszcze jednym rodza­
jem obiektów, o których nota bene 
nie wspomniano w instrukcji, są że­
tony opatrzone znakiem zapytania. 
Ich również nie można zestrzelić la­
serem. Jeśli zostaną tknięte falą 
uderzeniową bomby, odkrywają 

swoją tajemnicę. Zazwyczaj jest to 

kawałek muru, bądź głaz. Na wyż­
szych poziomach można też zdo­
być dodatkowe życie, dzięki poma­
rańczowym kwadratom. 

Dobrze jest zanim zacznie się ko­
lejną planszę dokładnie przyjrzeć 
się rozmieszczeniu obiektów i zap­
lanować działania. Po naciśnięciu 

klawisza myszki zostaje mało czasu 
i tylko zdecydowane ruchy mogą 
doprowadzić do sukcesu. Radzę 

również często piec dwie pieczenie 
przy na jednym ogniu, czyli przysu­
wać jak najwięcej przedmiotów do 
odpalanej bomby. Kiedy teren jest 
oczyszczony - wystarczy ten ostat­
ni, decydujący strzał i. .. nie zapom­
nij zapisać kodu. 

Jak to zwykle w takich przypad­
kach, gra wciąga, ale nie zauwa­
żyłem jakichś szczególnych. cha­
rakterystycznych cech, które wry­
łyby się glęboko w moją pamięć. 
Grafika to standard (bynajmniej 
nie jazzowy), bo ani nie uświad­
czysz cieniowania, 
ani grafiki 30. Myś­
lę, że wystarczyłoby 

zastanowić się dłu­
żej choćby nad kolo­
rystyką , a gra wyglą­
dalaby zupełnie ina­
czej. Co do reszty, to 
chyba jedynie muzy­
ka wybija się ponad 
przeciętność, ale też 
nie jest wyjątkowo 
kunsztowna. Myślę, 

że na jedną rzecz 
można w .LASER­
MANII 2" liczyć - na 

niekontrolowaną, opętańczą żą­
dzę rozwiązywania tych zawiłych 
zagadek, jakie wymyślili zlośliwi 

autorzy. 
Cornell i 



a 
Najlepsze gry (opisy w języku polskim) dotrą do Ciebie najprostszą 
z możłlwych dróg: do domu, za zaliczeniem pocztowym. Wystarczy 
wypełnić kupon I wysłać go na podany obok adres. 

UWAGA! Nasza oferta obejmuje ponad 550 pozycji na komputery 
PC, PC-CDROM, AMIGA, CD-32, ATARI ST/XL, Commodore 64/128. 
Katalog z pełną ofertą wysyłamy bezpłatnie. Katalog można zamawiać 
również telefonicznie. 

NAZWA KOMPUTER PRODUCENT 

Aladyn PC Disney 
ArcadePool PC Team 17 
Battlestorm PC Titus 
Burntime PC Kornpart 
Colonization/wersja polska PC MicroProse 
CrazyCars li PC Tilus 
Cyberwar PCCD SCI 
F-14 Fleet Defender PC MicroProse 
Fields of Glory PC MlcroProse 
Grand Prix Unlimited PC Hi!Squad 
Hand of Fale/wersja polska PC Virgin 
Heimdal li PC Core Design 
Inferno PCCD Ocean 
Jazz Jack Rabitl PC Epic Megagames 
Labyrinth of Time PCCD Electronic Arts 
Lion King PC Disney 
Pacific Strike PC Electronic Arts 
Privateer PC Origin 
Rise of the Robots PCCD Time Warner 
Rebel Assault PCCD Lucas Arts 
Return of the Phantom PC Microprose 
SabreTeam PC Krisalis 
SealTeam PC Electronic Arts 
Seawolf PC Electronic Arts 
Shadowcaster PC Origin 
Space Hulk PC Electronic Arts 
Subwar 2050/wersja polska PC MicroProse 
Syndicate/wersja polska PC BuDfrog 
System Shock/wersja polska PC Origin 
Therne Park PC Bullfrog 
UFO; Enemy Unknown PC Microprose 
Ultima Underworld li PC Origin 
V tor Victory Ili PC Electronic Arts 
Wing Commander Armada PC Origln 
Xenobols PC Electromc Arts 

386DX-33, 4MB, VGA, 5 HD 
386, VGA 
PC, VGA 
386, VGA 
386-16, 2MB, VGA, 12HD 
386, VGA 
386, CD ROM, VGA 
386,2MB RAM,VGA,12HD 
386-16,2MB,MCGA, 12HD 
386, VGA 
386SX-25,2MB RAM,20HD 
386, VGA 
386, CD ROM, VGA 
386, VGA 
386SX·16, 4MB, VGA 
386DX-33, 4MB, VGA, 5HD 
386, 4 MB RAM, VGA 
386-25,4MB,20 HDD 
386, CD ROM, VGA 
386, CD ROM, VGA 
286,2MB,VGA/MCGA,8HD 
386, VGA 
AT, 640k RAM, VGA 
386-254MB,VGA,19HD 
386SX,4MB,VGA, 16HD 
386, 4 MB, VGNMCGA 
386, 1 MB RAM, VGA 
386, 4MB, VGA, 12 HD 
486, 4MB, 30HD 
386,4MB,VGAVESA, 18HD 
386-20,2 MB,VGA, 10HD 
386SX,2MB, 14HDD,VGA 
SVGA(VESA) 
386. 4 MB, VGA 
IBM AT, 1 MB, VGA 

Oferujemy również pełną gamę tytułów Kolekcji Klasyki Komputerowej, po bardzo atrakcyjnych cenachl 
W naszej ofercie znajdują się również konsole i gry Pegasus 

Proponujemy: 
- konsoia Pegasus iQ-502 (zasliacz, 2 joysticki) + cartridge „Złota Piątka" 
- konsola Pegasus iQ-502 (zasilacz, 2 joysticki) 
- cartridge ..ztota Piątka" (5 gier na kasecie) 
- cartridge z grami ze „Złotej Piątki": 

- Big Nose Freaks Out 
- Big Nose the Caveman 
- Micro Machines 
- The Ultlmate Stuntman 
- Dizzy 

- cartridge Dancing Biocks 
- cartridge Little Red Hood 
- cartridge Skle Winder I 
Chętnym przesyłamy również ofertę na produkty firmy Sega 

• 

1.790.000,-
1.130.000,-

690.000,-

350.000,· 
350.000,· 
350.000,· 
350.000,· 
350.000,· 
350.000,-
350.000,· 
350.000,· 

Nazwa Pegasus fest nazwą zastrzeżoną. Wszystkie prawa należą do firmy Bobmark Int. 

179,00 
113,00 

69,00 

35,00 
35,00 
35,00 
35,00 
35,00 
35,00 
35,00 
35,00 

793.000,- 79,30 
512.400,- 51,24 
195.000,- 19,50 
658.800,- 65,88 
854.000,- 85,40 
195.000,- 19,50 

2.379.000,- 237,90 
1.037.000,- 103,70 

854.000,- 85,40 
395.000,- 39,50 
793.000,- 79,30 
585.600,- 58,56 

1.647.000,- 164,70 
366.000,- 36,60 

1.586.000,- 158,60 
793.000,- 79,30 
915.000,- 91 ,50 
732.000,· 73,20 

2.171 .600,- 217,16 
1.134.600,- 113,46 

793.000,- 79,30 
475.800,- 47,58 
488.000,- 46,80 
732.000,- 73,20 
793.000,- 79,30 
646.600,- 64,66 
793.000,- 79,30 
695.400,- 69,54 

1.037.000,- 103,70 
793.000,- 79,30 
854.000,- 85,40 
732.000,· 73,20 
494.100,- 49,41 
793.000,- 79,30 
427.000,- 42.70 

Proszę o przesianie mi za zaliczeniem pocztowym następujących gier. 

Adres: 

prosimy wypelniat drukowanymi literami 

Informujemy, że kupon jest ważny do ukazania się następnego numeru. 
Zamówienia nieczytelne lub niekompletne nie będą realizowane. 

O Proszę o przysłanie katalogu na komputer .__ _ _ _ _ __ _, 

NAZ.WA KOMPUTER ILOSC SZTUK CENA 

Łączna kwota I , ~ 

~=~~=-=-==:$~ 
podpis rodziców (dla osób poniżeJ 18 lat) .•...•••••.•...•.•.•..............••••••......•• ~~ ~.:.::..,,,~;;r;:,~~r-M-:. 
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SysOp ma głos 
A tu panie nie ma o czym pisać! 

Pomijając drobne pady i wysypa­
nia BBS-u, związane ze szwanku­
jącym cały czas CD-ROM-em, sys­
tem działa praktycznie bez żad­
nych problemów. Właściwie to CD 
zostało już spacyfikowane - jeśl i 

usiłujecie ściągnąć jakiś obrazek, 
a system twierdzi, że go nie znalazł 
- znaczy, że macie pecha. Jedyne, 
co można w takiej sytuacji zrobić, 
to zostawić do mnie list (że CD się 
znowu sypnęło) i pobiec do najbliż­
szego kiosku (w celu nabycia od­
powiedniej literatury, zawierającej 
obrazki zbliżone treścią do tych 

z CD). Koniec, kropka, temat CD 
na dzisiaj uznaję za zamknięty. 

W ramach legalizacji oprogra­
mowania, z którego korzystamy, 
(następuje ono wolniej niżbym 
chciał, ale zarejestrowana jest już 
większość programów, o które 
oparte jest działanie systemu) do­
robiłem się ostatnio nowej wersji 
mailera - czyli programu wypisują­
cego pierwsze zdanie, jakie poja­
wia się na Waszych ekranach, 
jeszcze przed pierwszym ekranem 
z dużym napisem Top Secret. 
Akurat ten program jest o tyle is­
totny, że każdy, kto do mnie dzwo­
ni w celu wymiany poczty, znajdzie 
u siebie w logu (taki plik z komuni­
katami o działaniach systemu) in­
formację, że dodzwonił się do wer­
sji o takim to a takim numerze re­
jestracyjnym. Wygląda to napraw­
dę poważnie, nieprawdaż? 

Teraz będę się chwalił - no, mo­
że niezupełnie ja się, bo wszys­
tkiemu winny Michał SysOp Szo­
ko/o z Bajek BBS. Michał chwilami 
dorabia sobie pisując w dodatku 
BitŻycie do Życia Warszawy. 

Hyp.„hyp„.hypery 
KRZYSZTOFKUPECZKOLO­

GIA: 
Atari jest tak szybki jak naćpana 

dżdżownica pod górkę! 
TomaszS. 

Coraz częściej czytam listy tego 
pomieszania wiochy z garncarzem 
(czytaj Krzyś Kubeczko), i coraz 
częściej mam ochotę na przesła­
nie mu bomby. 

Lepiej opublikujcie mój list, bo 
tak na marginesie: mam wujka 
w mafii pruszkowskiej. 

Wari eden 

Od kiedy kupuje TOP SEC­
RET nigdy nie piję napojów 
z kubka (szczęście, że nie ma 
Krzysia Czajniczko ani Butelecz­
ko) . 

Franco Rywiss 

Drogi TS mam problem. W geś­
cie dobrej woli chciałbym przesłać 
K.K. zgniłe śliwki . Jedyny problem 
to to, że nie mieszczą się do ko­
perty. Mój ojciec ma prasę, ale 
śliwki są za twarde. 

MichałCh. 

POWITANIE: Witajcie niedoszli 
obywatele Stanów Zjednoczonych 
Rosji Południowo-Północnej. 

SZUMOWI EC 

ULTIMATUM: Żaden TOP SEC­
RET się nie ukaże, dopóki nie 

wydrukujecie w nim tego, co właś­
nie napisałem. 

Polan DUK 

ODEZWA: PRAWDZIWI MĘŻ­
CZYŹNI, ŁĄCZCIE SIĘ!! 

Por. Gruber 

(a co z fałszywymi? - red.) 

ZAGADKA: Co to jest. Czerwo­
ne i miło jak wchodzi? 

- św. Mikołaj . 
M. Ż. 

KOLEJNA ZAGADKA: Ulubio­
na zabawa dzieci grabarza? 

- W chowanego. 
TomaszS. 

I JESZCZE JEDNA: Jak się na­
zywa PC-towiec ze słabym sprzę­
tem? 

-ATEISTA. 
Fredek Pedek 

CIĘŻKA PRACA: Zdrastwujtie 
marniaki! Od razu .Sorry" (przez 
duże S) za frajerskie pismo, ale 
stara zawsze mi mówiła, żebym 
się nie przemęczał, bo się spocę. 

Szefo z Czarnobyla 

BABA ZA KOMPUTEREM: 
Dziń dybry 

Ja być lumen i nie mieć kompu­
tera. Ale mieć dwa kuzyn z Atari 
i PC. A jak być u któregoś, to on 

Ostatnio zaczął tam drukować 
cykl o warszawskich BBS-ach. 
Nami zajął się w numerze z dnia 
19 czerwca, nawypisywał o mnie 
tyle dobrych rzeczy, że nie wiem 
czy udźwignę ciężar pochlebstw. 
Może zresztą o to mu chodziło? 

Teraz z zupełnie innej beczki. 
Stali bywalcy BBS-u wiedzą, że co 
miesiąc, na kilka-kilkanaście dni 
przed pojawienien się w kioskach 
nowego numeru Top Secretu, 
w BBS-ie pojawia się program sta­
nowiący jego zapowiedź (numeru, 
nie BBS-u). Wersja podstawowa 
programu nie ulega zmianie od 
dłuższego czasu (została spraw­
dzona na wielu komputerach i dzia­
ła poprawnie, dlatego też używam 
jej jako głównej) , regularnie nato­
miast eksperymentuję z nowszą, 

ulepszoną wersją. Różnice między 
nimi są w tej chwili dwie - po pier­
wsze, dotyczą dźwięku (nowa wer­
sja na samym początku wygrywa 
fanfary a capella) i grafiki (wersja 
standardowa wyświetla tylko ob­
razki 320*200 w 256 kolorach i do­
wolne w 16 kolorach, nowa usiłuje 

się pożegnać ze sprzęt, który za­
cząć dymić. 

Chobitka 
ŻYCIE ... : A teraz skończyła się 

przyjemność, a zaczęła się ciąża. 
M. Ż. 

MIAŻDŻACA KRYTYKA: Czo­
łem [-], (-], i inne [-]!Jesteście 
bandą [-] [-] [-]. Czytelników 
macie w (-]. Wy [-] [-] myśli­
cie, że jesteście jedyni najlepsi itd. 

Mr. P. Ż. SCORPION 

PYTANIE RETORYCZNE: Dla­
czego w moim klozecie nie leci 
woda? Przecież płacę za wodę ty­
le, ile mój sąsiad . 

M. Ż. 

ODNOŚNIK: Twój pojazd wypo­
sażony jest w silnik umożliwiający 

korzystać z trybów o podwyższonej 
rozdzielczości i wyświetlać również 
obrazki o rozmiarach 640*480 
w 256 kolorach). W planach mam 
jeszcze umuzykalnienie całości, co 
jednak będzie wymagało sporo 
pracy, więc nie nastąpi wcześniej , 
niż za kilka miesięcy. Ponieważ Gak 
już zresztą napisałem) wersja lep­
sza (mająca w chwili obecnej naz­
wę TS39'.EXE, w odróżnieniu od 
wersji podstawowej TS39.EXE) 
jest ciąg le w fazie eksperymentów, 
wszyscy jej użytkownicy są przez 
mnie regularnie proszeni o sygnali­
zowanie kłopotów. Jak na razie nikt 
nic nie sygnalizował. Mam nadzie­
ję, że oznacza to bezawaryjną pra­
cę programu na wszystkich kompu­
terach moich userów ;-) 

To na dzisiaj tyle. W ostatniej 
chwili pojawiła się zupełnie umo­
wa informacja - niewykluczone, 
że lada dzień znowu znajdziemy 
się w lidze BRE, tym razem peł­
niąc w niej dość istotną rolę - jed­
nak nic jeszcze nie zostało ustalo­
ne, więc nic więcej nie napiszę. 

WaszSysOp 

poruszanie się z prędkością nad­
świetlną (nie wierzysz? Patrz ~ ­
Hawking „Zbuduj własny dexiglot-
ron" wydawnictwo .Galaxyco" m 
2283 _r., s. _156-192) w przestrzeni I 
kosmiczną 

Co Frajer 

POWRÓT DO PRZYSZŁOŚCI 
IV: Ćwierć wieku temu, czyli pojut­
rze, czekam na upragniony Top 
Secret. 

TomaszS. 

SZYBKIE POŻEGNANIE: WI­
TAM SZAN9WNĄ REDAKCJĘ 
I ZARAZEM ZEGNAM! 

Mikotaj 

Hypery porozbierał najściślej 

tajny team: 
Wodzu& Dean 
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f sPRieDAZ WYSYŁKOWA 1 
I Płyty główne Kontrolery SPRZEDAŻ NA RATY BEZ iYRANTÓW I 

486 bez CPU, 256k cache, 3* LB 257,60 zl IDE 1/0 LR 39,80 zł 

486 bez CPU, 128 kache, PCI 300, IO zl CSA-6400 PCI 77,00 LI 
586 bez CPU dla P60/P66 406,40 71 IDE I/O PCI 93,00 zł 

I ~ ~ I USS - Super40 146,10 zł SVGA MONO 239,00 zl 
486DX2-66 305,40 zl SVGA 0.28 LR DAEWOO 573, 70 zł 

I 
486DX4-100 424,90 zł SVGA0.28 LR NI DAEWOO 628,80 zł I 
Pentium-66 847,20 zł SVGA 15" LR NI DAEWOO 810. IO zł 

Układy Pamięci Dyski twarde - Seagate/Conner 
IMB 98,30zl 430MB 419,60 zl 

I 4MB 358,50 zł 545 MB 464,80 zł I 
4MB PS/2 358,50 zł 720 MB 573,70 zł 
8MB PS/2 703,80 zł 855 MB 648,00 zl 
I 6MB PS/2 1328,00 zł !080 MB 839,30 zł 

I Karty graficzne Obudowy I 
SVGA 5 I 2k !06,20 zł Mini Tower 106,20 zł 
SVGA IMB 159,40zl 

I 
SVGA S3-82C805 I MB LB 225,80 zł Akcesoria I 
~~g~ ~..:,,~!i ~!aith 64 ~~:~ :: ~~~::: :::~::~ ~~ ~~~~e ~:::n ~!:~g ~: Na oferowane przez nas 

Sound Blaster MultiCD 354,80 zł elementy dajemy rok 

I 
FFD Sound Blaster AWE32 687, 10 zł gwaranlji, dwa lata I 

1.2 MB 119,50 zł GRAVIS ULTRA ACE 332,30 zl bezpłatnego serwisu 
1.44 MB 79,70 zł GRAVIS ULTRA SOUND 396,80 zl fi h 

GRAVIS ULTRA SOUNO MAX 568,80 zł i gwarantujemy. ac ową 
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Pierwsza wojna 
światowa - to był chy­
ba najlepszy okres dla 
asów przestworzy. W 
starym, rozklekotanym 
dwupłatowcu nie trze­
ba myśleć o flarach, ra­
darze, radiu i rakietach 
jak to było w Falconie 

Wings o Glory 
3.0. Nie ma też co martwić się usta­
wieniami osłon i tym czy moc jest 
z tobą, czy też nie. Tutaj trzeba je­
dynie wycelować, nacisnąć spust 
i słuchać miłego dla ucha terkotu 
karabinów maszynowych. 

Dzięki komu możemy przeżywać 
to raz jeszcze? Ano, dzięki firmie 
Origin, która stworzyła kolejne, wy­
baczcie, popłuczyny po .Strike 
Commanderze", tym razem nazy­
wające się „Wings of Glory". 

Gierka ta przenosi nas w świetla­
ną erę dwupłatowców i każe wal­
czyć po stronie alianckiej. Zaczyna­
my jako młody, mało znaczący pi­
lot, ale rzecz jasna kariera przed 
nami. Rozwijać się ona będzie, jak 
to dzieje się we wszystkich symula­
torach Origin-u, wraz z wygrywa­
niem kolejnych potyczek w przes­
tworzach, pomiędzy którymi obej­
rzeć sobie możemy krótkie filmiki. 
Nie są one jednak żadną zaletą tej 
gry - narysowane twarze pilotów 
są coś za bardzo podobne do tych 
ze „Strike Commandera", by mogły 
się podobać, zaś jakość dialogów 
pozostawia wiele do życzenia. Sy­
tuację mogłyby ratować digitalizo­
wane filmy w stylu najnowszego 
• Wing Commandera". serwuje się 
nam jednak renderowane animacje 
dość podłej jakości , co jest o tyle 
wkurzające, że gra sprzedawana 
jest na CD. Ohyda. 

W „Wings of Glory• nie gra się 
jednak po to, by oglądać animacje. 
W końcu jest to symulator lotu. 
Choć zachowujący niezbyt chlub­
ne tradycje Origin, a zatem 
należałoby go raczej naz­
wać strzelanką. Lot zostal 
dosyć uproszczony i utrzy­
manie naszego dwupła­

towca powietrzu nie jest 
specjalnie trudniejsze niż 

samolotu odrzutowego w takim 
choćby „Retaliatorze". No, może 
trochę przesadzam. Mimo wszys­
tko daje wyczuć się małą moc silni­
ka i pewną ociężałość całej maszy­
ny. W dostępnym panelu realizmu 
można sobie ustawić nawet efekt 
szybszego wykonywania skrętów 
w jedną stronę (powodowany 
przez zastosowanie wirującego sil­
nika w niektórych maszynach). 
Rzecz jasna dręczą nas także ty­
powe efekty .specjal­
ne" - oślepianie słoń­
cem i zamglenie obra-
zu podczas lotu 
w chmurach. Przeciążeń 
niema. 

Jak już to napisalem powy­
żej, najlepszą zabawę daje 
w tej grze strzelanie, a jest do kogo. 
Podczas gry spotkamy chyba 
wszystkie typy samolotów, jakie 
brały udział w pierwszej wojnie 
światowej , ba, nawet dość często 
będziemy mogli podpalić jakiś balon 
zaporowy, albo duże cygaro Zeppe­
lina. Co najlepsze, wszystkie obiek­
ty powietrzne są bardzo realistycz­
ne, pięknie teksturowane i posiada­
ją dużą liczbę drobnych szczegółów 
(ach, te zastrzały) . Będziemy też 
mieć okazję przeprowadzania bom­
bardowań (bez bomb naprowadza­
nych laserem moi drodzy - to nap­
rawdę trudna sztuczka). 

Grafika jest chyba jedyną rze­
czą, która robi wrażenie w tej grze. 
Engine „Strike Commandera" zos­
tał rozbudowany i poprawiony. 

Częściowo udało 

się nawet uniknąć 
monotonii dużych 
połaci ziemi pop­
rzez wprowadze­
nie losowo rozsia­
nych drzew. Teren 
naprawdę robi du­
że wrażenie, 

szczególnie jeśli 
lecimy na małej 
wysokości. 

Wysoko 
w górze też 
jest na co po­
patrzeć. Kon-

kretnie patrzeć 
należy na chmury - są rewelacyj­
ne, jako że każda z nich stanowi 
oddzielny obiekt, dzięki czemu mo­
żemy ukrywać się za nimi, .zanu­
rzać" się w nie i tak dalej. 

Do wad zaliczyłbym to, iż nieste­
ty nie wykorzystano możliwości 
kart SVGA i w dalszym ciągu oglą­
damy stare dobre 320•200 pikseli 
w 256 kolorach. Podejrzewam jed­
nak, że użycie wyższej rozdziel­
czości, przy jednoczesnym zacho­
waniu skomplikowania generowa­
nego obrazu, uniemożliwiłoby uru­
chomienie ,,Wings of Glory• na naj­
mocniejszym nawet Pentium. 

Gra jest bowiem niesamowicie 
powolna. Na 486DX2 66 z 8MB 
RAM ledwo dawało się grać i nie 
pomagało nawet wyłączenie gene-

rowania drzewek i chmur. Na nap­
rawdę dobrą zabawę pozwala do­
piero Pentium 60, dobrze też mieć 
nieco więcej niż 8MB pamięci. Ale 
cóż, takie to już czasy nastały ... 
Muszę przyznać, że nie spodo­

bała mi się ta gra. Oczywiście to 
negatywne wrażenie mogło zostać 
spotęgowane przez moją awersję 
do firmy Origin, ale chyba nawet 
najbardziej obiektywna ocena nie 
byłaby wiele lepsza. Raczej nie 
warto w to grać - no chyba że ktoś 
jest fanatykiem I wojny światowej 
i posiada NAPRAWDĘ szybki 
komputer . 

Gawron 



Birds ot Prev 
Nie da się ukryć, że z grami, któ­

re kilka lat temu wzbudzały nasze 
emocje, czas obszedł się różnie . 
Niektóre zestarzały się mniej, inne 
bardziej, niektórym czas zaszko­
dził, innym - nie. W przypadku sy­
mulatora, jakim jest „Birds of Prey" 
czas nie był specjalnie łaskawy, 

zresztą nigdy nie była to gra ze 
szczytów list przebojów. Jednak 
wcale nie jestem chętny do uznania 
jej wydania za nieporozumienie -
wprost przeciwnie. 

Mimo bowiem wyraźnego zesta­
rzenia się gry ted1nicznie, jest to 
w dalszym ciągu pełnoprawny sy­
mulator, pozwalający na zasiąście 
za sterami kilkudziesięciu różnych 
samolotów biorących udział w wyi­
maginowanym konflikcie między 
Wschodem i Zachodem. Co ważne, 
różne samoloty w powietrzu zacho-

wują się różnie - i to się czuje lata­
jąc. Do dyspozycji mamy kilka róż­
nych typów misji - chyba żadna gra 
nie dawała tak szerokich możliwoś­
ci, pozwalając na latanie F-16, Har­
rierem czy MiG-ami z jednej strony, 
a Tu-26 Backfire, An-124 czy Nor­
throp B-2 z drugiej. Można latać na 
rozpoznanie, bombardowanie, 
w celu uzyskania przewagi w po­
wietrzu albo zrzucenia desantu - za 
każdym razem zasiadając za stera· 
mi innej maszyny. Biorąc pod uwa­
gę dołączaną do gry instrukcję , za­
wierającą sporo sensownych da­
nych technicznych i informacji o sa­
mym łataniu, całość nie wydaje się 
specjalnie droga - dla kogoś kto 
opanuje większość samolotów wys· 
tępujących w Birds of Prey, żaden 
symulator nie powinien być trudny. 

Robaąuez 
Dystrybutor: IPS Computer Group 
Komputer: Amiga, PC 
Cena: 18,30 zł 

Są gry, przy których łza się 
w oku kręci ... WC1 to dla mnie jed­
na z nich. Ale do rzeczy. Mamy rok 
2654 (or something), wojna z Kil­
rathi dopiero się rozkręca. Jako 
młody oficer dostajesz przydzial 
na Tiger's Claw i zaczynasz latać 
na myśliwcach . Cała reszta - jak 
to w Wing Commander-am, skła­
da się z krótkich (lub długich) prze­
rywników, podczas których można 
pogadać z innymi pilotami, dowie­
dzieć się czegoś o taktyce walki, 
uzyskać jakiś awansik albo odzna­
czenie za szczególne zasługi na 
polu walki. Po staremu lotem ste­
rować można z klawiatury, joystic­
kiem lub my-

:ą~=t~~ak,~ Wing Commander 1 
rath• kilkoma 
rodzajami dział 
(o ile laser to też działo) i kilkoma 
rodzajami rakiet. Jak to zresztą 
zwykle bywa, wyposażenie piloto­
wanego statku zależy od jego typu 
i od typu wykonywanej misji. 

Po całości niestety widać ząb 
czasu - i dźwięk, i grafika są na po­
ziomie niektórych dzisiejszych gier 

shareware. Co śmieszne, gra na 
486 jest za szybka (pamiętacie, ja­
kie miała wymagania sprzętowe te 
pięć lat temu? Nie byto na czym jeJ 
puścić ... ) i na moim komputerze bez 
wyłączenia turtlo po prostu nie daje 
się jej opanować. Mimo to \Waśnie 
przed chwilą zorientowałem się, że 

Wollchild 
„WoHchild" należy do platformo­

wych-strzelanek, rodzaju dosyć 

popularnego, a jednak ostatnio 
trochę zapomnianego przez pro­
ducentów gier. Owszem gra nie 
jest najnowsza, to jeden z warun­
ków pojawienia się w tej rubryce, 
ale ma w sobie tę odrobinę ikry, 
która po latach nadal plasuje ją na 
wysokiej pozycji. Jak każda strze­
lanka posiada przeciętną, żeby nie 
rzec naiwną legendę, przedsta­
wiającą naszego bohatera Saula 
Marrowa i jego aktualny cel znisz­
czenia tajnej organizacji Chimera 
Źli ludzie z Chimery porwali ojca 
Saula, autorytet od genetycznych 
mutacji, aby wykorzystać jego wie­
dzę do swoich niecnych planów: 
stworzenie armii mutantów. Saul 
jako kochający synek, mściciel 

i zbawca świata wykorzystuje ma­
szynę mutagenną, znajdującą się 
u niego w domu i przybiera postać 
wilkołaka. W tym stanie rusza na 



jest już druga w noc.y, a ja od czte­
rech godzi'l gram i gram ... A miałem 
tyl<c> zrzucić screeny! Czyli - mimo 
clerizny technicznei Wing Com­
mander 1 redal wciąga. I po stare­
rru można go uruchomić z para­
melrami: we.exe Origin -k ŻEb'f 
kont>inacią aH-del zabić każdego 
zalokowanego wroga. 

Jeszcze jedna rzecz przemawia 
za jego kupnem - cena. Całość 

jednoosobową krucjatę przez tere­
ny Chimery do samego centrum, 
gdzie będzie musiał pokonać 
głównego boss-a, w ten sposób 
ratując ojca i ludzkość od zagłady. 

Gra zrobiona jest wyłącznie 
w celach rozrywkowych i nie nale­
ży oczekiwać po niej przesiania ja­
kichś wyższych , filozoficznych 
treści. Gracz znajdzie w „Wolfchil­
dzie" szybką akcję, pojedynki, 
strzały znikąd, wszystko po to by 
odreagować, rozerwać się i za­
pomnieć na chwilę o problemach 
życia codziennego. W przerwach 
między kolejnymi strzałami, moż­
na dostrzec całkiem przyzwoicie 
zrobioną grafikę , ciekawą zarówno 
pod względem kształtów (zmuto­
wane bestie, przerażający „duzi 
panowie" na końcu każdego z po­
ziomów, różnorodne korytarze, 
wystrój), jak i płynności animacji 
(na przyzwoitym poziomie) i kolo­
rystyki (czasami aż mieni się 
w oczach). 

Z przyjemnością wróciłem do tej 
gry. Wam także polecam odkurze-

(uwaga - tajnych mlSll nie ma 
w pudelku, na co łatwo można się 
nabrać!) kosztuje 165 tysięcy sta­
rych złotych - ponad dziesięć razy 
mnie; od Wing Commandera 3. To 
jest bardzo riebanalna oferta! 

lloUąuez 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
Komputer: Amiga, PC 
Cena: 18,30 zł 

nie starego, ale sprawdzonego 
i dobrego źródła rozrywki łatwej , 
lekkiej i przyjemnej, jakim jest 
z pewnością „Wolfchild". 

EMIL US 

Klasyczna strzelanka z cyklu 
„Cały czas do góry", ze wszystki­
mi szykanami niezbędnymi w te­
go typu grze. Mamy więc state­
czek lecący w górę, przewijające 
się tło , przeszkadzajki latające 
pojedynczo, grupowo lub przymo­
cowane do tła na stałe , tudzież -
co jakiś czas - większego bossa, 
którego rozwalenie daje możli­
wość wejścia na następny po­
ziom - i tak do skutku. Oczywiś­
cie od czasu do czasu pojawia 
się sklep, prowadzony przez pa-

Dystrybutor: Mirage 
Komputer: Amiga 
Cena: 19,50 zł 

na o wybitnie aldebarańsko roz­
szczepionej górnej wardze - po 
prostu Alien. Tło i naskakujące 
na nas potworki mają sporo 
wspólnego - owszem, ale nie 
z Aldebaranem, a raczej z głębi­
nami oceanu, jako że pojawiają 
się małże, rybki , pąkle, mątwy 
i inne piranie (te ostatnie są aku­
rat słodkowodne, ale komu by to 
przeszkadzało ... Smoków też nie 
ma, a jednego takiego sześciog­
łowego trzeba po drodze załat­
wić) . Większość bossów wymaga 
specjalnego potraktowania -
strzelanie na oślep nic nie da. 
Może się na przykład okazać, że 
trzeba na1pierw rozwalić ogon, 

potem po kolei małe głowy, a du­
żą na końcu (to ten wyżej 
wzmiankowany smok). 

Całość chyba nigdy nie gości­
ła na naszych łamach (choć mo­
gę się mylić , bo mam wrażenie, 
że kiedyś , dawno, kiedy byłem 
jeszcze oseskiem, grę tę widzia­
łem) . Nie jest to żadne rewela­
cyjne osiągnięcie - ale dla mi-
łośników szybkiej, trudnej akcji ~ 
gwarantowane kilkanaście (jeśli 
nie kilkadziesiąt) godzin ciężkiej 
orki, po których może uda się 
dotrzeć do metalowego statku 
kosmicznego (a tak, na końcu 
skaczemy spod wody prosto 
w próżnię) . Ja nie byłem w sta­
nie dać mu rady - po kilku po­
dejściach zrezygnowalem. Grafi­
ka - VGA, dźwięk - PC Speaker 
tylko niestety. 

Robaąuez 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
Komputer: Amiga, PC 
Cena: 14,60 zł 



cie, mamy za w nego 
czasu, nikt nic od nas nie chce, 

NINTENDO CD-32 AMIGA PC CD-ROM PC a w nas ciągle tli się jakaś taka 
chęć do życia - p;·awcJopodob· 

1. SUPER MARIO 3 1. LEMMINGS 1. ULT. SOCCER MAN. 1. THEME PARK 1. THEME PARK 
nie przyczyn tego zjawiska na· 
leżałoby szukać na płaszczyź· 

2. PACMAN 2. MICROCOSM 2. THEME PARK 2. F. UNLIMITED 2. ULT. SOCCER MAN. nie fizjologiczna-psychicznej 
3. LITTLE NEMO 3. BUMP N' BURN 3. SENS. W. OF SOCCER 3. DISCWORLD 3. SIM CITY 2000 lub gdzieśkolwiek indziej. 
4. THE SIMPSONS 4. SUPER PUTTY 4. PREMIER MAN.3 4. FULL THROTTLE 4. FIFA INT. SOCCER Z pewnością możemy za· 

ta 5. ISOLATED WARRIOR 5. SUPER SKIDMARKS 5. FIFA INT. SOCCER 5. FIFA INT. SOCCER 5. TIE FIGHTER obserwować zjawisko zajmo-

"i 6. J. CONNORS TENNIS 6. JUNGLE STRIKE 6. SUPER SKIDMARKS 6. INDY CAR RAC. 6. DOOM2 wania się rzeczami, które od· ..... 7. SPIDERMAN 7. WEMBLEY INT. SOC. 7. SKIDMARKS 7. VIRTUAPOOL 7. OISCWORLD kladaliśmy na później, szuka· 
nia nowych wrażeń, przeżyć 

>- 8. TETRIS2 8. PGA EURO. TOUR 8. PGA EURO. TOUR B. DARK FORCES 8. TFX i tu pojawia się problem. Miody 
!:: 9. WWF STEEL CAGE 9. SUBWAR 2050 9. JUNGLE STRIKE 9. M. FUGHT SIM. 5.1 9. PREMIER MAN. 3 emeryt (uczeń na wakacjach) 
:::c 10. BATTLESHIP 10. RISE OF THE ROB. 10. CANNON FODDER 2 10. THE CIVIL WAR 10. SIM TOWER mając dużo wolnego czasu 

i komputer z pewnością zej· 
dzie na zlą drogę grania w gry 

NINTENDO COMMODORE AMIGA PC ATARI XUXE brutalne, gry które wypaczają 
jego osobowość. Zabijają jego 

1. BATMAN RETURNS 1. KSIĄŻE 
wlasne JA, zastępując psychi· 

1. LASER SQUAD Ili 1. MORTAL KOMBAT 2 1. UF02 ką wyjałowionego z „wyż· 
2. MORTAL KOMBAT li 2. SHOGUN 2. UFO 2. DREAMWEB 2. TOP SECRET szych" myśli i skierowanego 
3. DARKMAN 3. RICK DANGEROUS li 3. DREAMWEB 3. JUNGLE STRIKE 3. CYWILIZACJA tylko na mord seryjnego zabój· 
4. STREET FIGHTER li 4. HANS KLOSS 4. DEATH MASK 4. MORTAL KOMBAT 2 4. KRUCJATA cę. Zjawisko to wykracza już 

i!: 5. TERMINATOR li 5. RODLAND 5. CIVILIZATION 5. DOOM2 5. WŁADCA poza jednostkę, staje się zja· 

Jg 6. D.J. BOY 6. FIST FIGHTER 6. TOWER ASSAULT 6. ALONE 3 6. GLOBAL WAR 
wiskiem szkodliwym społecz· 

7. BATTLE TOADS 7. BEAU JOLLY B. BOX 7. MORTAL KOMBAT 7. TIE FIGHTER 7. PROBLEM JASIA 
nie, a jeżeli tak to trzeba je 
nazwać po imieniu - jest SPO· >- 8. JURRASIC PARK 8. MEMOLOGIE 8. ZA ŻELAZNĄ BRAMĄ 8. SIM CITY 2000 8. STARBALL LECZNIE PATOLOGICZNE. !:: 9. HOME ALONE li 9. H. POKER PRO 9. PROJ. BATTLEFIELO 9. DARK FORCES 9. DRACONUS li Jeszcze nie jest za późno, to· 

:::C 10. S. MARIO BROS Ili 10. FATASTIC DIZZY 10. MORTAL KOMBAT 10. MASTER OF MAGIC 10. SUPER FORTUNA warzysze i obywatele, miasta 
i wsie zjednoczmy się pod 

i!: NINTENDO COMMODORE AMIGA PC ATARI XUXE wspólnym haslem: „PRECZ Z 
GRAMI KOMPUTEROWY-

~ 
1. KARATEKA 1. PRINCE OF PERSIA2 1. AXILOX 

Ml!", .GUMOFILCE NABERE· 
1. MONOPOLY 1. ROD LAND TY!", .KATPULTĄ W OKO!". >- 2. GALAGA 2. GALAXY 2. KAJKO I KOKOSZ 2. RACE DRIVIN' 95 2. UPIÓR Zniszczmy rak społeczny ja-

!:: 3. WRESTLING 3. FOOTBALL MAN. 3. VROOM 3. BORUTA 3. ZBIR kim są te parszywe gry, niech 
:::C 4. CONTRA 4. S. HIGH STUNTMAN 4. PANG 4. JANOSIK 4. CYTADELA młodzież nasza dorasta 
U) 5. TURTLES 5. ROBIN HOOD 5. PREHISTORYK 5. ALCATRAZ 5. TENIS w spokoju i niech będzie dos· 

tatnia! Ouuuuuuu! 

ADVENTURE ARC. STRAT. PLATFORM RACING SHOOT'EM UP NYCllOIOU. 
1. DREAMWEB 1. SPACE HULK 1. LION KING 1. LOTUS Ili 1. JUNGLE STRIKE P.S. Przepraszamy na· 

u 2. MONKEY ISLAND 2 2. CANNON FODDER 2 2. RUFF'N'TUMBLE 2. SUPER SKIDMARKS 2. DESERT STRIKE szych czytelników, za te niew· 
c:: 3. VALHALLA 3. CANNON FODDER 3. JAMES POND 3 3. SKIDMARKS 3. SKELETON KREW laściwe , wręcz głupie hasła, N 
u 

4. BEN. A STEEL SKY 4. LOTUS li 4. TOWER ASSAULT ale mówca wyglaszający po-i!: 4. ELITE 4. ALADDIN 
ca 

5. SECR. OF M. ISLAND 5. FRONTIER 5. SUPER FROG 5. BUMP'N'BURN 5. CHAOS ENGINE wyższe postulaty jest pacjen-E 
.!! 6. INDY/FATE OF ATL. 6. LIBERATION 6. FLASHBACK 6. TURBO TRAX 6. ALIEN BREED '92 tern w zakladzie dla dziwnych 

7. STARTREK 7. ARMOUR-GEDDON 7. NAUGHTY ONE 7. FORMULA ONE GP 7. PROJECT-X 
i jego wypowiedź mial być for· 
mą kuracji odreagowującej . = 8. LEGEND OF KYR. 8. DYNABLASTER 8. PUTTY SQUAD 8. ATR 8. BANSHEE Niestety posunąl się o jeden 

9. SIMON THE SORG. 9. HEIMDALL2 9. BUBBLE'N'SQUEK 9. POWER DRIVE 9. TURRICAN 3 most za daleko i musieliśmy ;: 10. LURE OF THE TEMP. 10. SYNDICATE 10. SOCCER KIO 10. SUPERCARS 3 10. ALIEN BREED 2 go pozbawić świadomości. 



Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po­
sługiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku . 

Redagowany dla osób, które: 
•chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
•chcą doskonalić swoje umiejętności, 

•chcą wiedzieć co kupić, 

•wykorzystują komputer do nauki, 
•lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka - 2,80 zł, w prenumeracie 
2,60zł. 

Top Secret - wysokonakładowy miesięcz­
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie­
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś­

cią rubryki: 
Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 

wskaźnik popularności (i niepopularności) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu­
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej . 
Tlps'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 

sztuczek niezbędny dla tych, którzy .utknęli" , 

albo mają „drewniane ręce" . 

Cena detaliczna - 2,80 zł, w prenumeracie 
2,50 zł . 

Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 
„RUCH" S.A. na następujących warunkach: 

- Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za czwarty kwartał 

wynosi 8,4 zł. Wpłat należy dokonać do dnia 20 
sierpnia 1995 r. 

- Wpłaty należy przesyłać do „RUCH" S.A. ; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII 
Oddział Warszawa, 370044-1195-139-11 . 
Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 

. RUCH" S.A. 
- Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 

od krajowej. 

Commodore & Amiga - miesięcznik 
poświęcony w całości komputerom C-64 i Amiga . 
Jego lekturę polecamy wszystkim właścicielom 

(i przyszłym posiadaczom) tych popularnych ma­
szyn. W C&A znaleźć można opisy sprzętu, , 
programów, kursy programowania, relacje z copy 
party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczów, 
artykuły o muzyce, grafice, animacji, multime­
diach, recenzje najnowszych CD oraz opisy gier. 
C&A to jedyne pismo w Polsce poruszające 

tematykę C-64. 
Cena detaliczna - 2,50 zł, w prenumeracie 2,20 zł. 

PRENUlVIERATA 
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XaprDszmny do 
prenwnerowmtia cz~opism 

Wydawnictwa liujtek. 

Warunki prenumeraty: 
• Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 

miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
12 miesięcy. 

• Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś­
ci kuponu gwarantuje stałość cen. 

• Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
opłat. 

Jak zaprenumerować: 
• Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso­

pism, należy: 

O wyciąć znajdujący się obok kupon, 
U do tabelki znajdującej się z drugiej strony 

wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
czas trwania prenumeraty. 

O wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
kwotę na nasze konto bankowe, 

• Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo­
wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika­
jące z niestarannego wypełnienia formularza 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. 

• Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej 
miesięcznym wyprzedzeniem. 

• Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
Wydawnictwa. 

Prenumerata zagraniczna: 
• Cena rocznej prenumeraty jednego z na­

szych czasopism wysyłanego za granicę 
pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 33 zł 
wyższa od krajowej. 

• Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz­
nej prenumeraty o 147 zł. 

• W przypadku zamówienia większej liczby eg­
zemplarzy wysyłka jest tańsza - prosimy 
o kontakt listowny. 

Reklamacje: 
•Jeśli w ciągu 2 tyg . od pojawienia się numeru 

w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó­
wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 
o kontakt z Wydawnictwem. 

• Najtańszym i skutecznym sposobem rekla­
macji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (po­
winna ona również zawierać dane prenumera­
tora). 

• Reklamacje są realizowane natychmiast. 
• Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 

prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
Bajtek, Dział Prenumeraty, Służby Polsce 2, 
02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 
9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratą zajmu­
je się pani Alicja Baczyńska) . 

~ 

PRENUlVIERATA 
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Drodzy Czytelnicy. Aby zakupić 
czasopisma 
archiwalne należy: 

- wypelnit kupon 

-------------~-
Ponieważ zapas numerów 
archiwalnych uległ wyczerpaniu 
zmieniamy zasady wyprzedaży. 

Zamawiać można pisma 
wydane nie wcześnie; niż rok. 
licząc od daty ukazania się 

numeru w którym zamieszczony 
jest kupon. Można zamawiać 
archiwalne numery pisma "Atari 
Magazyn ". 

TAK! 

Cena każdego egzemplarza 
wynosi 2 zł. Koszta wysyłki 

uzależnione są od liczby 
zamówionych egzemplarzy: 
1 gzemplarz - 0,8 zł 
2-5 egzemplarzy - 1,5 zł 
6 i więcej - 2 zł 

- zsumować liczbę zamawianych 
numerów, przemnożyć przez 2 
zł (tyle kosztujel egzemplarz), 
dodać koszta u')IS)'łki. 

- obliczoną sumę wysłać 
przekazem na nasze konto: 

PBK S.A. IX OIW-wa 
370031-534488-139-11 

- kupon wraz z kopią dowodu 
wpłaty przesłać na adres 
Wydawnictwa 
z dopiskiem RETRO 

L ---------------------
5Dnlll: DETALICZNA I HURTOWA 

SPRZEDAż CZĘŚCI KOMPUTEROWYCH 

ORAZ GOTOWYCH ZESTAWÓW. 
Sapieżyńska 8 

00-215 Warszawa 
tel./fax 635-08-17 

bbs 641 -45-60 

Komputery 486 już od 1.774 zł+ VAT* 
Duży wybór: 

napędów CD ROM, kart muzycznych, kart graficznych, procesorów, dysków twardych. 

•ZESTAW ZAWIERA: MONITOR MO NO, FDD 1,44, VGA 512, MULTI 1/0, MINI TOWER, KLAWIATURA, 
4 MB RAM, PROCESOR 486 SX/25 MHz INTEL, HDD 210 MB CAVIAR. 

Uwaga: Kupony prosimy nakleić na kartkę pocztową i wysłać na adres: Top Secret, ul. Służby Polsce 4, 02-784 Warszawa 
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Pvrotechnica 
Opcja nagrywania stanu gry jest 

cokolwiek dziwna, jako że rigdy rie 
wiadomo poci jaką nazwą zostanie 
zapisany aktualny stan gry, ale rie 
ma to wielkiego znaczenia - zapisy­
wanych jest tylko pięć różnych sta­
nów. O który chodzi, można dojść 
po dacie i godzinie ich utworzenia 
albo oglądając początek kilkudzie­
sięciobajtowego pliku - zawiera on 
liczbę punktów, liczbę pozostałych 
żyć i numer poziomu, jednak llllłaści­
we informacje zapisane są rieco da­
lej. Żeby móc grę skończyć wystar­
czy wlaściwie umieć usunąć uszko­
dzenia statku i uzupełnić liczbę żyć 
do trzech, co robi poniższy skrypt: 

Skrypt do Pyrotechnica 
Uzupełnij do trzech 
liczbę żyć 

[47] (3) 
: Skasuj uszkodzenia 
: statku 
[53] (0) 

Robaąuez 

Tower Assault 
Tym razem savegamy będą co 

nieco nietypowe, jako że po raz 
chyba pierwszy w historii Top Sec­
retu znajdzie się w nich malutki lis­
ting. Niestety, bez niego się nie da­
ło - ale zamiast się tłumaczyć 

przejdę od razu do rzeczy. 
.Tower Assault" nie ma opcji nag­

rywania stanu gry, jednak żeby ułat­
wić graczowi życie w niektórych 
miejscach (wybieranych niestety 
przez grę, a nie przez wolę gracza) 
stan gry zostaje zakodowany 
w postaci ciągu liter. Taki kod moż­
na potem wprowadzić i grać dalej 
od tego samego miejsca. Metoda 
nie jest specjalnie odkrywcza, ale 
w pewnych szczególnych przypad­
kach bywa skuteczna - tak jest 
i tym razem. Żeby graczom nie było 
zbyt latwo, w samym kodzie ukryty 
jest sposób sprawdzenia jego pop­
rawności - czy przypadkiem gracz 

I 
••• nie usiłuje wklepać czegokolwiek na 

rympał, żeby sobie pograć w zupeł­
rie innym miejscu niż by to wynika­
ło z jego dotychczasowych osiąg­
nięć. Bez rozgryzieria tego kodu 
kontrolnego nic się nie da zrobić. 

Kiedy zacząłem grać w „Tower 
Assault", udało mi się w ciągu sto­
sunkowo krótkiego czasu zdobyć 
przez przypadek dwa kody, różnią­
ce się między sobą tylko w dwóch 
miejscach. Inne były czwarta i os­
tatnia litera - czwarta zmieniła się 
bodajże z C na D, a ostatnia z I na 
H. Kierunek zmian mnie zastanowił 
- zrobiłem więc szybki ekspery­
ment, zmieniając D na E i H na G. 
Kod został przez grę przyjęty jako 
prawidłowy, co upewniło mnie, że 
jestem na dobrej drodze. Co było 

dalej nie będę po kolei opowiadać -
potrzebne było jeszcze kilka kodów 
i odkrycie gdzieś wewnątrz pliku 
ta.exe ciągu liter ABCDEF­
GHIJKLMNPS. Reszta poszła pra­
wie jak z płatka . 

Kod kontrolny (nie mający nic 
wspólnego z prawdziwym CRC, ale 
tak mi się nazwało odpowiednią 

funkcję w programiku) liczony jest 
mniej więcej według następującej 
reguły - dodawane są do siebie 
wszystkie kody ASCII liter występu­
jących w części informacyjnej ko­
du, następnie ta suma (po odjęciu 
jej od liczby 1023) przeliczana jest 
na liczbę heksadecymalną - przed­
stawioną nie za pomocą znaków 
od O do A jak to się zwykło robić, 
ale za pomocą liter ABCDEF­
GHIJKLMNPS (A odpowiada zeru, 
S piętnastu. czyli F, brakujące litery 
nie są w ogóle używane i czasem 
są po prostu ignorowane a czasem 
generują błąd w kodzie). To jest ab­
solutnie najważniejszy element uk­
łac:lanki - cała reszta to odrobina 
cierpliwości , której mi zresztą zab­
rakło żeby rozgryźć kody do końca. 
Teraz więc szybko o tym, co wiem 
- i co w zupełności wystarczy do 
ułatwienia sobie życia. 

Dwie pierwsze litery określają 
poziom, na którym będzie się 
toczyła gra. Znaczenie kodów 
jest następujące: 

EC - EF Civilian Levels 
EH - EK Stores Sectors 
EM - ES Military Sectors 
FA- FO Security Zones 1 

do4 
FF - FI Science Sectors 
FK - FN Engineering Sec­

tors 
GS - HF Main Tower. 
Na G zaczynają się kody 

korytarzy łączących poszcze­
gólne miejsca bazy (również 
FP i FS spełniają tę samą ro­
lę). Kilka pozostałych kodów, 
mieszczących się w dziurach 
między wymienionymi, odpo­
wiada terenom dokoła wież. 

czy rodzaj broni nie jest kodowany 
w pojedynczych bitach znaków od 
szóstego do ósmego. 

Dla tych, którzy i tak nic nie zro­
zumieli, cztery kody do wypróbo­
wania: HFSSSLEASDCAAAAJ, 

wiem, powinien dawać dobre efek­
ty i na PC i na Amidze (choć na tej 
drugiej może wymagać konwersji 
na inny język niż Turbo Pascal). 
Program zadziala poprawnie tylko 
w przypadku wprowadzenie ciągu 
znaków wielkimi literami i zupełnie 
nie jest idiotoodpomy. 

Na koniec jeszcze jedna nies­
podzianka - z gry nie daje się 

wyjść w żaden ludzki sposób. 
można ją jednak opuścić w spo­
sób cokolwiek nieludzki, za to sku­
teczny, nie wymagający resetowa-

con s t 
trans st r i ng 'ABCDEFGHIJKLMNPS' : 

var 
s : string : 

fun cti on crc(s : stri ng): stri ng ; 
var 

i. sum : integer: 
begin 

s um :=l023 : 
for i:= l to 14 do sum:=sum - ord(s[i]): 
c r c: = s+trans [ l+s um div 16]+trans[ l +sum mod 16] 

end: 

beg i n 
write(' Wprowad z 
readln (s) : 
write l n(' Ciag z 

end . 

c i ag liter: ·): 

s uma kontro lna: • ,crc(s)) 

FDKCSLEASDCAAACF , 
FMKCSLEASDCAAABM, EIK­
CSLEASDCAAACB. 

A oto programik, liczący pot­
rzebne dwa znaki kontrolne, o ile 

nia komputera. Wystarczy podać 
kod HJKCSLEASDCAAABN i roz­
począć misję , o czym zawiadamia 
śmiejąc się do rozpuku 

. „ •. 

Naczelny 

„ 

Ortotns to gra ucząca ortografii , przypominająca w formie popularny "TETRIS". Łączy w sobie 
funkcje gry i programu edukacyjnego, zapewniając doskonałe połączenie "przyjemnego z 
pożytecznym" . Wyrazy posortowane są w grupy, co pozwala na wciągającą grę zarówno 

Dwie następne litery to 
ilość gotówki (coś tak jakby 
heksadecymalnie, z uwagami 
które były już wyżej), piąta od­
powiada za liczbę żyć jakimi 
dysponujemy, w dziewiątej 

zapamiętana jest liczba klu­
czy. Reszty nie chciało mi się 
rozgryzać- zwłaszcza od mo­
mentu, w którym dotarło do 
mnie, że duża ilość gotówki 
pozwala na większości pozio­
mów zaopatrzyć się w lntexie 
we wszystko, czego dusza 
zapragnie. Najprostszym 
(i wypróbowanym) rozwiąza­
niem jest stosowanie zawsze 
tej samej kombinacji środko­
wych liter- KCSLEASDCAAA 

· dzieciom, jak i maturzystom. Gra polega na szybkim wyborze prawidłowej formy spadającego 
wyrazu, co przyczynia się do •. wzrokowego" zapamiętania jego wlaściwej formy. Plansza ma 
przejrzysty uklad, a spadające wyrazy są doskonale czytelne. 

- i zmienianie tylko dwóch 
pierwszych i dwóch ostatnich . 
Chętnym radzę sprawdzić, 

Pełną i aktualną ofertę programów firmy T1mSoft znajdziesz na lamach pism: Top Secret. 
Commodore & Amiga, Świat Gier, Amiga oraz w większości sklepów komputerowych na terenie całego 

kraju. Prowadzimy tekże sprzedaż wysyłkową na bardzo korzystnych zasadach (szczegóły w naszych rek­
lamach w prasie komputerowej) TimSoft ul. Kościuszkowców 8 75-350 KOSZALIN tel. (0-94) 43-35·82 
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KLUB MAŁEGO I DUŻEGO ATA­
ROWCA IM. KRZYSIA KUBECZKO 

Proszę o adres Krzysia Kubeczko. 
Mam dla niego niespodziankę o mo­
cy 250 kiloton. 

Edek z Krainy Kredek 
( ... ) Krzyś Qbeczko to prymitywny 

amigowiec. Ludzi takich jak on to tylko 
na mydło lub proszek do pieczenia 

Wencel 
Otóż Krzysztof (zagorzały fan Ata­

ri XUXE) wcale nie ma ataraka!I! Po­
siada on komputer (kalkulator) marki 
Commodore (C-64). ( ... ) Pewnego 
pięknego ranka przeglądałem kon­
kurencyjne pismo (a fe, nieladnie!­
przyp. Sir Haszak). Rzucam gałkę 
w helpy, a tam nazwisko Krzysia (Ku­
beczko), który nie daje sobie rady 
z grą .Great Escape" (C-64). 

Little Friend-ŚCipo/ąg-Ace Ventura 
Przeciwnicy Krzysia radykalizują 

się, a tymczasem coraz więcej tro­
pów wskazuje na to, że niniejszy ką­
cik powinien zmienić nazwę na .Ką­
cik Tajnego Commodorowca im. 
Krzysia Kubeczki". 

BŁĘDNE iNSTRUKCJE 
Mój kumpel kupił sobie C64 ze 

stacją dysków. Przeczyta! w instruk­
cji, że trzeba wyjąć dysk z koperty, 
więc obdarł dyskietkę (biedna) 
z plastiku, wyjąl krążek i myślał, że 
będzie to chodziło! 

Bronek 
Są sprawy, w których czujemy się 

całkiem bezradni. Pozostaje tylko 
podpowiedzieć, że koperty · można 
wykorzystać jeszcze naklejając zna­
czek o odpowiednim nominale (nie 
piszę jakim, bo opłaty mogą zostać 
podniesione). 

COMMODORE 
Może mi powiecie dlaczego 

w TOP-ie jest tak mało opisów na C-
64, mimo że sklepy pękają w szwach 
od nieopisanych gier na Commodore. 

Edek z Krainy Kredek 
Przyznam, że nie chodzimy zbyt 

często po sklepach. Znacznie częś­
ciej po firmach wydających oprogra­
mowanie i przyznam, że tam gier na 
Commodore jest niewiele. Mamy oto 
pierwszy dowód, że może powstać 
coś z niczego. 

KILLING MOON 
Czy „Killing Moona" trzeba wpako­

wał w całości na twardziela, czy 
można przekladać kompakty (mam 
540 MB, więc cały mi się na dysk nie 
zmieści) . ( ... ) Chcę go kupić, a nie 
wiem czy nie wyrzucę kasy w błoto 
(to w końcu 2 BAŃKI). 

DrBaracus 
Ponieważ CD-ROM-y zostały wy­

nalezione, by ułatwiać życie kompu­
terowcom, większe programy na CD 
(do takich zalicza się „UTKM") prze­
rzucają na dysk twardy zazwyczaj od 
kilku do kilkunastu mega. Resztę 

czytają z płytek. 

KONFORMIZM 
W innych magazynach są cover 

dyski i plakaty. Czemu wy się macie 
różnić? 

Mariusz „Punisher" Pośpiech 
Różnić się powinniśmy, więc wy­

różniamy się nie tylko jakością , ale 
i zawartością. Staramy się koncen­
trować na tym, co Was interesuje 
najbardziej, na grach komputero­
wych. Oczywiście ulegniemy prze­
mocy, jeśli będzie wielu zwolenników 
wprowadzenia plakatów. W końcu 
Wasza opinia jest decydująca. 

NIE JEST EROTYCZNIE 
Uważam, że taka rubryka ,,Jest 

erotycznie" to była stworzona na silę, 
bo materiału jest w niej tyle, co kana­
rek nasmarkal. Już grubo więcej było­
by w rubryce .Jest przygodałło" a na­
wet „Jest symulatorowo". A ktoś się 
uparł i wybrał sobie kulawą galąż 
przemyslu growego, jaką jest erotyka. 

Myśle natomiast, że powinniście 
się zająć sceną! 

Czarny Krokodyl 
,,Jest erotycznie" z natury rzeczy 

nie może być kulawą gałęzią (?) 
przemysłu growego, gdyż kulawe jest 
mało erotyczne. Co do sceny, to 
przyznam, że próbowaliśmy utrzy­
mać rubrykę DEMA, która zachowa­
łaby pozory periodyczności. Niestety, 
nie cieszyła się zbytnim zaintereso­
waniem i zeszła. Nie wzbraniamy się 
od pisania o demoscenie, ale będzie 
się to raczej odbywało sporadycznie. 

OBNIŻKA CENY? 
TS ma być tańszy, bo Kopalnego 

zakopię, Naczelnego zallukę , 
a z Dżemikiem kanapkę sobie zro­
bię. Nawet HASZAKMAN Wam nie 
pomoże, a A&G niech się schowa. 

Vampir 
Powody podwyższenia ceny tłu­

maczyliśmy we wstępniaku w nume­
rze 7/95. W tej chwili pracujemy nad 
pierwszą w historii TS obniżką ceny. 
Może się uda. 

OFERTA 
Siostrę w dobrym stanie (data pro­

dukcji: 1982 r.) sprzedam lub zamie­
nię na 486 DX2/66 z bajerami. 

P.S. Nie zniszczona, z rodowo­
dem, tresowana. 

Siergiej 007 
Nie wiem czy transakcja, którą 

proponujesz jest dla Ciebie opłacal­
na. Siostra, którą oferujesz do pew­
nego wieku będzie ulegała autoup­
grade'owi stale zyskując na wartości, 

zaś 486 DX2/66 już niedługo stanie 
się szmelcem. Zastanów się! 

PAUPERVZACJA 
( ... ) Dziś jest mój szczęśliwy 

dzień , gdyż moja siostrzyczka zdała 
maturę , a wiąże się z tym fakt, iż po­
kój, w którym stoi komputer przecho­
dzi w moje zgrabne rączki. 

Sputor 
Siostra stanęła przed trudnym 

wyborem: zdać maturę i stracić 
komputer wraz z pokojem, czy 
skusić się i oblać egzamin 
dojrzałości. Umysł zwycię­

żył, ale jak u nas może być 
w kraju dobrze skoro każdy ko­
lejny poziom wykształcenia okupić 
trzeba takimi stratami materialnymi. 
Nawet jeśli beneficjentem będzie ra­
sowy gracz, który wie jak właściwie 
wykorzystać sprzęt, by mu płyta 
glówna nie zardzewiała. 

PODCHWYTLiWE PYTANiE 
Posylam Wam wszystkim piękny 

uśmiech, a do Borka puszczam do­
datkowo perskie oczko (dwa asy), 
gdyż błagam go o pożyczenie mi 

.Gwiezdnej trylogii". Czy jeśli w wa­
kacje przypadkowo wpadnę do War­
szawy będę mogła Was odwiedzić? 

Kicia 
Mhm. Nie powiemy TAK, bo jest to 

odpowiedź POLITYCZNIE NIEPOP­
RAWNA. Nie powiemy NIE, bo nie bę­
dziemy kłamać. Odpowiemy więc jak 
dyrektor I programu TVP, gdy zapyta­
no go czy zdejmuje serial „Beverly Hills 
9021 O'' z powodu naruszania przezeń 
wartości chrześcijańskich: takiej dekla­
racji Pani od nas nie wyciągnie. 

POSZUKIWANA 
Poszukuję plakatów i wiadomości 

o Edycie Górniak. 
Mr Tajniak /li 

Z tego, co wiemy (a wiemy w tej 
sprawie niewiele), Edyta Górniak ży­
je, śpiewa i ma się dobrze. 

POŻEGNANIA 
Gdy przeczytałem list pożegnalny 

Alexa i Gawrona w rubryce TN'T prze­
żyłem szok, z którego ocknąłem się po 
dobrych kilku dniach. To było straszne: 
A&G odchodzą z TS! Jest to dla 
wszystkich wielkim nieszczęściem, 
niepowetowaną stratą itd. Wobec tego 
uczcijmy odejście niezapomnianej 
spółki minutą ciszy (minuta ciszy) 
i zawsze pamiętajmy o tych (nie pa­
miętam, ilu ich było) ludziach. 

jednoosobowa spółka 
Max & Kanarek 

Nie wiem dlaczego nikt nie posta­
rał się o to, aby człowiek z takim ta­
lentem dalej mógl u Was pracować. 
Ludzie, przecież to był najrówniejszy 
gość z redakcji! 

Dawid Rygielski 
Odejście Alexa też przeżywaliśmy 

dość długo, ale stało się i się nie od­
stanie. A dlaczego się stało? Jeśli 
nie wiadomo, o co chodzi, zazwyczaj 
chodzi o pieniądze. W końcu nie 
każdy przez cale życie chce być spo- • 
łecznikiem . A poza tym praca to nie 
tylko przyjemne spędzanie czasu (co 
niewątpliwie jest ważne), ale i ciągle 

podnoszenie sobie 
poprzeczki. Alex 

sobie podniósł. 

PRACA 
Jaką szkołę trzeba ukończyć, aby 

pracować w jakiejś gazetce (kompute­
rowej; niekoniecznie TS) i nie jako za­
miatacz. 

Klocek 
Najlepiej szkołę wyższą (najlepiej 

techniczną; pomoże też umiejętność 
pisania, choć nie na wszystkich sta­
nowiskach jest wymagana) . Jeśli 
chcesz pracować u nas wystarczy 
przejść nieudane leczenie na oddzia­
le psychiatrycznym, mieć to coś, dzię­
ki czemu ludzie widzący Cię na ulicy 
przechodzą szybko na drugą stronę 
i mieć tak mało czasu, by nie mieć 
czasu na wydawanie pieniędzy, któ­
rych i tak tu nie zarobisz (brak czsu to 
ja mu zapewnię - Naczelny). 

SEGA 
Po przeczytaniu w „TOP SEC­

RET" waszej oferty postanowiłem do 
was napisać z prośbą o przestanie mi 
aktualnej oferty na konsolę SEGA 

Pawe/K 
Niestety, taka oferta jeszcze nie 

istnieje. Na razie na naszych łamach 
sprzedawane są programy na PC, 
PC-CD i Amigę. 

TRENER 
Proszę przysłać za zaliczeniem 

pocztowym grę .Trener" na C64 na 
dysku. 

Dean 
Po raz ostatni podaliśmy adres fir­

my ADERSOFT w numerze 5/95. My 
tej gry nie sprzedajemy! 

VETO PLANSZÓWKOM 
Moglibyście w dziale „Jest tak­

tycznie!" umieścić mały kącik 
o grach strategicznych, ale planszo­
wych. Wiem, że od tego jest między 
innymi „Magia i Miecz'', ale skoro 
opisujecie już tego rodzaju gry, to 
możecie raz coś takiego zrobić. 

Jednorożec 

Z definicji (por. na okładce) jesteś­
my pismem o grach komputerowych. 
Dzieje się w nich tak dużo ciekawych 
rzeczy, że nie ma miejsca na plan­
szówkł. Wyjątek zrobiliśmy dla gier fa­
bularnych z „Magii i miecza" i starczy. 

ZA DUŻO, ZA MAŁO 
( ... ) Piszecie jak pismo dla sno­

bów!!! To takle zjawisko- coraz wię­

cej recenzji, a mniej praktycznych 
porad i solutionów. Coraz więcej 
o CD-ROM-ach, jak w Polsce ma je 
tak niewielu graczy! 

Przyznam, że nie poczuwamy się 
do winy za sytuację na rynku rozryw-
kowych programów komputerowych, 
na którym pojawia się coraz więcej 
CD-ROM-ów, bo na Zachodzie to już m 
norma, a lwia część gier na PC po-
chodzi z Zachodu. Poza tym rynek I 
się normalizuje, ponieważ wychodzi 
coraz więcej produkcji w języku pol-
skim. Nie mamy więc zamiaru pisać 
na nowo instrukcji do gry, tak jak 
praktykują to niektóre pisma; z dru-
giej strony niemal każda przygodów-
ka i RPG zawiera solution (sami nie 
wiemy czy to dobrze). Jak widać 
skazani jesteśmy na CD, a co do po-
mocy w grach, uważamy, że jest 
spora, ale oczywiście może być 
wi ksza. Może nawet będzie. 

Tym razem zgodnie z instrukcją 

wewnętrzną tak tajną, że jej numeru 
nie zna nawet jej autor, na listy odpo­
wiadał Sir Haszak i jak źle pójdzie to 
tak mu zostanie. 
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CZYTELNICY NADESŁALI 

Czekamy na więcej 
Rubryka „Czytelnicy nadesłali" przeżywa prawdziwy rozkwit. W tym numerze pobijamy wspaniały rekord - aż cztery 

opisy stworzone wyłącznie przez czytelników. Może idea pisma złożonego w całości z tekstów nadesłanych nie jest taka 
odległa. Muszę przyznać, że nie tylko wybór materiałów stał się większy. Także styl, w jakim napisane są prace praktycz­
nie nie wymaga żadnych poprawek. 

Pozwólcie jednak, że zaofiaruję Wam kilka uwag. Starajcie się dowiedzieć o grze jak najwięcej. Do podstawowych in­
formacji należałyby: nazwa producenta, rok produkcji, czy dany program jest do nabycia na polskim rynku i jeżeli tak, to 
za ile. Te wszystkie informacje będą istotnym uzupełnieniem opisu. Jeżeli już narysowaliście jakąś ładną mapę, jest bar­
dzo prawdopodobne, że zostanie ona zeskanowana i ukaże się obok Waszego tekstu. Nasza wielka prośba z tym zwią­
zana: przysyłajcie wszelkie rysunki na CZYSTYM BIAŁYM PAPIERZE. Dobrochna bardzo się ucieszy. 

Przypominam, że za każdy wydrukowany opis autor dostaje roczną prenumeratę Top Secret. Poza tym, możemy na je­
go życzenie wydrukować dowolny, acz cenzuralny tekst mieszczący się w 3 linijkach. Zamieścimy także zdjęcie autora, 
oczywiście jeżeli będzie tego chciał i je PODEŚLE. Miałem właśnie taki wypadek, że autor domagał się wydrukowania 
swojego wizerunku, a zdjęcia nie dostarczył. 

LOTERIA 
KORESPONDENTÓW 

W tym miesiącu jak co miesiąc 
otrzymaliśmy kolejne 30 wspania­
łych książek od wydawnictwa Is­
kry. Wprawdzie wszyscy wiedzą 
jak można je otrzymać, lecz nie 
ma powodu, aby tego nie przypo­
minać. Książkę może wylosować 
każdy, kto przyśle do nas jakikol-

wiek rodzaj 

" 

przesyłki pocz­
towej zawiera­
jąc w niej swo­
je imię i naz­
wisko wraz 
z pełnym adre-

l ~ l(l~y 
sem. Brak ko-
du pocztowego 
też będzie dys­
kwalifikował. 

Lista nagrodzonych: 
Piotr Boguszewski, Świdnik; Lu­

kasz Krakowiak, Żyrardów; Tomasz 
Spólnik. Jaroslaw; Lukasz Zabłocki, 

Stalowa Wola; Tomasz Doroz, Łódź ; 

Jakub Polkowski, Warszawa; Kamil 
Lenard, Legionowo; Krzysia Jarosław­

ska, Piaseczno; Piotr Buchart, Cze­
ladź; Michał Michalak. Łódź ; Daniel 
Zbroszczyk, Warszawa; Paweł Rud-

i nicki, Łódź; PrzemySlaw Kozak, Os­
więcim; Dawid Księżarczyk, Wrocław ; 

Michał Walewski, Warszawa; Tomasz 
Suski, Warszawa; Adam Krzemiński , 

Uchorowo; Michał Kluz, Handzlówka; 
Ratai Gibalski. Kielce; Kamil Oleński , 

Łomża; Krzysztof Molesztak, Kosza­
lin; Michał Dziubek, Zawiercie; Bartek 
Maniecki, Gdańsk; Daniel Kuźnia, Ol­
sztyn; Tobiasz Kaźmierski , Poznań; 

Krzysztof Gołębiewski , Gdańsk; Miko­
łaj Kowalik, Pleszew; Maciek Betlej, 
Chełmek; Marta Karpińska, Warsza­
wa; Marcin Korżyński , Michałowo . 

Dean 

Spillire 110 
TABLICA PRZYRZĄDÓW 

WSKAŹNIK PALIWA 

PRĘDKOŚCIOMIERZ WARIOMETR {) 

SZTUCZNY HORYZONT '-ft-. 

WYSOKOŚCIOMIERZ WSKAZNIK STERU KIERUNKU 

kokpit 
1 - Lusterko wsteczne 
2 - Wychylenie steru kierunku 
3 - Celownik 
4 - Prędkościomierz 
5 - Wskaźnik wysokości 

„Spitfire 40" jest symulatorem 
lotu, pozwalającym Ci zasiąść za 
sterami Spitfire'a - jednego z naj­
słynniejszych samolotów li Wojny 
Światowej . W początkowym menu 
wybieramy pomiędzy symulacją 
(SIMULATION) i grą (GAME). Ta 
druga opcja, po wybraniu samolo­
tu (myśliwca lub bombowca), któ­
rym będziesz walczył. przenosi 
Cię od razu w powietrze. Symulac­
ja daje Ci szansę na rozpoczęcie 
kariery pilota (ORIGINAL LOG) lub 
wczytanie stanu gry zapisanego 
wcześniej (SAVED LOG). W dal­
szym menu wybieramy między na­
uką pilotażu (PRACTICE), a walką 
(COMBAT). W wypadku opcji wal­
ki , po jej zakończeniu wpisujemy 
osiągnięcia do własnego rejestru 
bojowego. 

Klawiszologia: 
SPACJA - przełączenie ekra­
nów kokpit I tablica przyrzą­
dów; 
Q i W - zwiększenie i zmniej­
szenie mocy silnika; 
Z i X - ster w lewo I prawo; 
F - podniesienie I opuszcze­
nie klap; 
B - włączenie I wyłączenie 
hamulca; 
M - mapa; 
N - zbliżenie ukształtowania 
terenu; 
ESC - przerwanie działania 
programu i powrót do menu 
podstawowego. 

Komputer: ATARI XUXE. 
Ramol 
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Chicago 90 
Jeśli lubicie oglądać filmy pełne 

szaleńczych pościgów to jest to 
gra w sam raz dla Was. Choć jest 
dosyć stara (rok produkcji 1989) 
I zajmuje na dysku zaledwie kilka­
set kilobajtów warto w nią zagrać 
zwłaszcza, jeśli jesteście amatora­
mi samochodówek. 

Przejdźmy do samej gry. Na po­
czątku daje nam ona możliwość 
wyboru czy będziemy gangste­
rem, czy policjantem, jednego 
z trzech poziomów trudności i spo­
sobu sterowania (klawiatura, joys­
tick). Ekran jest złożony z czterech 
części: 

-menu 
- mapy najbliższego otoczenia 
- widoku naszego samochodu 

z lotu ptaka oraz z jego wnętrza 
Jeśli jesteśmy gangsterem, na­

sze zadanie polega na wydostaniu 
się z miasta. Oczywiście będzie 
nam w tym przeszkadzać policja. 
Wpadnięcie w jej łapy oznacza ko­
niec zabawy. 

Jeżeli zdecydujemy się zostać 
policjantem, musimy schwytać 
gangstera zanim opuści on mias­
to. Do dyspozycji mamy aż sześć 
policyjnych wozów. Możemy je 
przełączać poprzez wybranie od­
powiedniej opcji w menu. 

Kilka dobrych rad: 

1. Nigdy nie wjeżdżaj na 
beczki, bo zostaniesz odwie­
ziony na złom . 
2. Uważaj na taksówki i inne 
pojazdy, czasami jeżdżą pod 
prąd . 
3. Najłatwiej złapać gangste­
ra rozbijając jego samochód 
i wzywając na pomoc inne 
wozy. 

Galkołogia: 

SPACE - uaktywnienie menu, 
ENTER - potwierdzenie wy­
boru, 
R - hamulec, bieg wsteczny, 
SHIFT - strzelanie. 

Komputer: IBM PC EGA/VGA. 

Zapalł<a 

Technoid 
Pierwsze zdanie instrukcji gry 

TECHNOID brzmi: .Gra zręcznoś­
ciowa, oparta na scenariuszu zna­
nego na całym świecie Arkanoi­
da". Czytelników myślących, że to 
gra nie warta świeczki, chciałbym 
wyprowadzić z błędu . Pomysł gry 
stary jak komputery, ale wykona­
nie prawie perfekcyjne. Po pier­
wsze wspaniała kolorowa grafika, 
której należy się 10 w skali 1-10. 
Prawie każdemu nowemu etapowi 
towarzyszy nowy wystrój graficz­
ny. Po drugie: wysoka grywal­
ność . Duże elementy (paletka, 
klocki) sprawiają, że nie można od 
niej odstąpić , chcąc poznać kolej­
ny etap (a jest ich sporo!). Dla 
tych, co nigdy nie grali w grę typu 
ARKANOID (czyli wszystkich 
trzech spośród czytelników TS) 
małe przypomnienie: sterujemy 
paletką, którą odbijamy piłeczkę, 
która znów zbija różne klocki. 
W TECHNOIDZIE po zbiciu odpo­
wiedniej ilości elementów, należy 
trafić w cegiełkę z .P" i zebrać la­
tającą kulę również z tą literą. 
Oczywiście są stare urozmaicenia 
gry jak laser, klej w paletce, a tak­
że zupełnie nowe jak zapory i inne 
.bonusy". Gra ma małe intro, któ­
re dodatkowo uatrakcyjnia grę, 
choć kula tam narysowana szpeci 

f t. __ 

je. Istnieje opcja umożliwiająca 
wprowadzenie kodów, by zacząć 
grę od dowolnego etapu. Napisa­
łem, że gra jest wykonana prawie 
perfekcyjnie, gdyż są małe zas­
trzeżenia tzn. kulka nieraz dziwnie 
odbija się od paletki. Nie ma moż­
liwości nagrania rekordów na 
dysk, a do katalogu programu 
wpisał się jakiś lamer (w orygina­
le!!!). Są to jednak znikome niedo­
ciągnięcia i gorąco polecam za­
kup tej gry, zwłaszcza, że na dys­
ku z TECHNOIDEM na drugiej 
stronie znajdują się wersje de­
monstracyjne innych gier, które 
zostaną wydane! Grę wydała fir­
ma StanBit . 

Komputer: ATARI XUXE 

Paweł Mordak.lej 

Pomimo chęci autora zdjęcia 

nie dostaliśmy, ale zamieszczamy 
ogłoszenie: 

ATAROWCY! KUPUJCIE ORY­
Gl1'11ALNE GRY I PISZCIE DO 
BAJTKA W SPRAWIE PISMA 
O ATARI. POKAŻEMY KTO TU 
RZĄDZI!" 



POD NOWYM ZARZĄDEM 
No i stało się . Do wyboru byla praca i uniwersytet. Oczywiście Wie­

wiór wybral naukę, ale i tak robota musiała być wykonana. W ten spo­
sób pojawiłem się ja. 

Na wstępie może trochę obiecanek. Zamierzam wprowadzić wszelkie 
zmiany, jakie przyrzekł Alex. Co prawda jeszcze nie wiem, co takiego 
zamierza!, ale nie martwcie się . 
Może dawka w tym numerze nie jest większa niż zwykle, lecz na przy­

gotowanie materialu miałem tylko tydzień . Za miesiąc zamierzam wcis­
nąć tyle tipsów, ile się da. Niech się skład martwi, gdzie to pomieścić. 
W miarę możliwości będę się starał dawać dużo tipsów na PC-ta, co 
uważni odczują już teraz. Oczywiście nie zapomnę o Commodorze, dla 
którego szykuję specjalną porcję w kolejnym numerze. 

Na pewien czas zawieszam konkurs na powtarzające się tipsy. Nies­
tety, tym razem nie mialem możliwości sprawdzenia, czy dany tips byl 
drukowany w Top Secretach sprzed 95 roku . 

Mam jeszcze do Was pytanie: Co sądzicie o ilości miejsca przezna­
czonego na kody? Czy uważacie, że należy zmienić proporcje w rubry­
ce, czy też jest w sam raz? 

I drobny apelik: Dopisujcie na kopertach typ komputera, którego do­
tyczą tipsy/kody - ułatwi nam to pracę. 

Przypominam, że za każdy wydrukowany w tej rubryce tekst można 
dostać darmowy Top Secret. Tylko oprócz własnego adresu z kodem 
piszcie pelne imię i nazwisko. Poczta nie chce przyjmować xyw. 

PS. Zasłyszane w FIDO: 
Jedzie sobie facet 80 km/h nowiutkim BMW. Na zakręcie wyprzedza 

go rowerzysta. O kurcze! - myśli sobie i przyspiesza. Lecz rowerzysta 
uparcie trzyma się lewego pasa, więc kierowca przy prędkości 1 OO 
km/h wyprzedza go z prawej strony. Następny zakręt i rowerzysta zno­
wu go wyprzedza. Sytuacia powtarza się kilka razy. W końcu facet pę­
dząc 160 km/h wyprzedza rowerzystę, zatrzymuje się i wyskakuje z sa­
mochodu. Rowerzysta hamuje i ocierając pot z czoła mówi: 

- Ulf! Dobrze, że się pan zatrzymał, bo mi się szelki o lusterko zaczepiły! 
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ANARCHY 
I AMIGA / 

2.0101 
4. 2602 
6. 4303 
8. 6904 
10. 9305 
12. 0407 
14. 2008 
16. 4709 
18. 0511 
20. 3212 
24. 5014 
26. 8215 
28. 0117 
30. 5518 
32. 9919 
34. 2521 
36. 3722 
38. 4523 
40. 1825 
42. 9726 
44. 0528 

DRIP 
/C 64/ 

Jakub Popeda 

Radek Cybulski 
01-05 LS3AXW 
02-00 12AQ1W 
02-05 1AJ4RU 
03-00 AGAKJX 
03-05 AOJ23A 
04-00 GFR213 
04-05 GDE23A 
05-00 FFR234 

DYNABLASTER 
I AMIGA/ 

BENEFACTOR 
3-1 : MXVCNSAH 
4-2: ROCEGMPU 
5-1 : ROLCLSEW 
6-1 : ROFVBNIL 
7-3: MAREWGKP 
8-2: MYAEPMYH 

DYNABLASTER 
I PC I 

Andrzej Grzyb z Kielc 
Kod do ostatecznego 

starcia: MBCABOKN. 

ECCO THE DOLPHIN 
/ SEGA/ 

Krzysztof Bródka 
2. VKOAINCQ 
3. NGHEINCB 
4. DEBllNCN 
5. AHNOKOFL 
6. IVS2KOFX 
7. UZVONOFI 
8. llXHQGEU 
9. YVPWXREW 
10. MGBAVREJ 
11. AEOHVREP 
12. VLMLXREV 
13. DHGPXREX 
14. LDVHXREI 
15. TDDTXREK 
16. QIVVAPEH 
17. ZQOZAPEV 
18. JTIDBPEH 
19. KZBHBPEL 

GARFiELD LABIRYNTH 
/ GAME BOY I 

El Barto & Pan Kramu 
5. ZFRG 
10. LGCK 
15. GPBL 
20. SGNG 
25. SPGT 
30. HBCR 
35. DGLL 
40. HFLP 

GOBLiiNS 
I PC I 

2. ICIGAAY 
4. FTWKDEL 
6. JCJBHHJ 

DUSIOR 

8. LQPASJR 
10. FSOITLX 
12. DUBENNC 
14. SATOPPD 
16. JllNSRV 

J. BOND. JR. 
I NES/ 

Krzysztof Bródka 
2. 033481 
3. 258600 
4. 320370 
5. 113679 

JUNGLE STRIKE 
I PCI 

REEBOK 
2. 2MMMLMMMV 
3. 9BNP3MMMX 
4. 9BBłłJNMMC 
5. YVVK4NMM5 
6. YVCPPVMM9 
7. MCXłłLCMMR 
8. MC211LXMMQ 
9. MCLXDZMMV 

KRUSTY'S FUN HOUSE 
El Barto & Pan Kramu 

NINTENDO: 
2. HERSCHEL 
3. SLUGFEST 
4. BOUVIER 
5. MENDOZA, FLAVE 
GAMEBOY: 
2. MCBAIN 
3. MILHOUSE 
4. CMBURNS 
5.PRINCESS, MICHAEL 

LOGICAL 
I PC I 

Czarek W. z Kęt 
70. HER RAINBOW 
71 . WALK IN CREAM 
72. TOUCH HER 
73. SHADOW LAND 

74. JACK IN BAG 
75. VITAMIN C 
76. STUNT BALL 
77. MIRRORLAND 
78. ACE QUEST 
79. BOA BOA BOA 
80. DADADA 
81 . HAUNTED HOUSE 

MICKEY MOUSE 
I AMIGA/ 

Jakub Popeda 
1. TIME 
2. TEST 
3. GAME 
4. SHIP 

NEURONICS 
/C 64/ 

Daniel Tomczyk 
2. CIBCLM 
3. HVLATI 
4. TMBFHS 
5 . XTOAEL 
6 . ZYDRZY 
7. TXGFWT 
8. YRYQTX 
9. CCJEYT 
10. FFNZBE 
11. wooxos 
12. AZMFED 
13. AQXXZZ 
14. VQJNQF 
15. VAJNQF 
16. MCILEK 
17. ZAGFNG 
18. IVCNKN 
19. EAZXGR 

NICKY BOOM 
I PC I 

2. MEDIT 
3. KRATTY 
4. MIRTES 
5. ARRAX 

Black Gat 

6. JANIR 
7. TRINOS 
8. SIXAN 

POPOTEAM 
/PEGASUS/ 

Fred R1nstone 
02. BEETLE 
21 . CACTUS 
22. CAMEL 
32. GOLDFISH 
38. PIRANHA 
39. RUINS 
42. COALMINE 
43. ROBOT 
44. PLANT 
45. TANKER 
46. ROCKET 
49. AIRCRAFT 
50. SATELLITE 
51 . EARTH 
52. MOON 
53. VENUS 
54. MARS 
56. SATURN 
57. NEPTUNE 
59. PLUTO 
60. COMET 

PREDATOR 2 
I SEGA 16/ 

Michał Piekacz 
1. KILLERS 
2 . CAMOVFLAGE 
3. LOS ANGELES 
4. SUBTERROR 
5. TOTAL BODY 

STAR TREK 25TH AN 
NIVERSARY 

/GAME BOY I 
Pan Kramu 

1. 0523.4 
2. 5372.1 
3. 3112.7 
4. 4361 .0 
5. 3310.7 
6. 2307.6 
7. 6046.2 

TOP GEAR m 
I SNES/ 

Pan Kramu & El Barto 
1. FOUR MEG . 
2. LEGEND 
3. THEWORLD 
4. LETSRACE 
5. ALCHEMY 
6. ALOOPER 
7. SEASONAL 

ZOMBI 
I SEGA/ 

Krzysztof Bródka 
1. NBRT 
2. PCFD 
3. ZMLN 
4. VQBB 
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Ali en 
vs Predator 

Nooo tak. Mamy na tapecie ko­
lejną doomopodobną wyrzynankę. 
Jednak tym razem możemy sobie 
TO pooglądać na ekranie własne­
go telewizora, a nie na monitorze 
peceta z konfiguracją bardziej niż 
zaawansowaną. Ale lepiej przejdę 
do sedna sprawy. 
Weżmy paru bohaterów z filmów 

o Obcym (a dokładnie to te prze­
rośnięte karaluchy), za drzwiami 
postawmy imć Predatora i razem 
z nimi zamknijmy na wielkim stat­
ku-bazie zabłąkanego wojaka 
z oddziału kosmicznych marines. 
Wyjdzie nam z tego gra, przy której 
czasem „Doom" może zblednąć 
z obawy przed konkurencją. Wyda­
je ml się , że nie przesadzam. Nie 
zauważyłem znaczących różnic 
między pecetowymi grami tego ty­
pu, a jaguarowym .A vs P." 

Ale jest oczywiście .ale" ... Posta­
cie są tylko trzy, więc wcielając się 
w którąś walczymy tylko z dwoma 
rodzajami przeciwników, a właści­
wie to z jednym, bo Predator nie lu­
bi się zbyt często pokazywać. Grafi­
ka, jak na rozdzielczość 720 na 576, 
jest jak najbardziej w porządku. Sce­
neria może czasem wydawać się 
monotonna, ale w końcu ile można 
upakować na dwumegowym cartrid­
ge'u? Muzyka ... Jaka muzyka? Żad­
nej muzyki w tej grze nie ma - i bar­
dzo dobr7.e! Nastrój doskonale potę­
guje szum maszyn oraz ciche kroki 
Obcych za naszymi plecami. 

Typowo doomowy wystrój, przyp­
rawiający od czasu do czasu o stan 
przed7<1wałowy nastrój (no, może 
troszkę przesadzam), a dalej to już 
na pewno wiecie, jakie są reguły 
gry. Po prostu trzeba się bać i celnie 
strzelać, czego i Wam życzę. 

Ocena: t/ t/ t/ t/ t/ 

Iron Soldier 
Tym razem siadamy za sterami 

wielkiego robota bojowego. Mamy 
do wypełnienia szesnaście misji. 
Akcja każdej z nich toczy się 
w mieście pełnym wieżowców. Za­
sady są proste: zniszczyć wszys­
tko co się rusza, a jest tego bardzo 
dużo. Czołgi , helikoptery, bombow­
ce, bunkry, wyrzutnie rakiet - to 
wszystko staje nam na drodze i by­
najmniej nie jest nastawione do 
nas pokojowo. Jednak nie należy 
się tą „drobnicą" zbytnio przejmo­
wać - nasz robot jest porządnie 
uzbrojony i dopóki ma w magazyn­
kach amunicję jest praktycznie nie 
do ruszenia. Przez cały czas szu­
kamy celu naszego zadania, a mo­
że to być super - czołg , most, mała 
flota handlowa itp. Co z tym należy 
zrobić? Najlepiej zetrzeć na pył. 

Nad tą gierką można spędzić 
wiele godzin, oczywiście jeżeli 
ktoś lubi demolować miasta, 
a właściwie zrównywać je z po­
wierzchnią ziemi. Mnie osobiście 
największą radochę sprawiło roz­
walanie wszelkiego rodzaju bu­
dynków - ukryte w nich zapasy 
energii i amunicji są niezbędne do 
ukończenia gry. 

Robotem steruje się dość latwo, 
I choć jest on dość ociężały, można 
szybko nauczyć się jego obsługi. 
Grafika tej gry nie rzuciła mnie na 
kolana - ot takie tam wektorki. Mu­
zyki da się posłuchać, a efekty 
dźwiękowe są w miarę realistycz­
ne. W sumie - nie jest to gra wybit­
na, chociaż ta trójwymiarowa strze­
lanina potrafi przykuć do stołka . 

TYTUS 
Ocena: t/t/t/t/t/ 

Brutal Sports 
Football 

Mamy oto dwie sześcioosobowe 
drużyny, boisko do gry w rugby, 
a na nim przeróżne gadżety typu 
topory, miecze, tarcze itp. Gra pole­
ga na umieszczeniu jajowatej piki 
w bramce przeciwnika, nic nowego. 
Natomiast obie załogi są zmUS2008 
do ścisłego nieprzestrzegania za­
sad fair play. Można więc przeciw­
nikowi na przykład odciąć glowę 
lub umieścić miecz między żebra­
mi. Wygrywa ten, kto w czasie sied­
miu minut zdobędzie więcej bra­
mek lub wybije do nogi zespół wro­
ga. Po meczu wszyscy zawodnicy 
trafiają do szpitala i od tego czy za­
robiliśmy jakieś pieniądze zależy, 
czy będziemy mogli wyleczyć ich 
przed następną walką. 

Do wyboru mamy kilka drużyn, 
a każda z nich ma inny styl gry. 
Można także wybrać sobie rozgryw­
ki ligowe lub pojedynczy mecz. 

Gra ta jest znana właścicielom 
Amigi ponoć jej .kocia" wersja stoi 
na takim samym poziomie, a może 
nawet i wyżej (punkt dla Krzysia K.) 
Grafika i animacja są bardzo dobre 
I nie mam im nic do zarzucenia. 
Postacie są duże i doskonale wi­
doczne. Gorzej z warstwą muzycz­
ną, która jest taka sobie. Wrażena 
słuchowe ratują odgłosy dość wier­
nie oddające walkę. 

Brutal Sports Football jest cie­
kawy i wciągający przeznaczona 
szczególnie dla miłośników łama­
nia joypadów. A gdy mamy okazję 
zagrać z kumplem, trzeba zarezer­
wować sobie kilka wolnych go­
dzin ... 

Ocena: t/t/t/t/ 
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Game Boy 
True Lies 

,,Jasem mlada wdova" o mały 
włos mogłaby zaśpiewać pani Lee 
Curtis jako bohaterka-żona Arnolda 
Schwarzeneggera w filmie pt. 
.Prawdziwe kłamstwa". Zawód jej 
męża jest bardzo niebezpieczny, 
a to z tego _powodu, że jest on 
szpiegiem. żona myśli że jest 
sprzedawcą komputerów, ale to 
szczegół. Później akcja się kompli­
kuje, bo żona kombinuje, Arnold 
ściga , wszystko wychodzi na jaw 
i zaczyna się Wielki Pojedynek z fa­
natycznymi terrorystami Jihadu. 
Film jest taki sobie, rozrywkowy, 
pelen efektów specjalnych i z odpo­
wiednią dozą autoironii. A gra na 
kieszonkowego gracza-chłopca? 

„True Lies" dla Game Boya skła­
da się z sześciu leveli. Wcielamy się 
w Amiego, czyli agenta specjalnego 
oddziału Omega, Harry Taskera. 
Jego pierwsze zadanie to spenetro­
wanie posiadłości Chateau i zdown­
loadowanie plików z komputera. 
Postać bohatera ukazana jest z gó­
ry. Chodzi on po labiryncie pokoi 
i strzela do uzbrojonych strażników, 
szuka kodów do drzwi i oczywiście 
komputera. Bez ekstazy. Potem jest 
równie dobra śnieżna ucieczka i tu 
uwaga na narciarzy i śnieżne ściga­
cze. Dalej są kolejne poziomy, ale 
też bez ekstazy. 

Gra ta powstała jako jeden z se­
rii zaplanowanych gadżetów do 
promocji tytułowego filmu. Nie jest 
to żadna rewelacja. Próbowano 
nawet przenieść digitalizowane 
fotki z filmu na ekran Game Boya, 
ale lepiej to przemilczmy. 

Wario Land 
Wario, czyli odwrócony Mario. 

Taki zły i niedobry. Ale w podtytule 
mamy: .Super Mario Land 3'', czy­
li trzecią część dwóch najciekaw­
szych gier na Game Boya. Zo­
baczmy, co ta jest warta. 

Wario jest grubszy, ma złośliwy 
uśmiech i porusza się tak jak Mario 
w „mariolandach". Na dodatek Wa­
rlo może taranować wszystko swym 
brzuszyskiem. Niszczy zarówno 
dobre zwierzaczki, jak i te niezbyt 
dobre. Na przeciwników skacze, 
rzuca nimi i brzuchoatakuje. Nie by­
łoby zabawy z Warlem-Mariem. 
gdyby nie wytrząsał on monet z ka­
mieni, nie znajdował ukrytych serdu­
szek i tajnych komnat w beczkach. 
Tak jest i tym razem, a jeśli chodzi 
o fabułę, to Wario zdobył mapę uk­
rytego skarbu piratów. Teraz rozra­
bia po wyspie szukając dóbr do­
czesnych. Acha - dodatkowo Wario 
może się trochę poprzemieniać, gdy 
zajrzy do odpowiedniego kotła staje 
się WartoSmokiem, WarioBykiem 
lub WarioOdrzutowcem ... 

Podsumowując: „Wario Land" to 
bardzo dobra gra zręcznościowa 
z gatunku platformówek. Jest ona 
trochę powtórzeniem poprzednich 
przebojów, jednak to, co dobre, trud­
no się nudzi, a tu jest wielu nowych 
wrogów, wiele poziomów, trochę 
czarnego humoru. Szczypta wanda­
lizmu brzusznego wcale nie krysta­
licznie czystrgo bohatera to jest to. 
Szczerze polecam wszystkim gej­
mbojowym WARIOtom. I niech pod­
czas grania przyświeca Wam dewi­
za z pudełka: „Be the bad guy!". 

BROM BA 
BROMBA Ocena: t/t/t/t/t/ 

Ocena: t/t/t/ 

Joshi Cookies 
Dinozaurek Yoshl to przyjaciel 

Maria (tego od Brosów). Jego 
ciasteczka sprawiają czasem kło­

pot, kiedy nie mieszczą się na 
desce do ciasta. Niestety można 
je tylko usuwać parami bądź rzę­
dami, czyli zsuwając wszystkie ta­
kie same. Kłopot w tym, że cias­
teczka pojawiają się niedopaso­
wane i należy je odpowiednio us­
tawiać . Robimy to przesuwając ko­
lejne rządki w poziomie lub w pio­
nie (z prostokąta złożonego z cias­
teczek). 

W grze występuje Yoshi przesu­
wający ciastka i Mario jako ku­
charz nieustannie je produkujący. 

Na początku są trzy rodzaje przys­
maków do układania, jednak 
w miarę zdobywania kolejnych 
etapów jest ich coraz więcej . 

Gra należy do rodzaju układa­
nek, czy puzzlowatych jak ktoś 
woli tak to nazywać. Zabawa jest 
wciągająca, ale na myślenie . Jeśli 
nie będziemy odpowiednio glów­
kować, to nici z wygranej. Dodat­
kowym elementem jest czas, który 
skraca czas (2 x czas!) wypieków 
kolejnych ciastek. Wtedy trzeba 
szybciej myśleć, przesuwać i usu­
wać ciastka, bo przegramy, jeśli 
zasypią nas słodkości Maria. 

Gra jest dosyć prosta, nie ma 
wyszukanej grafiki, jednak wciąga. 

To takie połączenie „Tetrisa" z uk­
ładanką i oczywiście z postaciami 
Yoshiego i Maria na zachętę. Dob­
re, bez zachwytów. 

BROMBA 
Ocena: t/ t/ t/ 

Ducktales li 
Wujek Skurcz, to znaczy Skne­

rus i kurczaki, sorry - kaczorki 
znowu atakują. Kacze Opowieści 
część druga w slocie Game Boya. 
Oto one: jest muzyczka z serialu, 
jest Kaczor i Kaczoraki, logo Dis­
neya, a gra? 

Wujek Sknerus zapragnął wyb­
rać się na wycieczkę. Do odwie­
dzenia jest pięć miejsc. W Egipcie 
należy spenetrować tajemnice pi­
ramidy, w Szkocji pokonać ducha 
zamku, poskakać po Niagarze, po­
szaleć w Trójkącie Bermudzkim 
lub zwiedzić Świątynię Mu. W każ­
dym z tych miejsc kierujemy Skne­
rusem, który skacze o lasce, wy­
machuje nią i wariuje. Czyli stan­
dardowa zręcznościówka platfor­
mowa. Tak, właściwie nic rewela­
cyjnego, chociaż można było się 
spodziewać disneyowskiej grafiki, 
takiej jak np. w gejmbojowych .Ti­
nytoonach". 

Pewnym elementem odróżnia­
jącym tę grę od innych jest używa­
nie przedmiotów i dostęp do peł­
noekranowego inwentarza. Zaba­
wa jest na odpowiednim poziomie, 
odpowiednio trudna. Trochę nie­
wygodne jest przyciskanie dwóch 
fire (A i B) do tego, aby bohater 
mógł skakać o lasce. 

BROMBA 
Ocena: t/t/t/t/ 

Generalny Importer Nintendo: 
American Computer & Games 

01-646 Warszawa, ul. Jelinka 27, 
tel./fax 338601 

STAOE li O 
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Soccer 
Simulator 

Gra ta jest chyba najporządniej­
szą piłką skopaną dla Pegasusa. 
I chyba nic w tym dziwnego, bo­
wiem stworzyła ją znana drużyna 
programistów z Codemastersów. 

Boisko ukazane jest z góry, 
a piłkarze są reprezentowani jako 
małe postacie, też z góry. Piłkę 
można wykopać, podać do kolegi 
lub walczyć o jej odebranie prze­
ciwnikowi. Można to zrobić cieka­
wym wślizgiem lub po krótkim po­
jedynku w zwarciu. 

.Soccer Simulator" pozwala na 
rozegranie pojedynczego meczu 
(dla jednego gracza), turnieju pii­
karskiego (dla jednego gracza) lub 
pojedynku na dwóch graczy. 

Grafika jest na średnim poziomie, 
bez urozmaiceń. Oprócz boiska wi­
dzianego z góry dużo więcej nie zo­
baczymy, no może koszulki drużyn 
narodowych (Polski nie ma). 

Jak na Pegasusa to dobra piłka. 
BROM BA 

Ocena: t/t/t/t/ 

Dystrybucja: 
Warszawa, ul. Smocza 18, 

tel. 380569, 387392, 
telJfax 380502 

Pegasus 
Go! Dizzy Go! 

Czyli „Jazda, Dizzy, jazda" 
i znowu sławni autorzy softu - Co­
demastersi. Przygody Jajka z łap­
kami i nóżkami są znane już od 
czasów ZX Spectrum, a teraz 
przeżywają drugą młodość na Pe­
gasusie. 

„Go! Dizzy Go!" to jednak gra od­
mienna od wszystkich dizzowa­
tych, gdzie zwykle jajo bawiło się 
w zręcznościową przygodówkę. 
.Go!" to zręcznościówka będąca 
połączeniem powolnego Pacmana, 
Diggera i gier typu .zbierz coś na 
planszy, zanim cię złapią". Tak więc 
sympatyczne jajko Dizzy musi na 
kolejnych planszach zbierać różne 
owoce i unikać chodzących po za­
kamarkach planszy potworów. Za 
skończenie jednej planszy według 
zadanego schematu, można szaleć 
na bonusowych planszach. 

Dobrym pomyslem było umożli­
wienie gry dla dwóch graczy jed­
nocześnie na jednej planszy. Gra­
ją oni jako rywale bądź sojusznicy. 
Zabawa z kolegą na 102. 

Ta gra została niewątpliwie zro­
biona po to, by sprzedawać się na 
fali popularności Dizziego. Pomysł 
nie jest nowy, a wykonanie. choć 
bez zarzutu, też niezbyt nowator­
skie. No, ale czego się czepiać -
jest gra z dobrą grafiką, dobrą mu­
zyką i wciągającą zabawą. Tyle, 
że to nic odkrywczego. 

BROM BA 
Ocena: t/t/t/t/ 

Super 
Robin Hood 

Trzecia gra na Pegasusa i trzecia 
Codemastersów. Grę tę zapowiada­
łem już dwa miesiące temu i oto jest. 

Fabuła opowiada o tym, jak to 
porwano i uwięziono pannę Ma­
rian w zamku w Nottingham. Dziel­
ny Robin Hood oczywiście wdzie­
ra się do zamku i będzie przecho­
dził kolejne komnaty-plansze. 
Zbiera na nich różne przedmioty 
dodające energii i np. otwierające 
drzwi. Bardzo dobra gra typu spo­
kojnej platformówki ze zbieraniem 
fantów. Coś na kształt starego .Jet 
Set Willy" ze Spectrum. tyle że 
mająca 10 razy lepszą grafikę. 
Właśnie - grafika jest na dobrym 

poziomie, postacie stosunkowo 
duże i ładnie animowane. Do tego 
dochodzi ciekawa muzyczka, tak 
jak to zwykle u Codemastersów. 

Zabawa wcale nie jest prosta 
bowiem na kolejnych planszach 
czatują na grającego łucznicy, trol­
le, strażnicy w postaci złych kar­
łów, wampirzaste nietoperze, pają­
ki, samostrzelające działa, itp. Na­
leży wspinać się po drabinach, od­
szukiwać tajne przejścia, otwierać 
stare skrzynie ze skarbami. 

.Super Robin Hood" jest grą 
wciągającą i dobrą. Polecam 
wszystkim Pegasusowcom bez 
względu na płeć. 

BlłOAfBA 
Ocena: t/t/t/t/t/ 

Donkev Kong 
Country 

Gra nie stara, a już niemal legen­
da. Gra która miała zrewolucjonizo­
wać świat gier 16-bitowych. Albo 
Oak ktoś woli) miała być mocnym 
uderzeniem SNES-a, zanim pojawi 
się lepsza konsola Nintendo. Grafi­
kę zrealizowano na komputerach 
Silicon Graphics, przeniesiono na 
cartridge, po czym jeszcze upako­
wano. Wrażenia - już krótkie po­
czątkowe intro daje odczuć inność 
tej gry (grafika=rendering, animac­
ja, bajery z odwracaniem strony). 
To jakby uruchomić gierkę na ja­
kiejś kosmicznej konsoli.. . 

Ale zaraz, renderowana grafika 
i muzyka to nie wszystko a co 
z zabawą? Zatkało mnie - to piszę 
serio. Myślałem, że to jakaś kolej­
na przesada, że gra z renderowa­
ną grafiką będzie kichą i w dodat­
ku wolną. A tu nie tylko fajna grafi­
ka, ale jeszcze zabawna, sprawna 
i „lekka" animacja postaci. Teraz 
wiem, że to SUPER Nintendo. 

Gra jest o tym, jak to wędrujemy 
i skaczemy dużą małpą po dżungli. 
Małpa spotyka młodszego kolegę 
i dalej razem pokonują przeszkody. 
Skaczą, turlają się, wywijają fikołki, 
rzucają beczkami z dynamitem, 
dosiadają nosorożca. Zachowują 
się przy tym malpiasto i rapowo jak 
amerykańscy koszykarze. Fajne 
gesty, uzupełnienie gry o atrakcje 
w postaci mrugania oczkami, kle­
pania się w ręce i drapania w gło­
wę - jest tego sporo. Gra się su­
per, a całość zwala z nóg . 

• Donkey Kong Country" - to trze­
ba mieć, dla tej jednej gry warto ku­
pić SNES-a . • Donkey" jest tym dla 
SNES-a, czym .DOOM" dla pece­
ta. Och, nie mogę ochłonąć. „ 

BROMBA 

Ocena: t/t/t/t/t/ 
x 2 (razy dwa) 

Przejście podziemne u zbiegu ulic: 

COM/i.J9 ~~:i:~~~~~~::f;właII D.T. "SMYK" ul. Krucza SO w Warszawie -
I piętro tel 022 'l:1 72 11, '1:190 21 wew. 356 

NA.JWIEKSZY WYBOR GIER 
SUPER NINTENDO, GAME BOY, SEGA 

MEGADRIVE I GAME GEAR, PEGASUS, 
CD-32, AMIGA, PC, COMMODORE 64, ATARI 

Wypożyczlnia gier do Super Nintendo i Game Boy! 
tylko w pierwszym sklepie 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową. katalogi wysyłamy po przesłaniu koperty 
zwrotnej ze znaczkiem nz adres: 03-214 Warszawa ul. Krasnobrodzka 15/20 



Scanned by Vangis 2004 
for CcOnline 

Top Gear 3000 
Gremlin Interactive słynie w 

świecie komputerowców z bardzo 
dobrych gierek . • Top Gear 3000" 
opowiada o wyścigach we 
Wszechświecie . Będziemy mogli 
jeździć po 48 torach w 12 syste­
mach słonecznych. Jeździmy pra­
wie zwyczajnym samochodem raj­
dowym. Możemy go rozbudowy­
wać w miarę zdobywania kredytów 
za kolejne wygrane wyścigi. 

Grafika gry jest trochę toporna 
i mogłaby być lepsza. Widać, że nie 
została stworzona z myślą o grze 
w pojedynkę, bo samochody są ja­
kieś płaskie . Natomiast bardzo 
dobrze to wygląda na dwóch gra­
czy. Autorzy chcieli udekorować 

grę sekwencjami animacji, jednak 
trochę im to nie wyszło. 

Pomimo niedoróbek technicz­
nych gra bardzo wciąga. Możemy 
zderzać się z innymi zawodnikami, 
korzystać ze skoczni. Trzeba uni­
kać zapór na drogach, kosmicz­
nych przeszkód, itp. 

"Top Gear 3000" posiada pe­
wien bajer. Otóż używając specjal­
nego rozgałęziacza (Multi-Tap Ga­
me Adaptor) i czterech joypadów 
można urządzić jednoczesny wyś­
cig dla czterech graczy. Świetna 
zabawa z kolegami, jednak niez­
byt ładnie to wygląda na ekranie. 

BROM BA 
Ocena: t/ t/ t/ t/ 

Generalny Importer Nintendo: 
American Computer & Games 

01-646 Warszawa, ul. Jelinka 27, 
tel./fax 338601 

Super Return 
of the Yedi 

Kolejna znana firma od gier to 
LucasArts. Tym razem pojawiła się 
ich gra na SNES-a w postaci .su­
per Powrotu Jedi". Gra daje po 
uszach już od początku - pojawia 
się napis o tym, że będzie w ste­
reo Oak większość gier dla SNES­
a) i jest super orkiestrowa muzycz­
ka z .Gwiezdnych wojen" i wiele 
digitalizowanych efektów z filmu. 

Gra składa się z wielu pozio­
mów, na których będziemy kiero­
wać Hanem Solo, Chewbaccą, 
Ewokiem Wicketem, poduszkow­
cem, Falconem Milenium, Lukiem 
Skywalkerem. Będziemy biegać 
po stacjach kosmicznych i walczyć 
mieczem świetlnym - to klasyczna 
platformówka. Będziemy latać na 
ścigaczu między drzewami, po­
duszkowcem, Falconem w Gwieź­
dzie Śmierci - to typowe strzelan­
ki zręcznościowe. Chewbacca bę­
dzie walczył w ręcz. 

Jest tego sporo, jednak grafika 
mogłaby być lepsza (może się za 
dużo naoglądałem .Kong Coun­
try"?). Chociaż typowa czołówka 
.Star Wars" (muzyczka, lecące 
w dal napisy) i króciuteńkie scenki 
.niby z filmu" chwytają za serce. 

Gra się naprawdę fajnie, cho­
ciaż zabawa nie jest łatwa. Atmos­
ferę Gwiezdnych Wojen podtrzy­
muje wierna muzyka i efekty 
dźwiękowe „wyciągnięte" z filmu. 
Dobra zręcznościówka, odstawia­
jąca w kąt większość innych gier. 

BROM BA 

SNES 
Rise of the 
Robots 

Gra Acclaimu, która miała su­
perpromocję i została wydana na 
prawie wszystkie platformy sprzę­
towe. Tak oto jest wersja .Buntu 
Robotów" dla SNES-a. Niestety 
wiadomo, że gra ta okazała się 
niewypałem i nie pomogły jej ani 
super renderowane grafiki na 
komputerach Silicon Graphics, ani 
reklamówki w MTV. 

Gra opowiada o tym, jak to 
w przyszłości rozpanoszyły się ro­
boty sterowane przez złego me­
chanicznego Supervisora. Kieru­
jąc cyborgiem będziemy walczyć 
z kolejnymi przeciwnikami - spec­
jalizowanymi robotami. Spotkamy 
więc Leadera używanego do zała­
dunku i na budowach, silnego Bu­
ildera, skorpionowatego Crushera, 
wyćwiczonego Military, latającego 
Sentry i przepoczwarzającego się 
SAMEGO Supervisora. 

Grafika wygląda super Oak na 
SNES-a, ale wiele gorsza od pece­
ta), bo jest to rendering (upraszcza­
jąc: grafika naśladująca trzy wymia­
ry). Animacja robotów jest robo­
ciasta, jednak najgorzej jest z samą 
walką. Garnitur ciosów nie jest 
zachwycający, a i efekty ich zada­
wania też jakby wymuszone. Acha, 
efekty dźwiękowe są wspaniałe. 

Pomimo wady w postaci małej 
gralności tego mordobicia, gra jest 
warta zobaczenia i pogrania, ale 
nie wiem czy kupienia. Chociaż 
gralność snesowej wersji jest wyż­

sza niż pecetowej! 
BROM BA 

Ocena: t/ t/ t/ 

The Lion King 
Na pudełku cartridge'a czytam: 

.Der Konig der Lowen", czyli ma­
my do czynienia z niemieckim pu­
delkiem do wielkiego przeboju 
"The Lion King". Przebój był wielki 
i to zarówno kinowy, jak i growy. 
Film zarobił tyle pieniędzy, jak ża­
den dotąd z wytwórni Disneya. 
Gra jest hitem na pewno z powodu 
popularności filmu, ale też dlate­
go, że jest dobrze zrobiona. 

.Król Lew" jest przykładem so­
lidnie animowanej zręcznościówki 
platformowej. W pierwszych eta­
pach kierujemy lwiątkiem, które 
stopniowo dorasta. Skaczemy po 
zawiłościach puszczy, którym da­
leko do kanciastości wielu platfor­
mówek. Musimy walczyć z napot­
kanymi zwierzętami (w większości 
wrogami) i zbierać porozrzucane 
i ukryte obiekty z punktami. 

Gra ma bardzo ładną grafikę, 
prześliczną animację i pieszcząca 
ucho muzykę. Dobrze, że są jesz­
cze takie gry, które pojawiając się 
na fali popularności filmu są pro­
duktami dającymi rozrywkę na wy­
żej niż przeciętnym poziomie. Taki 
jest „Lew" i będzie się nim dobrze 
bawił brat, siostra (ale chyba nie 
zakonna), a też mama i tata. Tak 
jak na filmie. Polecam, polecam 
i poleciałem . 

BROM BA 
Ocena: t/t/t/t/t/ 



DiVid 
Leadbetter's 
Gol I 

Pisaliśmy już o golfach razy kil­
ka, jednak ten postanowiłem opi­
sać nie zwracając uwagi na pop­
rzednie - z kilku powodów. Podsta­
wowy to taki, że w te inne nie gra­
łem, ale nie tylko w tym rzecz. OLG 
spodobał mi się, bo przy stosunko­
wo niewielkich wymaganiach 
sprzętowych i przy użyciu niezbyt 
wyrafinowanych jak na dzisiejsze 
warunki środków, gra robi bardzo 
sympatyczne i fajne wrażenie. Wie­
le nowych tytułów, znacznie bar­
dziej zaawansowanych technicz­
nie, nie nadaje się do grania, a ten 
- proszę, siadam, gram i jeszcze 
jestem z tego zadowolony. 

Do dyspozycji mamy sześć róż­

nych klubów (będących jak zwykle 
kopiami autentycznych) i jedenaś­

cie typów gry (dla od jednego do 
czterech graczy). Najczęściej gra 
się oczywiście jeden na jednego -
i można to robić nie tylko siedząc 
we dwóch przy jednej myszy, ale 

także korzystając z kabla i mode­
mu (albo samego kabla). Jeżeli 
nie ma z kim grać, do dyspozycji 
mamy kilku przygotowanych 
wcześniej zawodników, z których 
najsłabszy i tak jest na początek 
za dobry, jednak można samemu 
błyskawicznie przygotować taką 
ofermę, że da się z nim wygrać 
niemalże od ręki (właśnie przed 
chwilą zarobiłem w ten sposób 
1400 dolarów grając po 1 OO USD 
od dziury, niestety, wypłata nie 
miała miejsca w rzeczywistości 
a jedynie jako cyferki na ekranie). 

Podczas gry uwzględniane są 
wszelkie możliwe utrudnienia 
w punktacji, stosowane podczas 
rzeczywistych turniejów - i to za­
równo tych dla zawodowców, jak 
i tych dla graczy-amatorów. Zaczy­
na się jako gracz czwartej klasy, 
z dużym handicapem, by powoli 
móc dotrzeć do ścisłej czołówki. 

Wymaga to rozegrania kilkunastu 
pełnych, osiemnastodziurowych 
pojedynków, choć i tu można so­
bie dać radę .wspomagając" swo­
je umiejętności edytorem graczy. 
Po każdej grze (a i w jej trakcie) 
mamy dostęp do różnych infor­

macji statystycznych - ile 
piłek wysłaliśmy w stronę 
celu a ile Panu Bogu 
w okno, ile razy udało 
nam się trafić do dołka 
w mniejszej liczbie ude­
rzeń niż przewidział pro­
jektant toru, ile razy musi­
my statystycznie użyć ki­
ja .putter" do przetacza­
nia piłki w stronę otworu 
i tak dalej. 

Jak to w dobrych golfach bywa, 
najlepsze strzały można sobie za­
pisać i obejrzeć później . Można 
też wysłuchać (no, może przeczy­
tać) komentarze na ich temat wyg­
łaszane przez dziennikarza telewi­
zyjnego. Niestety, nie potrafi on 
czasem docenić głębi myśli tak­
tycznej i wspaniałe uderzenia, da­
jące naprawdę dobry punkt startu 
do szybkiego zakończenia gry, uz­
naje za kiepskie i sugeruje, że nie 
udało nam się do końca opanować 
kija i piłki. Cóż, nie tylko w naszej 
telewizji pracują fachowcy od sied­
miu boleści. 

Całość uzupełnia instrukcja -
niestety po angielsku, bo jak na ra­
zie nikt nie przymierza się do wyda­
nia gry u nas w kraju - z której moż­
na się dowiedzieć masy rzeczy 
o samym golfie i technice gry. Wie­
cie, że kije drewniane podkręcają 
piłkę znacznie słabiej, wysyłając ją 
dalej po płaskim torze, zaś żelazne 
nadają jej dużą rotację czyniąc lot 
podatniejszym na wiatr? Również 
początkowa pozycja piłki (wyżej lub 
niżej na specjalnej podstawce) 
i nóg gracza (lewo-prawo) wpływa 
na tor lotu, nie wspominając o tak 
oczywistych parametrach jak choć­
by siła uderzenia. 

Jak już wspomniałem, gra tech­
nicznie nie stanowi jakiegoś fajer­
werku, co jednak ma swoje zalety. 
Tory są jak najbardziej trójwymiaro­
we i choć sposób ich rysowania 
(czysto wektorowy, jedynie drzewa 
są bitmapami) jest bardzo uprosz­
czony, jednak wpływa to przede 
wszystkim na czytelność obrazu -
bardzo wyrażnie widać jak ukształ­
towany jest teren, w która stronę 
powinna potoczyć się piłka i jakich 
pułapek można spodziewać się na 
jej drodze. Najsłabiej wygląda siat­
ka odwzorowująca pofałdowanie 
terenu w okolicach samej dziury, 

DAVID LEADBETTER'S 
GOLF 

MICROPROSE '91 
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jednak i do niej można się przyzwy­
czaić. Najsłabsze w grze są dżwię­
ki - ograniczające się do oklasków, 
świstu kija, stuknięcia i chlupnięcia 
piłki wpadającej w różne miejsca 
i jęku zawodu publiczności . 

Tę grę wydał w 1991 roku Mic­
roprose, jednak ostatnio dotarła do 
nas jako świeżo wydany budget na 
CD - i to razem z takimi niestarymi 
tytułami jak Falcon 3.0 i Fields of 
Glory. Wszystkie w cenie około pięt­
nastu funtów, co i w polskich warun­
kach nie byłoby wygórowaną ceną, 
choć mało budżetową. Wersje CD 
mają tę zaletę, że nie wymagają 
wykonywania pełnych instalacji na 
dysku. W przypadku golfa sama gra 
zajmuje około 16 megabajtów, jed­
nak na twardzielu potrzebuje rap­
tem kilkuset kilo. Sądząc z instrukcji 
grę lekko przerobiono w stosunku 
do oryginału sprzed czterech lat, co 
chwilami utrudnia nawigację wśród 
menu, jednak po kilku pomyłkach 
można bez problemu zapamiętać 
co jest co i po co. Jeśli trafi wam się 
okazja kupienia OLG - serdecznie 
polecam. A jeśli jeszcze któryś 
z dystrybutorów dogada się z Digital 
lntegration rozprowadzającym te 
gry i zbije cenę do połowy ... Poma­
rzyć dobra rzecz! 
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AMIGA CD32 
ALFRED CHICKP:N 30zl 
ALIEN B. TOWER ASSAULT BOX, PL 79zl 
ALL TERRAIN RACING BOX, PL 74 zł 
ARABIAN NIGHTS 51 zl 
ARCADE POOL BOX, PL 53zl 
BANSHEE PL 54 zł 
BATTLE CHESS 61 zl 
BATTLETOADS 50zl 
BEAVERS 60zl 
BENETH A STEEL SKY BOX 167zl 
BRIAN THE LION BOX 45zl 
BRUTAL FOODBALL PL 46zl 
BUBA & STICKS 30zl 
BUBBLE AND SQUEAK BOX 126zl 
CANNON FODDER 99zl 
CASTLES 11 55zl 
CHUCK ROCK PL 39zl 
CHUCKROCK2 PL 39zl 
O/GENERATION 50zl 
DANGEROUS STREETS PL 51 zl 
DEATHMASK BOX 133zl 
DEEP CORE 44zl 
DEFENDER OF THE CROWN li 50zl 
DENNIS BOX, PL 58 zł 
DISPOSABLE HERO 44zl 
DRAGONSTONE PL 56zł 
EMARALD MINES 39zl 
FIEDLS OF GLORY BOX 135zl 
FIRE & ICE 60zl 
FIRE FORCE 44zl 
FLYHARDER PL 51 zł 
FURY OF THE FURRIES 35zł 
GAMES GOODIES (100 SHAR) 64zl 
GLOBAL EFFECT 41 zl 
GUARDIAN B5zl 
GUNSHIP 2000 145zl 
HEIMDALL2 PL 62zł 
IMPOSSIBLE MISSION 2025 132zł 
JAMESPOND2 41 zl 
JAMES POND3 BOX 57zl 
JETSTRIKE 67zl 
JOHN BARNES PL 54zł 
KIDCHAOS BOX, PL 56zl 
KING PIN BOX 51 zł 
LABIRYNT OF TIME BOX 120zl 
LAMBORGHINI 42 zl 
LIBERATION 55zl 
LOSTNINJA3 73zl 
LOST VIKINGS 55zl 
LOTUS 92 zl 
MICROCOSM BOX 70zl 
MOR PH 41 zl 
MYTH 71 zl 
NIGEL MANSELL'S 79zl 
NOW GAMES 1 (100 SHARE) 64 zl 
NOW GAMES 2 (100 SHARE) 64 zl 
OUT TO LUNCH 30zl 
OVERKILL & LUNARC 25zl 
PGA EUROPEAN TOUR BOX 120zl 
PIRATES GOLD 148zl 
PREMIERE 25zl 
PROJECT-X,F17 102zl 
QWAK.ALIEN BREAD 75zl 
RISE OF THE ROBOTS BOX 160zl 
SABRETEAM PL 63zl 
SEEK&DESTROY SBzl 
SENSIBLE SOCCER 60zl 
SIMON THE SORCERER 144zl 
SKELETON KREW PL SB zł 
SLEEPWALKER BOX SB zł 
SOCCER KIO PL 63 zl 
STR I KER 55zl 
SUBWAR2050 BOX 150zl 
SUMMER OLYMPIX PL 51 zl 
SUPER FROG BOX, PL 54zl 
SUPER METHANE BROS BOX 50zl 
SUPER PUTTY 61 zl 
SUPER STARDUST BOX, PL 79zl 
SURF NINJAS PL 51 zl 
THE CHAOS ENGINE 39zl 
THEME PARK BOX 104zl 
TOPGEAR2 127zł 
TOTAL CARANGE 44zl 
TROLLS PL 51 zl 
UFO BOX 136zl 
ULTIMATE BODY BLOWS PL 79zl 
UNIVERSE PL 62zl 
WHALES VOYAGE PL 51 zl 
WILD CUP SOCCER BOX 45zl 
ZOOL BOX 50 zł 

IBM GRY 
7THGUEST 2CD 
ACES OVER EUROPE 
ACES OVER PACIFIC 
ALIEN LOGIC 
ALONE IN THE DARK 3 BOX, PL 
ARMORED FIST BOX, PL 
BATTLE ISLE 11 BOX 
BC'RACER BOX, PL 
BEAUTY & THE BEAST 
BENETH THE STEEL SKY 
BIG REO ADVENTURE BOX, PL 
COMANCHE BOX, PL 
COMMANDER BLOOD 
CRIME PATROL BOX 
CRITICAL PATH 
CYBERIABOX 
CYBERWAR BOX, PL 
CY CLE MANIA BOX 
CYCLONES 
DARKFORCES BOX 
DESCENT BOX 
DESERT STRIKE BOX 
DOWN PATROL BOX 
DRACULA UNLEASHED 
DRAGON LORE 2CD 
DREAM WEB BOX 
DRUG WARS BOX 
ECSTATICA BOX, PL 
ENCORE CD ROM BOX, PL 
F117 A STEALTH FIGHTER 
F15 STRIKE EAGLE 
FIFA BOX, PL 
GABRIEL KNIGHT 
GREAT NAVAL BATTLES 2 
GUNSHIP 2000 
GUILTY BOX, PL 
HEIMDALLll BOX, PL 
HELL 
INFERNO BOX, PL 
KING'S QUEST VII BOX 
LANOS OF LORE 
LEGEND OF KYRANDIA3 BOX 
LION KING BOX 
LITTLE BIG ADVENTURE BOX, PL 
LOST IN TIME I & 2 
MAD DOG I 
MAD DOG li PL 
MAGIC CARPET BOX, PL 
MEGAPACK2 11CDBOX 
MEGARACE BOX 
MENZOBERRANZAN 
MORTAL COMBAT li BOX, PL 
MYST 
NHL HOCKEY '95 BOX, PL 
NOCTROPOLIS BOX 
NOVASTORM BOX, PL 
OUT POST BOX 
PANZER GENERAL 
PUTT PUTT GOES TO MOON 
PUTT PUTT JOINS PARADE 
QUANTUM GATE 
QUANTUM GATE 2 : VORTEX 3CDBOX 
RALLY CHAMPIONSHIPS BOX, PL 
REBEL ASSAULT 
RETURN OF THE PHANTON BOX 
REUNION 
REVENLOFT 
RISE OF THE ROBOTS 
SOCCER SUPERSTARS BOX 
SPACE PIRATES BOX 
TFX BOX, PL 
LINDER THE KILLING MOON 4CD,BOX 
UNIVERSE BOX, PL 
US NAVY FIGHTERS BOX, PL 
WHIZZ BOX, PL 
WHO SHOT JOHNY ROCK BOX, PL 
WING COMMANDER 3 BOX, PL 
WINGS OF GLORY BOX, PL 
WOLFPACK BOX, PL 
WORCRAFT ORCS & HUM. BOX 
WORLD CIRCUIT 
WORLD CUP YEAR 94 BOX 

B5zl 
108zl 
108zl 
94zl 
97 zł 
81 zł 
95zl 
61 zł 
72zl 

116zl 
70zł 
91 zł 
82zl 
129zł 
60ZI 

129zl 
196zl 
188zl 
94zl 

183 zł 
155zl 
105zł 
101 zl 
88zl 
92zl 

101 ZI 
129zl 
79zl 
70zł 
67zl 
67zl 
73 zł 
91 zl 
92zł 

67zl 
85 zł 
66zl 
92zl 

150zl 
225zl 
113zl 
129zł 
1BBzl 
104zl 
100zl 
69zl 
92zl 

110zl 
165zl 
50zl 
96zl 

158 zł 
144zl 
73zl 
79zl 
70zl 

110 zl 
91 zl 

108zl 
72 zl 
60zł 

244zl 
67zl 

122zl 
106zl 
70zl 
97zl 

122zl 
79zl 

129zl 
176zl 
26021 
66zl 

104zł 
39zl 
69zl 

1B3zl 
104zl 
81 zł 

159zl 
67zl 
91 zl 

IBM PROGRAMY 
AMERICAN SPACE EXPLOR. 
ANIMALS DOS 
ANIMALS ZOO 
COMPTON'S 95 
EURO PLUS+ (ANG) 
EXPLORING THE SOLAR SYS. 
GROLIER ENCYKLOP. '95 
MEDIA EURO (ANG,FRA,NIEM) 
MS ENCARTA95 
OCEANBELOW 
SPACE SHUTTLE 
SUPER MEMO 7.4 
SUPER MEMO 7.5 
THE EDGE OF FOREWER 
WORLD ATLAS 5.0 

45 zł 
BOX 51 zł 

56zl 
91 zl 

BOX,PL 295 zł 
45 zł 
97 zł 

BOX 210zł 
155zl 

BOX 51 zl 
BOX 51 zl 
PL 120zl 
PL 170zl 

45 zł 
59zl 

CDTV, A570, CD32 
17 BIT COLECTION 2CD 105zl 
17 BIT CONTYNUATION 49zl 
17 BIT PHASE FOUR 60zł 
AMIGATOOLS 88 zl 
AMINET5 49 zł 
AMINETSET 4CD 150zl 
AMOS PDCD 32 70zl 
CAM COLLECTION 2CD 120 zł 
CD EXCHANGE 1 32 88 zl 
CD NETWORK 32 74zl 
CD SOUNDS TERRIFIC 2CD 70zl 
CDPD 49zl 
CDPDCD32 32 49zl 
CDPDll 49zl 
CDPDlll 49zl 
CDPD IV 64zl 
DEMOI 49zl 
DEMOll 32 49zl 
GOLD FISH 2CD 55zł 
GRAPHICSCD 54zl 
HUTCHINSON'S ENCYCLOP. 32 1Bzl 
MITING PEARLS 1 39zl 
MULTIMEDIA TOOLKIT 32 70zl 
PANDORA 30zl 
THE GROLIER ELECTR.ENCYK. 122zl 
THE GUINNESS DISC RECORD 100zl 
VIDEO CREATOR (only CD32) 130zl 

WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT, SĄ CENAMI DETALICZNYMI I ZOSTAŁY PODANE W NOWYCH ZL 
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W 
szyscy znają grę pod 
tytułem „Lemmings" -
wszystkie części tej 
gry (a szczególnie 
pierwsza) zdobyły so­

bie dużą popularność. Wiele firm 
próbowało zrobić grę mniej lub bar­
dziej podobną do Lemmingów. 
Jedną z takich prób podjęła firma 
ICE wydając swój produkt pod tytu­
łem „Gulp". 

W grze tej kierujemy bandą ry­
bek. Rybki te pływają sobie i cho­
dzą (w maskach tlenowych) po 
czymś w rodzaju laboratorium. Nor­
malnie pływają na tej samej głębo­
kości , aż dopłyną do ściany/brzegu 
i wtedy zawracają. Głębokość na ja­
kiej pływają może się zmienić, gdy 
wpłyną w jakiś prąd. 

Rybki pragną wydostać się z po­
mieszczenia przez rurkę zakończo­
ną lejkiem znajdującą się zazwyczaj 
w prawym dolnym rogu planszy. Ty 
oczywiście jesteś tym, który nimi 
pokieruje tak, aby do tego wyjścia 
dotarły. Przy okazji musisz obronić 
ryby przed różnymi stworami, które 
spotykają one na swej drodze. 

Oczywiście Twoja władza jest og­
raniczona i każdy rozkaz możesz 
wydać określoną liczbę razy. 
Wszystkie komendy, jakie masz 
w danej chwili do dyspozycji, posia-

dają swoje ikonki na górze ekranu. 
Gdy klikniesz prawym przyciskiem 
na jakiejś ikonie, obok jej symbolu 
pojawi się oznaka sierżanta . Wtedy, 
gdy klikniesz na jakiejś rybce, sta­
nie ona w miejscu i każda rybcia do 
niej podpływająca będzie wykony­
wała tę czynność, na której wcisną­
łeś prawy przycisk myszy. Efekt ten 
działa tylko przez 1 O sekund i po­
tem rybka sierżant sama zaczyna 
wykonywać tę czynność, kończąc 
pochód. 

Dostępnych jest kilkanaście róż­
nych rozkazów. W każdej planszy 
masz ich dostępnych tylko osiem. 
Możesz nakazać rybom gryźć, 

wiercić (stosowane zależnie od te­
go, w czym chcesz zrobić dziurę) , 
zmienić się w ciężarek spadający 
na dno, wypłynąć na powierzchnię 

Gulp 
i wyjść na ląd . Na lądzie możesz 
kazać rybie zamienić się w: spręży­
nę, która podskoczy do góry, lub 
w latającą rybę (przeleci ona kawa­
łek i wyląduje). 

Jeśli trasa, po której wędrują ryb­
ki Ci się nie pcx:loba możesz na niej 
ustawić rybę zamienioną w kamień 
lub balonik. Wtedy wszystkie ryby 
dochcx:lząc do niej będą zawracać. 
Balonik może pęknąć. gdy zostanie 
ugryziony przez rybę . 

Jeśli spotkasz na drodze kreatu­
rę próbującą zabić Twoje rybki, mo­
żesz się jej pozbyć trafiając ją rybą 
zamienioną w torpedę lub młotek 
(młotek ma tę zaletę, że po uderza-

niu w przeciwnika zamienia się 
z powrotem w rybę) . 

Ryby poruszające się po całej 
planszy mogą znaleźć przełączniki. 
Gdy takiego dotkną, na planszy coś 
się zmienia. Najczęściej otwierają 
się drzwi zasłaniające wyjście lub 
inny przełącznik. 

Gra bardzo mi się spcx:lobała. 

Dość mocno czuć w niej „Lem­
mings", ale jest też dużo różnic. Gra 
mogłaby zdobyć duże powcx:lzenie 
kilka lat temu, lecz myślę, że nawet 
teraz wielu miłośników gier pseudo­
logicznych z chęcią w nią zagra. 

Ferion 



C 
zy zastanawialiście się kie­
dyś jaka powinna być dob­
ra strzelanka, aby była 
naprawdę wciągająca? 

Taka gra powinna spełniać 
kilka wymogów. Po pierwsze 
obiekty wrogów powinny być duże 
(aby łatwo można było je trafić) 

i wyraźne, tak aby było wiadomo, 
co przedstawiają. Po drugie na ek­
ranie powinno się znajdować 
mnóstwo poruszających się w mia­
rę szybko obiektów tak, aby gra by­
ła dynamiczna. Po trzecie pociski 
przeciwników powinny latać tak, 
aby łatwo było im uciec. Po czwar­
te nasz statek powinien być zwrot­
ny i potrafić wystrzeliwać różnorod­
ne pociski, najlepiej gdyby można 
było rozbudowywać swój arsenał 

zbierając rozmieszczone gdzie­
niegdzie na planszy bonusy. Na 
dodatek wszystko musi toczyć się 
na ciekawych tłach, a grze oprócz 
odgłosów strzałów i wybuchów win­
na towarzyszyć stwarzająca odpo­
wiedni nastrój muzyka. No i jesz­
cze jedna bardzo ważna sprawa, 
poziom trudności powinien być tak 
dobrany, by gra nie zniechęcała 

trudnością, ale z drugiej strony doj­
ście do dalszych plansz powinno 
wymagać pewnego wysiłku . 

Właśnie te wszystkie postulaty 
spełn ia gra „T-Racer", w której po 
raz kolejny wcielamy się w postać 

odważnego pilota. Jego zadaniem 
jest przywrócenie porządku w naj­
bliższej okolicy (i nie tylko). Do 
dyspozycji mamy najnowszy mo­
del kosmicznego myśliwca o naz­
wie T-Racer. Jest on wyposażony 
w najnowszy rodzaj pancerza, 
dzięki czemu jednokrotne trafienie 
powoduje tylko nieznaczne uszko­
dzenia i spadek energii. Oprócz 
tego zamontowano na nim inne 
cudo techniki, a mianowicie Ste­
alth. Stealth to urządzenie pozwa­
lające , aby nasz statek stał się na 
jakiś czas niewidoczny dla wro­
gów i ich pocisków. Zważywszy 
jednak na to, że zapasy energii dla 
tego urządzenia można uzupełnić 
tylko po przejściu całego etapu, 
należy używać go oszczędnie. 
Oczywiście T-Racer jest wyposa­
żony w wiele luków, w których 
można zamontować wiele rodza­
jów broni. Niestety na początku 
masz tylko normalne działko o nie­
wielkiej skuteczności. Na szczęś­
cie rozbijając niektóre z wrogich 
obiektów możesz znaleźć wypa­
dające z nich bronie i w ten spo-

sób wzmocnie swój arsenał. 
Część z broni instaluje się na stat­
ku na stałe , ale niektóre, zwłasz­

cza te lepsze, mają tylko określo­
ny zapas amunicji, po wyczerpa­
niu którego są już bezużyteczne. 

Gra podzielona jest na kilka po­
ziomów. Każdy składa się z dwóch 
części . Na ich końcu, jak to na 
strzelanki przystało , znajduje się 

wielki niedobry i straszliwy boss 
(przeważnie w postaci wielkiego 
statku kosmicznego). Boss to już 
nie przelewki, po pierwsze aby go 
pokonać trzeba w niego wpakować 
wprost niewyobrażalne ilości amu­
nicji (no chyba że akurat mamy 
jedną z superbroni), a po drugie 
nie jest nam dłużny i rewanżuje się 
mniej więcej tą samą ilością pocis­
ków wysyłanych w naszą stronę. 

Tak więc podczas walki z bossami 
przydaje się Stealth, który warto na 
tę okazję oszczędzić. 

Jeżeli uda nam się zakończyć 
planszę to mamy okazję wziąć 
udział w grze bonusowej. Przypo­
mina ona nieco znane z „Kosiarza 
Umysłów" CyberBuggy - czyli lot 

w tunelu, w którym co i rusz poja­
wiają się przeszkody. Jest to bar­
dzo ciekawy i dynamiczny fragment 
gry. Oczywiście na lot tunelem ma­
my ściśle określoną ilość czasu 
i w tym czasie musimy dolecieć do 
miejsca, gdzie odzyskujemy ener­
gię tak potrzebną do używania Ste­
altha. Oczywiście każda kraksa to 
strata cennego czasu. Z moich 
doświadczeń wynika, że więcej niż 
trzy spotkania ze ścianami unie­
możliwiają dolecenie do celu. 

Na koniec trzeba jeszcze dodać, 
że grafika zarówno tła jak i obiek­
tów jest bardzo dobrze zrobiona. 
Muzyka wprawdzie nie wybija się 
nad przeciętność, ale dobrze pasu­
je do tej gry .• T-Racer" to program, 
który z pewnością spodoba się 
wszystkim miłośnikom zrobionych 
w dobrym stylu strzelanek. 
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BuHalo Bill's Wild West Show 
ill 

eh być kowbojem, mknąć 
przez prerie, przeżywać 
wspaniałe przygody. odwie­
dzać Indian, brać udział 

w bójkach w saloonach i per 
jedynkach rewolwerowców... podob­
ne marzenia mogą się w pewnym 
stopniu spełnić jeżeli zagramy w grę 
.,Buffalo Bin's Wild West Show". Show 
Buffalo Billa było to coś w rodzaju cyr­
ku przemierzającego Dziki Zachód, 
z tym że, zamiast tradycyjnych wystę­

pów cyrkowych swe nadzwyczajne 
umiejętności prezentowali kowboje 
i Indianie. JecI1ym z powodóN, dla 
których ta obwoźna irrpreza cieszyła 
się dużą popularnością było to, że op­
rócz zawodowców w niektórych zaba­
wach mogli brać udział przedstawicie­
le publiczności. Właśnie dzięki temu 
i Ty masz okazję spróbować swoich 
sił, w Jednej, a może nawet we wszys­
tkich siedmiu konkurencjach. Być mo­
że nie wiesz na czym mają one pole­
gać, dlatego postaram się to pokrótce 
wyjaśnić. 

Pierwszą konkurencją jest strzela­
nie do tarcz (Trick Shooting). Podno­
szą się one z ziemi I przedstawiają 

rysunki różnych łudzi. W zasadzie 
trzeba strzelać do wszystkiego z wy­
jątkiem szeryfa, kobiet i poddających 
się ludzi. Za zastrzelonych bandytów 
otrzymujesz punkty, ale za trafienie 
w tarcze z niewinnymi ludźmi dosta­
niesz punkty karne. O sukcesie w tej 
dyscyplinie decyduje szybki refleks, 
celne oko i pewna ręka. 

W rzucaniu nożami (Knife Thro­
wing) będziesz się musiał wykazać 
podobnymi cechami. Będziesz celo­
wał to obracającej się tarczy, do któ­
rej przyczepiona jest piękna indiań­
ska księżniczka . Za każde trafienie 
otrzymujesz punkty i to tym więcej 
im bliżej Indianki trafisz. Lepiej jed­
nak uważaj, bo trafienie kobiety 
przeważnie kończy się śmiercią, 
a poza tym Kopalny nie darowałby 
Ci zabicia takiej laski! 

Trzecią zabawa to lapanie byka 
na lasso (Calf Roping). Najpierw mu­
sisz dogonić go na swoim koniu, 
a następnie zarzucić mu lasso na 
szyję, co nie jest proste, gdyż na are­
nie jest porozrzucane pełno przesz­
kód wymagających ominięcia. 

Strzelanie do butelek może wyda­
wać się proste, ale gdy spróbujesz 

swoich sil z pewnością okaże się, że 

do mistrzów wiele Ci brakuje. W po­
rządku . Zawsze możesz trochę poć­
wiczyć. 

Walka z bykiem będzie wymagała 
przede wszystkim wielkiej siły (czy­
taj machania joystickiem jak w de­
catlonie). Najpierw musisz się konno 
zbliżyć do byka, a następnie sko­
czyć na niego i złapać go za rogi. 
Jeżeli będziesz go miał, będziesz 

musiał mu skręcić głowę tak mocno, 
aż go powalisz. Pamiętaj - im szyb­
ciej to zrobisz tym więcej punktów 
dostaniesz. 

Chyba najbardziej widowiskową 
na rodeo dyscypliną jest ujeżdżanie 
koni. Utrzymanie się na grzbiecie 
dzikiego rumaka wymaga naprawdę 
nie lada sprytu połączonego ze 
zwinnością i silą. Trzeba się nietle 
nagimnastykować, by utrzymać się 
na grzbiecie przez kilkadziesiąt se­
kund. Na szczęście strzałka na ek­
ranie pokazuje, w którą stronę nale­
ży przechylić manetkę by nie wy­
paść z siodla. 

Najbardziej skomplikowanym 
sportem (?!?) jest ratowanie dyliżan­
sów. Jadąc za dyliżansem napadnię­
tym przez Indian musisz omijać wy­
rzucane przez porywacza pakunki. 
Po dogonieniu dyliżansu musisz na 
niego wskoczyć i stoczyć bezlitosną 
walkę ze zwinnym jak piskorz India­
ninem. Jeżeli uda Ci się go pokonać, 
uratujesz jadące dyl iżansem damy. 

Gra ta wydana jest na kasecie 
i zajmuje aż dwie strony. Jej wczyty­
wanie wprawdzie trochę trwa, ale za 

to jest uprzyjemniane rysunkami 
przedstawiającymi poszczególne 
konkurencje. W ogóle grafika w tej 
grze stoi naprawdę na wysokim po­
ziomie, a w połączeniu z dobrą op­
rawą dźwiękową daje dużą przyjem­
ność z gry. Jeżeli komuś uda stać 
się mistrzem we wszystkich dyscyp­
linach, może uważać się za prawdzi­
wego kowboja. 

BADJOY 

DWtal Multimo&a Group 

PC-CDROM 
MAC-CD ROM 

• 
Zadzwoń! 

Grzybowska 39, 00-855 Warszawa 
tel/fax (22) 240314, (2) 6208299 
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„Uliczny Wojownik" (.Street 
Fighter") to już nie tylko tytuł po­
pularnego mordobicia, ale przede 
wszystkim nazwa całej rzeszy 
produktów jakie zostały wydane 
od czasu ukazania się gry. Suk­
ces .Street Fightera li" można uz­
nać za wydarzenie dziesięciole­
cia i to nie tylko w dziedzinie gier 
komputerowych. Jest już cala ga-

' ma produktów nawiązujących do 
sukcesu gry. Niespełna kilka mie­
sięcy temu ukazał się na ekra­
nach kinowych film pod tym sa­
mym tytułem , którego akcja dzie­
je się w zaadaptowanym kompu­
terowym świecie .Street Fightera" 
- to pierwszy; drugim będzie kilka 
takich sobie wersji „SF2" wypro­
dukowanych przez wschodnich 
miłośników gry na peceta (wszel­
kie Super, World Champions, 
itp.); trzecią grupą są wszelakiej 

m maści koszulki, spodenki, cza­
peczki, znaczki i inne gadżety 
z wizerunkami (głównie Gu-
ila, ulubieńca większości 
graczy na świecie) 
postaci z gry; prze-
dostatnim produk­
tem jest wyda-
na przez fir­
mę White 
Wolf gra 
RPG 

(fabularna, nie na komputerze) 
właśnie .Street Fighter", która po­
lega na tworzeniu sobie własnych 
postaci, jeżdżeniu po świecie 
i uczestniczeniu w szybkich i dy­
namicznych pojedynkach - dla 
role-playowców dodam, że sys­
tem walki jest ten sam co w po­
zostałych doskonałych czterech 
produktach White Wolfa. Nie 
wspomnę już o niezliczonej licz­
bie fanów gry .Street Fighter", 
stojących murem za tymi wszys­
tkimi gadżetami i postaciami. Jak 
widać jest tego trochę. 

Jakby tego wszystkiego było 
mało tuż po filmie została wydana 
kolejna gra mająca w tytule .Ulicz­
nego Wojownika", gra ta nosidłu­
gą nazwę: „Super Street Fighter li 
Turbo". Jest to jakby remake (od­
świeżenie) starego dobrego 
„SF2". 

Moment w którym gra wyszła 
na rynek jest dosyć .śliski", wszak 

dopiero co udało nam się odet­
chnąć po emocjach zwią­
zanych z graniem w drugą 
część .Mortal Kombat", 
a tu kolejne mordobicie. 
Szczerze powiedziawszy 
obawiałem się o to jak wy­
padnie .SSF2T" (całość 
rysowana) na tle „MK2" 
(w którym grafika jest 
nagrywana kamerą). ale 

po zagraniu w .SSF2T" 
straciłem wątpliwości. 
Grafika jest po prostu 
piękna. Ładne, dopraco­
wane sylwetki graczy, do­
pieszczone tła towarzy­
szące podczas walki, 
płynna animacja, szybkie 
i dynamiczne walki - to 
wszystko dorównuje gra­
fice .Mortal Kombat I i li", 
a może nawet ją prze­
wyższa . 

• SSF2T" to nie tylko 
ulepszenia graficzne. 
Zostały wprowadzone 
cztery nowe postacie 
(Cammy, T. Hawk, Dee 
Jay, Fei Long), starzy wo­
jownicy otrzymali po 
(przeciętnie) dwa nowe 
.tajne ciosy", gra może 
być rozgrywana w trzech 
prędkościach, doszły no­
we plenery, poziomy trud­
ności i nowy sposób pun­
ktowania. Zabrakło nies­
tety poziomów bonuso­
wych, jak rozwalanie Mer­
cedesa, niszczenie be­
czek, itp. 

Pojawienie się .SSF2T" 
jest czymś w rodzaju 
powrotu starego mistrza 
bokserskiego na ring, ale 
o dziwo powrotu udanego 
- mistrz jest w formie! Fir­
ma Licomp miała wydać 
w Polsce w czerwcu tę 

grę, co oznacza, że bę­
dzie w co .poszarpać" 
w lato. Na zakończenie 
zestaw „tajnych ciosów" 
do poszczególnych posta­
ci i niech moc będzie 
zwami! 

CHUN-LI 
Whirlwind Kick - Dól na 2 
sekundy, po czym Góra 
i któraś z nóg (N1, N2, 
N3); 
Lightning Kick - Naciskaj 
kilka razy nogę (N3); 
Fire Bali - w Lewo na 2 
sekundy, po czym Prawo 
I któraś z pięści (P1, P2, 
P3); 
Kick Off- Dól, Góra i kop 
(N2 lub N3); 
Fly Away - Dól, Prawo. 

BLANKA 
Electricity - kilka razy 
wciskaj którąś z pięści 
(P1 , P2, P3); 
Rolling Attack - trzymaj 
Lewo przez 2 sekundy, po 
czym Prawo i którąś 
z pięści (P1, P2, P3); 
Dizzy Jump - trzymaj Dól 
2 sekundy. po czym Góra 
i cios którąś nogą (N1, 
N2, N3); 

ree 



Sconned by Vongis 2004 
for CcOnLine 

• 
I 

Spinning Attack - w Lewo przez 2 
sekundy, po czym Prawo i któraś 
z nóg (N1 , N2, N3); 
Bite - będąc blisko przeciwnika 
wciśnij pięść (P2); 
Kick Down - będąc blisko przeciw­
nika wciśnij nogę (N2). 

M. BISON 
Electric Flight - trzymaj przez 2 
sekundy Lewo, po czym Prawo 
i którąś z pięści (P1 , P2, P3); 
Double Kick - trzymaj przez 2 se­
kundy Lewo, po czym Prawo i któ­
rąś z nóg (N1 , N2, N3); 
Jump Off - trzymaj Dól przez 2 se­
kundy, po czym Góra i któraś 
z nóg (N1 , N2, N3); 
Light Kick - trzymaj Dól przez 2 
sekundy, po czym Góra i któraś 
z pięści (P1, P2, P3); 

BALAOG 
Spinning Hit - wciśnij wszystkie 
ręce i nogi; 
Jump and Hit - trzymaj Lewo 2 se­
kundy, po czym Prawo i którąś 
z pięści (P1 , P2, P3); 
Jump and UpperCul - trzymaj Le­
wo 2 sekundy, po czym Prawo 
i którąś z nóg (N 1, N2, N3); 
Head Shot - trzymaj Dół przez 2 
sekundy, po czym Góra i pięść 
(P2). 

EDMOND HONDA 
Hundred Hand Słap - wciskaj kil­
kakrotnie którąś pięść (P1 , P2, 
P3); 
Sumo Head Butt - trzymaj Lewo 
przez 2 sekundy, po czym Prawo 
i któraś z pięści (P1 , P2, P3); 
Sumo Heavy Butt - trzymaj Dól 
przez 2 sekundy, po czym Góra 
i któraś z nóg (N1 , N2, N3); 
Slap - będąc blisko pięść (P3); 
Head - będąc blisko pięść (P2). 

T. HAWK 
Snake Attack - Prawo, Dół, Dół­
Prawo i pięść (P3); 
Eagle Attack - gdy robisz wyskok, 
będąc już w powietrzu wciśnij 

wszystkie pięści ; 
Grappie - będąc blisko którąś 
z pięści. 

SA GAT 
Tiger Uppercut - Prawo, Dól, Dól-

Prawo, Prawo i któraś z pięści ; 
Tiger Body - Dól, Dół-Prawo, Pra­
wo i któraś z 
pięści ; 
Tiger Head - Dól, Dół-Prawo, Pra­
wo i któraś z nóg; 
Tiger Knee - Dół, Prawo-Góra 
i któraś z nóg. 

DEE J AY 
Max Out - trzymaj Lewo przez 2 
sekundy, po czym Prawo i któraś 
z pięści ; 
Double Kick - trzymaj Lewo przez 2 

sekundy, po czym Prawo i noga (N3); 
Shol'im Up - trzymaj Dól przez 2 
sekundy, po czym Góra i kilka razy 
pięść (P3). 

CAMMY 
Double Fisi - Lewo, Lewo-Dól. 
Prawo i pięść (P3); 
Spinning Drill - Dół, Dół-Prawo, 
Prawo i któraś z nóg; 
Lightning Thom - Prawo, Dół, Pra­
wo-Dól i któraś z nóg. 

VEGA 
Iron Claw - Lewo trzymaj przez 2 
sekundy, po czym Prawo i pięść 
(P3); 
Jump Back - wciśnij wszystkie no­
gi; 
Strong Claw - trzymaj Dół przez 2 
sekundy, po czym Góra i pięść 
(P3); 
Barcelona - trzymaj Dół przez 2 
sekundy, po czym Góra-Prawo lub 
Góra-Lewo i noga (N3); 
Eagle Cry - trzymaj Dół przez 2 
sekundy, po czym Góra-Prawo lub 

Góra-Lewo i pięść (P3); 
Fly Away - Dól, wyskok 
podczas którego Prawo. 

FEi LONG 
Fire Kick - Lewo, Dól, 
Dól-Lewo i któraś z nóg; 
Light Fisi - Dól, Dół-Pra­
wo, Prawo i pięść (P3); 
Double Light Fisi - Dól, 
Dól-Prawo, Prawo, pięść 
(P3), Dół, Dół-Prawo, 
Prawo i pięść (P3); 
Double Kick - Prawo 
i noga (N3 lub N2). 

KEN 
Fireball - Dół, Dól-Pra­
wo, Prawo i pięść; 

Hurrican Kick - Dól, Dół­
Lewo, Lewo i któraś noga; 
Dragon Punch - Prawo, 
Dól-Prawo, Dól i któraś 
z pięści ; 
Double Kick - będąc blis­
ko Prawo i noga (N3). 

DHALSIM 
Yoga Fire - Dół, Dól-Pra­
wo, Prawo któraś 
z pięści; 
Yoga Flame - Lewo, Dół-
Lewo, Dół, Dół-Prawo, 

Prawo i pięść (P3); 
Yoga Teleport - Prawo, Dół, Dół­
Prawo i któraś z nóg lub pięści; 
Spinning Legs - w czasie skoku 
Dół i noga (N3). 

AYU 
Fireball - Dół, Dól-Prawo, Prawo 
i któraś z pięści ; 
Flaming Bali - Lewo. Dól-Lewo, 
Dół, Dół-Prawo, Prawo i pięść 
(P3); 

PC, PC CD, AMIGA 

Hurrican Kick - Dól, Dól-Lewo, Le­
wo i któraś z nóg; 
Dragon Punch - Prawo, Dół-Pra­
wo, Dól i pięść (P3); 
Double Kick - będąc blisko Prawo 
i pięść (P3); 
Double Fisi - będąc blisko Prawo 
i pięść (P2 lub P3). 

WILLIAM F. GUILE 
Sonie Boom - trzymaj Lewo przez 
2 sekundy, po czym Prawo i któraś 
z pięści; 
Flash Kick - trzymaj Dól przez 2 
sekundy. po czym Góra i noga 
(N3); 
Grappie - będąc blisko wciśnij 
Prawo i pięść (P3 lub P2); 

ZANGIEF 
Spinning Clolhesline - wciśnij 
wszystkie nogi; 
Fly Down - podczas wyskoku Dół 
i pięść (P3); 
Grappie - będąc blisko pięść (P3 m 
lub P2) lub noga (N3 lub N2). 
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