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Dystrybutor w Polsce:

IPS Computer Group Sp. z o.0. =
02-916 Warszawa,

ul. Okrezna 3, tel. 642 27 66



Na swiete kRosci wielkiego TechMaga Fiodora,
wszystkRo zaczeto sie od nowa!

LEGENDA POWRACA!

... Wyzwanie, Jjakiego jeszcze nie byfo!

,Otoczenie jest w peini
animowane - na ze-
wnatrz szaleje wichura

z deszczem i licznymi
gromami, a wrogowie
ptynnymi ruchami stara-
ja sie uziemic Twojag
druzyne. W sumie gra
zapowiada sie rewela-
cyjnie i z pewnoscig po-
wiorzy sukces swoich
poprzedniczek.”

SWszystko to okraszone
jest wspanialg grafika
I jeszcze lepsza

oprawa dzwiekow3a.”
Giambler 91935

s T1a gra ma w sobie
wszystko, co tylko
mozna miec. Swiat

przedstawiony

#" w niej zyje wifasnym

zZyciem, animacja

potworow
stoi na wysokim
poziomie. Grafika

Crambler 9/ ﬂ‘?

,--.Dungeon Master 2 nie
ma konkurencji i niew3at- jest ptynna,
pliwie zapewni dobrg za- sy P _ a efekty dzwiekowe
bawe takze doswiadczo- S - i Gt _ L% rowniez s3g
nym graczom.” nienaganne.”
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00-626 Warszawa, ul. Marszatkowska 7/3, tel. (0-22) 25 -07-03, 25-82-02, 25-71-51, fax (0-2) 612-39-06
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Do kupienia w sklepach knmputemwyuh na terenie calej Polski.
Adresy niektorych punktow sprzedazy na str. 13. m&zamr do wspnfpraaﬁdhmrcuw hurtowych.
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TOUCH

Przedgwiazdkowa goraczka

Oto druga czesé przegladu najciekawszych gier prezentowa-
nych na jesiennej edycji londyrniskich targéw European Compu-
ter Trade Show. Kolejne 27 tytuiéw, rownie niecierpliwie ocze-
kiwanych jak te sprzed miesigca. Zgodnie z zapowiedziami, od-
sfaniamy m.in. tajemnice STONEKEEP, premiere rewelacyjnego
oraz prezentujagcego sie znacznie lepiej niz DOOM -
DUKE NUKEM 3D. Ograniczona powierzchnia nakazafa nastep-

na i juz ostatnia czes¢ materialu przesunaé do kolejnego nume-
ru. Beda tam na pewno SIMISLE, nowa przygodéwka RIDDLE OF
MASTER LU, konkurenci COMMAND & CONQUER (Z i THIS
MEANS WAR) oraz jesli wreszcie otrzymamy screeny, to row-
niez LITTLE BIG ADVENTURE 2.

Wiele sposrod zapowiadanych poprzednio tytuiow zdazylo sie
juz ukazaé, w Polsce do sklepow zdazyly trafié niektére z nich,
np. COMMAND & CONQUER. Wiekszosé biezgcych zapowiedzi
stanie sie rowniez cialem w przeciagu kilku najblizszych tygodni.

g ALIENS

CRYO/MINDSCAPE/NLISTOPAD*

=1 Nicolas Choukroun to usmiechniety okularnik,

| ktory od niedawna pracuje dia CRYO. ALIENS:
A COMIC BOOK ADVENTURE jest jego pierwszg
autorska produkcijg. Nicolas zarzekat sie, ze fabu-
fa nie ma nic wspéinego z filmem ,Obcy”, tym nie-
mniej fakty pozostajg faktami: -zahibernowani
czlonkowie kosmicznej ekspedycii zostajg wyrwa-
ni ze snu, bo oto na pokliad ich statku zawitaty ob-
il ce istoty. W ALIENS poruszanie sie wyglada po-
i dobnie jak w LOST EDEN, wigksza czes¢ grafiki
to statyczne obrazki, od czasu do czasu towarzy-
szg nam scenki o nawet jak na dzisiejsze standar-
dy wspanialej grafice. Pracowali nad nia artysci
tworzacy znang serie komiksow Dark Horse.
W grze kieruje sie jednym bohaterem, w celu
®| przezycia trzeba jednak ,nawigzywac interakcje”

z pozostatymi trzema kosmonautami.

Dystrybutorem francuskiej firmy na diuzszy czas
zostat MINDSCAPE, niedawne wydanie LOST EDEN
dla VIRGIN Nicolas nazwaf realizacja dawnych zobo-
wiazan. Co ciekawe, w CRYQO programisci i autorzy
pracujg w catkowicie roztgcznych zespotach. Nicolas
kompletnie nic nie potrafit powiedzie¢ o pokazywanej
na monitorze obok innej grze CRYO — THE RAVEN
PROJECT. W pierwszym kwartale przyszlego roku
CRYO wyda rowniez DRAGON LORE 2, a to czy
Choukroun bedzie miat prace przy drugiej czesci
ALIENS, okaze sie w ciggu kilku miesigcy.
- o
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AGES OVER
MOUNTAINS

DYNAMIX/SIERRA/S6

W nowym symulatorze ACES OVER MOUNTA-
INS w stosunku do ,aséw znad Europy i Pacyfiku"
poprawie ulegla przede wszystkim grafika; postrze-
pione szczyty gorskie wygladajg o wiele naturalnie
niz wektorowy krajobraz porzednich symulatorow
DYNAMIX. Program pracuje w SVGA, misje odby-
wac sie beda takze w nocy, z ziemi atakowac be-
dzie artyleria oraz czolgi. Autorzy chwalg sie szcze-
gbinie wiernie odtworzonym warkotem silnikow sy-
mulowanego mysliwca A10 Thunderbolt.

-

ADVANGER
GIVILIZATION

AVALON HILL/US GOLD/GRUDZIEN

Wariacja na temat CIVILIZATION juz wkrotce
ujrzy Swiatto dzienne. Mimo rynkowo ukierunko-
wanego tytutu, gra bedzie jedna z niekonczacych
sie serii strategicznych AVALON HILL, ktore wy-
wodza sie w prostej linii z wojennych gier planszo-
wych. Kolebke ludzkosci buduje sie od roku 8000
p.n.e., aby szczesliwie doprowadzi¢ ja do okoto
250 roku n.e. LiczyC sie bedg sukcesy ekonomicz-
| ne, kulturalne oraz polityka. Gra ma nieduze wy-
magania sprzetowe i chyba mozna jg typowac na
bardziej cos w rodzaju VOYAGES OF DISCOVE-
RY, nizli wielkiego sukcesu, jaki odniosta CIVILI-

ANVIL OF DAWN

DREAMFORGE/NEW WORLD COMPUTING/
LISTOPAD

Pierwsze wrazenie: MYST! Wrazenie drugie:
nie, to jakis RPG. Wrazenie koncowe: przypomina
troche STONEKEEP. ANVIL OF THE DAWN be-

spod skrzydet SSI, dla ktorej to firmy wyproduko-
wane zostaty RAVENLOFT i MENZOBERRAN-
ZAN. W grze poruszamy sie w czterech kierun-
kach, prowadzimy jednego bohatera i nie posiada
on znanych z AD&D statystyk. Autorzy zapowiada-
ja pojawienie sie ponad 100 potwordw oraz zawar-
cie generatora losowych labiryntéw. Prowadzona
w czasie rzeczywistym walka zostata maksymal-
nie uproszczona (dwa ciosy, nie mozna sie prze-
mieszczac w trakcie potyczki), daleko temu do bo-
gactwa ULTIMA UNDERWORLD. Zaskakujgce sg
lokacje w terenie otwartym — wiasnie ich sposob
realizacji kojarzy sie z przygoddowkami typu MYST.
ANVIL OF THE DAWN to dosé nietypowy RPG,
préba odejscia od dotychczasowych wzorcow.

JAGGERFAL

BETHESDA/US GOLD/LISTOPAD

Pracujgcy w komputerowej branzy juz od 25 lat
Chris Weaver, obecny szef BETHESDY, mowi:
.Najpiekniejsza ceche DAGGERFALL jest to, ze
w tej grze mozna robi¢ dostownie wszystko. Moz-
na prowadzi¢ niazaktdcone niczym zycie w Swie-
cie fantasy. Z tego powodu po wydaniu ARENA
otrzymaliSmy mndstwo listow od ludzi liczacych 60
i wiecej lat.”. Nowa cze$¢ THE ELDER SCROLLS
wyposazono w system ChildGuard, dzieki ktore-
mu doro$li przed dopuszczeniem swych dzieci do
zabawy w razie potrzeby ograniczg ilosc brutaino-
sci | erotycznych podtekstow.

BETHESDA zapowiada tez, ze w kolejnych odcin-
kach THE ELDER SCROLLS bedzie mozna przenosic
swojego bohatera z poprzednich przygod. Kazdy jego
czyn, wymiana zdan z NPC, zostanie zapamietany i jesli
w kolejnej czesci napotka sie znow te samg postac, be-
dzie sie ona stosownie zachowywac. Ciekawe tylko czy
SG bedzie krotszy niz 1 MB? Na ECTS gralismy w wer-
sie demo (tylko lochy), wiec za wczesnie na pierwsze
oceny. Samo sterowanie bohaterem, rzucanie czarow
i automapping toczka w toczke jak w ARENA. Dodat-
kiem jest zawarcie katalogu z opisami wszystkich bestii.
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" CAESAR?

SIERRA/GRUDZIEN

Wchiongwszy IMPRESSIONS, SIERRA w ma-
teriatach prasowych w ogole nie wymienia tej firmy
jako wspoftworcow drugiej czesci strategii CA-
ESAR. W CAESAR 2 zmieniono widok z géry na
izometryczny rzut na pole akcji a'la SIM CITY
2000. Podczas budowy rzymskiej prowincji widac

! " — g —_——— 1 "_‘ L : T

bIBERMAGE

ORIGIN/ELECTRONIC ARTS/PAZDZIERNIK

Do zdobycia jest cenny artefakt Psi-Fire, zas na
drodze do niego stoi NeCrom i legion jego bestii.
Swiat CYBERMAGE, jak sama nazwa wskazuie,
stanowi mieszanke fantasy ze zmechanizowany-
mi tworami przysziosci. Z kosmicznej bazy prze-
chodzimy do starozytnej swigtyni, w korytarzach
rownie dobrze mozna sie natkna¢ na oddziat czar-
noksieznikdw, co robotéw. Walka odbywa sie
przede wszystkim z uzyciem laserow i czarow.
Pomiedzy kolejnymi etapami gry pojawig sie ko-
miksowe przerywniki. Jednym z autorow gry jest

DESGENT £

PARALLAX/INTERPLAY/PAZDZIERNIK

W pazdzierniku zaatakowa¢ ma kolejny DESCENT.
Uzyskalismy jedynie informacije, Zze gra ukaze sig jako
shareware w wersji kompaktowej. Dodanych zostanie
sporo filmikow, lepsza muzyka, grafika SVGA pozo-
stanie na tym samym poziomie, bo jak wiadomo naj-
wazniejsze rzeczy sg zawsze najtrudniejsze do popra-
wienia. DESCENT przez wielu zostal uznany za gre
lepszg od DOOM, wiec wiadomos¢ o wypuszczeniu
sequela z pewnoscia jest elektryzujaca.

|
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woda chlupie w akweduktach. Wtasnie to byfo naj-
wigkszg zaletg CAESAR, teraz to jeszcze rozwi-
nieto. Rozgrywce towarzyszy podawana wespof
z filmikami masa historycznych informacji. Chetni
bedg mogli osobiscie przejac dowodzenie podczas
bitew, a nie tak jak w oryginale - tylko sie przygla-
dac ich wynikom. W trosce o nowicjuszy przygoto-
wano specjalne proste tryby gry. SIERRA wymie-
niajac najwazniejsze cechy swej produkcji, dumnie
oglasza, ze CAESAR 2 pracuje rowniez pod DOS.

i et
sam D.W. Bradley, dawniej pracujgcy w SIR-

TECH tworca kultowego RPG — CRUSADERS OF
THE DARK SAVANT.
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SIERRA/LISTOPAD

Doktorek Brain skonstruowat machine do transmiji
mysli, nazwang Brain Drain. Pragnac od razu przetesto-
wac swe dziefo, poddat sie doswiadczeniu, w wyniku
ktérego szczur Rathbone stat sie geniuszem, za$ Dr.
Brain - kretynem. Zadaniem gracza poprzez rozwigzy-
wanie zagadek (stownych, muzycznych, logicznych) be-
dzie eksploracja skofatanego mozgu doktorka. Maja po-
jawic sie znacznie bardziej skomplikowane labirynty.
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AVALON HILL/US GOLD/PAZDZIERNIK

Z serii World at War bedacej kontynuacja
V FOR VICTORY wydano dotychczas OPERA- |
TION CRUSADER oraz STALINGRAD, teraz po- |
jawit sie D-DAY: AMERICA INVADES. Gre cha-
rakteryzuje oczywiscie heksagonalne pole dziatan
wojennych oraz podziat akeji na tury. Grafika zo-
stata wycyzelowana i prezentuje sie staranniej niz
w pozostatych produkcjach AVALON HILL. Pro-
gram zawiera scenariusze znane fanom UTAH
BEACH oraz odtwarza m.in. ladowanie w Omaha.
Interesujgce, ze gra wymaga az 8 MB RAM.

3-D REALMS/US GOLD/LISTOPAD

Tytut nawigzuje do dwoch czesci platformowki
DUKE NUKEM, wydanych kilka lat temu przez APO-
GEE. Miejscem rzezni w DUKE NUKEM 3D stanie
sie m.in. polozona na Ksiezycu baza (z okien widac
odtworzong z pomocg fotografii NASA Ziemie) oraz
otoczone szklang koputa Los Angeles, mekka krymi-
nalistow przysziosci. Na korytarzach tej pierwszej
czajg sie mutanty, zas celem wymiatania w tej dru-
giej bedzie niedopuszczenie do skonstruowania fa-
dunkow nuklearnych zdolnych wysadzi¢ nasza pla-
nete. Wszystko wedtug znamienitych regut gatunku
— ,najpierw strzelaj, potem pytaj o droge”.

W grze mozna wykonywa¢ wprost nieograniczong
ilos¢ czynnosci: czolgaé sie, skakaé, fruwac, plywac,
jezdzic metrem. Na monitorach mozna ogladac, co
sie dzieje w innych czesciach poziomu. Przeszkadza-
jace sciany mozna burzyé. Poteznym fadunkiem moz-
na jednorazowo zrownaC z ziemig caly budynek.
Wiekszos¢ poziomow rozgrywac sie bedzie w trojwy-
miarowym Srodowisku, co oznacza, iz bedzie mozna
poruszac sie w pionie — jezdzi¢ windami, wchodzi¢ po
schodach na wyzsze poziomy. W stojacych lustrach
widac odbicia przedmiotow. Wszystko to, jak na gre
komputerowa, brzmi wrecz niewiarygodnie.

—
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ELECTRONIC ARTS/LISTOPAD

Przypomnijmy, ze istniejace od
1982 roku ELECTRONIC ARTS obs-
fuguje obecnie okolo 10% europej-
skiego rynku gier. Biezacy rok za-
mknie kwota 490 min USD obrotu.
Sekcja EA SPORTS jest w tej chwili
praktycznie jedyna wiasng galezia
produkcyjing ELECTRONIC ARTS,
cafa reszta dziafalnosci to wydawanie
tytutow innych firm. Co mamy w nowej
grze? Z -niestandardowych rzeczy,
przede wszystkim ponad 300 narodo-
wych jedenastek do wyboru, z mozli-
woscig gry przeciwko swym historycz-
nym rywalom oraz mozliwos¢ ustawie-
nia widoku na pole gry z dowolnego

HSSON GG

LEGEND/PAZDZIERNIK

Ta przygodowka juz od pewnego
czasu jest gotowa, jedynie wzgledy

| marketingowe nakazaty przetrzymy-

wag ja tak diugo. W XXII wieku ziem-
ski statek kosmiczny wykonujac ru-
tynowa misje wpada do szczeliny
czasoprzestrzennej, w wyniku czego
trafia do catkiem nowego Swiata.
W grze wystepuje znana z K-2 alpi-
nistka Patricia Charbonneau oraz
zatwardziaty szczur USS Enterprise,
Michael Dorn. Autorzy podzielili ca-
fo$¢ na trzy czesci: sekcje przygodo-
wa ze dos¢ nowatorskim jak na LE-
GEND sterownikiem (SCUMM wy-

AEBEL ASSAULI £

LUCASARTS/GRUDZIEN

Pierwsza czes¢ REBEL ASSAULT
sprzedala sie az (lub jak kto woli — tyl-
ko) w nakfadzie okoio 2 milionow eg-

| zemplarzy. Co by o niej nie mowic, by-
| fa pierwszg gra tego typu, na state
1 wchodzac do historii gier. Teraz wyda-
| ny zostanie REBEL ASSAULT 2, wy-

posazony w grafike podwyzszonej roz-

| dzielczosci, z oryginalnie dla potrzeb

gry sfilmowanymi scenami z udziatem
bohateréw gwiezdnej sagi. Gra wzbu-
dzala ogromne zainteresowanie w sto-
isku VIRGIN, znacznie wieksze niz
znajdujacy sie tuz obok THE DIG.

punktu na stadionie. Poza tym rucho-
me kamery, glos komentatora, czyli
wszystko to, co zdajg sie posiadac no-
woczesne komputerowe wersje pitki
noznej. Na liscie EA SPORTS na swo-
ja kolejke czeka tez NHL'96 (hokej),
zaraz za PGA’96 (golf).

korzystaja jedynie w swojej kolejnej
grze SHANARRA), sekcje 3D (poru-
szanie sie po korytarzach) oraz mro-
wie nieinteraktywnych filmikow, pod-

czas ktorych nic tylko sigsc w fotelu |

i zajadac¢ popcorn.

AED GROST

MAELSTROM/EMPIRE/PAZDZIERNIK

RED GHOST - ten tytut jest jedno-
czesnie nazwg militarnej organizacji
zrzeszajacej kryminalistow. Gra sta-
nowi mieszanke akcji, strategii i symu-
lacji. W kazdym ze scenariuszy, dys-

| COKTEL VISION/SIERRA/LUTY’96

Muriel Tramis to cztowiek od Go-
blindw. Nieco znudzony pociesznymi
stworkami, postanowit zabrac sie za
— cytujgc haslo reklamowe gry -
.dreszczowiec godny Hitchcocka’.
Gra skiada sie w cafosci ze 180 mi-
nut filmu, znacznie lepszej jakosci
niz w podobnych grach tego typu
(np. SHERLOCK HOLMES CON-

| SULTING DETECTIVE). Dziennikarz

Max i jego flama Adda (zawdd: eko-
log) zostaja wmieszani w morder-

NEED FOR SPEED

ELECTRONIC ARTS/WRZESIEN

Wersje na 3DO i PC tych wysci-
gow juz sg. Jezdzi si¢ po bodaj pie-
ciu réznych trasach, mocno ziarnista
grafika tworzona jest w czasie rze-
czywistym — przeciwnie np. do RO-
AD RASH 2 (ktory wkrotce tez be-
dzie na PC). Wozy zostawiajg na
szosie Slady po ostrym hamowaniu.
Kamere przekazulch narn sy'luacje

OLGE QST

Los Angeles to z jedne] strony
piekne miasto aniofow z przyleglym
rajem Hollywood, niestety i tam krze-
wi sie rozwinieta przestepczosc. Do
walki z bandziorami przygotowano
oddzialy SWAT (Special Weapons

ponujac sprzetem latajacym i naziem-
nym, musimy zlikwidowac dang pla-
cowke wroga. Bedzie tu wszystko,
mozliwoS¢ rejestracji wazniejszych
momentow misji, chilijskie gory i Kara-
iby, a takze przygotowana ze szcze-
golng pieczotowitoscig sciezka dzwie-
kowa. ,,Twoje zmysly nie beda w sta-
nie uwierzy¢ w tak duze przywiazanie
do detalu w naszej filmowej grze”.

S -

stwo. Musza ucieka¢ do wielkiego
miasta, $cigani przez policje | bandy-
tow. Trzeba bedzie odwiedzi¢c wiele
podejrzanych miejsc i dotrzec do od-
powiednich ludzi, by wykazac wiasng
niewinnosc. Wystepujacy w grze ak-
torzy sa tak znani, ze SIERRA prze-
zornie nie podaje ich nazwisk.

mozna umiescic wewnatrz samo-
chodu badz tuz za nim, szkoda, ze
zabrakfo innych ujec. Autorzy rekla-
mujg zwlaszcza sposob realizacji
stiuczek i spowodowanych nim fikol-
kow, Jakle wykonujg wozy.

And Tactic Forces). Nowa czes¢ PO-
LICE QUEST nosi taki wiasnie podty-
tut. SIERRA poszta droga z GABRIEL
KNIGHT 2i LOST IN TOWN, tworzac
swag gre w 100% ze sfilmowanego
materiatu. W grze bedziemy mogli zo-
baczy¢ i przetestowaé najnowocze-
Sniejsze uzbrojenie amerykanskich
sfuzb antyterrorystycznych. Jako kon-
sultant wspétpracowat z firma znany
z poprzedniej czesci Daryl Gates, by-
ty szef policji z LA.




OIONENELP

INTERPLAY/LISTOPAD

Jedno jest pewne - niezaleznié od

~ tego, jak zostanie przyjeta ta gra, przy-
~ padek STONEKEEP wejdzie na stale
do historii gier komputerowych. Dla gra-
czy bedzie to ciekawostka, dla innych
producentow gier — nauka i ostrzezenie.

Pomyst stworzenia ,gry labirynto-
wej” 0 nazwie STONEKEEP powstat
w INTERPLAY juz w 1988 r., rok po
wypuszczeniu DUNGEON MASTER.

Wowczas to na rynku pojawit sie¢ nowy .

program do renderingu — Strata Vision,
wyprzedzajacy o kilka diugosci dotych-
czasowe tego typu narzedzia, Autorzy
ustalili, ze labirynty zaprojektowane zo-
stang na tym wiasnie programie. Czte-
ry lata pézniej zakoriczyto sie progra-

mowanie zrebow gry i jednoczesnie
rozpoczeto tworzenie digitalizowanych

sylwetek potworow. Aktorow filmowano

przy Swietle dziennym, szkieletorami
byli np. przebrani na niebiesko aktorzy
Z narysowanymi na kostiumie kosémi.
Po poczatkowych kiopotach z kompre-
sja materiatu, na poczatku 1993 r. od-
byla sie pierwsza publiczna prezenta-
cja STONEKEEP, publicznosc byfa za-

- chwycona. Wowczas nastapit tragedii

akt pierwszy. Préby wigczenia digitali-
Zzowanych postaci w renederowane la-
birynty daly zafosne wyniki. Ruchy syl-
wetek po przetworzeniu materiatu staty
sie rwane, zupeinie pod wzgledem

oswietlenia nie pasowaty one do ciem-
nych lochow. Druga sesja zdjeciowa

trwala tydzien, tym razem wykonana
przy profesjonalnym ustawieniu Swia-

tla, w studiu. | znow kleska — tym ra-

zem okazalo sig, ze sylwetki wygladajg
Zbyt ziarniscie.

Beardslee,

Wreszcie w maju 1993 r. firma
otrzymuje nowy system wideo oparty
na BetaCam. Praca ruszyta znow pel-
na parg, ale pierwotne zapowiedzi, iz

-gra trafi na rynek pod koniec 1993 r.

okazaty sie niemozliwe. Drukowane
juz w prasie plakaty reklamowe staty
sie nieaktualne. Rownoczesnie roz-
poczela sie epoka CD-ROM, INTER-
PLAY postanowit wiec doda¢ do gry
dodatkowe efekty — np. sympatyczny
smok zieje juz ogniem — rozpalonym
przy pomocy hollywoodzkich piro-
technikow, ktorzy przygotowywali
m.in. zar do filmu ,Ognisty Podmuch”.
Podktad muzyczny nagrany zostat
przez orkiestre (styszeliSmy dzwiek -
krystalicznie czysty, tylko C&C moze
sie z nim mierzyc), powstato kosztujg-
ce éwieré miliona dolaréw intro.
Wiasnie z autorem intro,, Kevinem

gach. Kevin powiedzial, ze' czas po-

~ frzebny na ukonczenie STONKEEP

szacuje na okoto 50 godzin, jego

zdaniem ta pozbawiona statystyk

gra, z maksymalnie uproszczonym
sterownikiem i petnoekranowa akcja,
jest w stanie przyciggnac tiumy.

W grze poruszamy sie w czterech

kierunkach ,posuwistym” ruchem po-

rﬂzmamallémy na ftar- -

dobnym do LANDS OF LORE. Inng
cechg STONEKEEP jest, iz operowa-
nie inwentarzem | ubieranie bohatera
nie przerywa akcji. Bronig wlada sie
w sposob podobny do ULTIMA UN-
DERWORLD i ARENY.

.20 lat fgcznej pracy zespofu”
okazato sie zatem robotg polegaja-
cg na cigglym poprawianiu bfedow
| zmienianiu koncepcji. Legenda
jednak nadchodzi. STONEKEEP
juz'na 99% bedzie w listopadzie
1995 .

NORMALITY ING.

GREMLIN/LISTOPAD

Chochlik drukarski zamienit mie-
sigc temu milion na miliard i wyszio
na to, ze zrobienie systemu Motion
Analysis kosztowalo GREMLIN zu-
peinie obfedne pienigdze. Oczywi-
scie chodzifo ,tylko” o sume 250.000
funtow. Drugim po ACTUA SOCCER
tytutem opartym na tym engine stat
sie NORMALITY INCORPORATED,
ktory przyciggnat tlum publicznosci
do salki firmy. Gra moze si¢ poszczy-
ci¢ niewiarygodng grafika 3D w trybie
SVGA, kto wie czy nie lepsza i plyn-
niejszg od samego KILLING MOON.

Gdy pojawil sie smog, mieszkaricy
industrialnego miasta z dnia na dzien
stawali sie coraz bardziej ospali.
Wiadze objety grupy nazywajgce sa-
me siebie Nermalami. Taka sytuacja

trwata niemal pot wieku, az wreszcie
giowny bohater postanawia dowie-
dziec sig, kto za tym wszystkim stoi...
To bedzie wielki przebdj!

SIERRA/GRUDZIEN

Kilkunastoletni Torin  wyruszajgc
w Swiat zna jedynie imie wiedZmy, ktéra
porwala mu rodzicow. Jego barwna po-
droz przedstawiona zostanie w grze
TORIN'S PASSAGE, projekcie pomy-
sfu Ala Lowe. Ma to byé zrecznoscio-
wo-przygodowagra dla mtodszej czesci
publicznosci. Muzyke stworzyl stawny
kompozytor Michel Legrand, autor ktdry
wspofpracowal z niemal wszystkimi
znanymi europejskimi rezyserami.

TORIV'S PASSGE TERMINATOR

BETHESDA/US GOLD/
PAZDZIERNIK

Powiedzmy sobie od razu, ze fa-
buta nowej gry TERMINATOR: FU-
TURE SHOCK nie ma wiekszego
znaczenia, jedyna ciekawa rzeczg
jest to, ze przewinie sie gdzies$ tam
nazwisko Johna Connora, auten-
tyczne| postaci z filmu ze Schwa-
rzeneggerem. W przeciwnienstwie
do TERMINATOR -RAMPAGE,
strzela¢ bedziemy rowniez na uli-
cach zniszczonego wojng miasta.
Glowa mozna krecic na wszystkie

strony, ale podnosi¢ ja mozna tylko

0 niewielki kat.

- BETHESDA istnieje od 1986 ro-

ku, prawnie stanowi czes¢ Media
Technology Limited, firmy w sze-
rokim sensie zajmujacej sie prze-

SUREAMER

GRAFFITU/VIRGIN/LISTOPAD

Swoja siedzibe mala firma GRAF-
FIT1 ma w Mediolanie, tuz obok wiel-
kiej stajni Ferrari. Nie dziwi zatem,
ze Wiosi koricza produkcje wysci-
gow samochodowych SCREAMER.
Trasy przehlegalq poprzez miasta,
lasy i gory, jazda nocna nie uznawa-
na jest za nic wyjgtkowego. Co cie-
Kawe, szosowe pobocza nie beds
statyczne, na przykiad zobaczymy
przechudzqcyt:h ubuk dmgl ludzi,

mysiem ruzwkowym Przedsta-
wiciele BETHESDY duzo mdwili
o X"Gine, systemie graficznym
wykorzystanym wiasnie przy TER-
MINATOR oraz DAGGERFALL
| mnie] udanej grze THE TENTH
PLANET. Hasto  reklamowe
brzmiato: ,Nasz system {gczy bez-
posrednios¢ DOOM i DARK FOR-
CES z plynnoscig DESCENT".
Zwlaszcza na zdjeciach z TERMI-
NATOR wida¢ efekty tzw. cienio-
wania Phonga, ktére ma zastgpic
.przestarzate” algorytmy Gou-
raud'a. Inne cechy systemu to ge-

ﬂzy pnrusza]qr:y sie dzwig — podob-
nie byto w MEGARACE. W sieci $ci-

~gac sie bedzie mogto az oSmiu gra-

czy, tak jak w stawetnej DAYTONA
USA. Gra standardowo pracuje
w VGA, za$ posiadacze Pentium
mogg ustawic sobie tryb SVGA.

nerowanie padajgcego sSniegu, go-
foledzi | mgly. W TERMINATOR
bez przeszkody mozna bedzie fru-
wac, zas w DAGGERFALL jezdzic

konno i nurkowac. Chris rozwodzit |=

sie nad tym, jak w DAGGERFALL
mozna sta¢ sobie przy wodospa-
dzie i stucha¢ Spiewajacych pta-

kow wraz z pluskiem wody. Auto- =

rom chodzito przede wszystkim
0 realizm: ,Ten system dociera do
granic PC". Tyle BETHESDA, my
testujac gre dziwilismy sie, ze na-
wet Pentium 90 animacja w TER-
MINATOR byta skokowa.
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BARDZO TANI

SPECJALNY
DODATEK DO
SEGRET SERVICE

PARAMILITARNY
MAGAZYN DLA
WOJOWNIKOW

U nas wszystko mowi si¢ wprost | nostk¢ Powierzchni, ale by czytel- | ko dziatania instytucji publicznej — | dza konsole, nie mowiac juz o wciaz
1 od razu, nie potrzeba na sil¢ zapra- | nik wiedzial, co si¢ aktualnie dzieje byly wszem 1 wobec znane. pojawiajacych sie kartach dzwieko-
szac do lektury, nie trzeba si¢ thu- | z pismem, czego moze oczekiwac Nasz szef nie bedzie mial jednak | wych, czytnikach CD itp. To wszyst-

maczycC z tego czy tamtego nieszczg- | w przyszlosci, a o czym moze tylko | i tym razem swoich pigciu minut. | ko wymaga miejsca, jesli zgodnie
sliwego pomyslu. Nasz szef zabiera ' pomarzyé. Aby nasze dzialania — ja- Sprawy sg oczywiste — pismo droze- ' z waszymi zadaniami mamy by¢ na-
zmiana ceny, ktora po-

glos jako szef tylko

w przypadkach waznych, . .
gy s ,ep n ' a ,r a ycy, n y
winna byc rzetelnie uza- rarR= - SRS = - ' .
sadniona. Ale nie po to, 1aK Zwane wstepniaki s w gazetach zwy- to rozwiniecie badz streszczenie spisu tre-
by wytlumaczy¢ si¢ ze kle po to, Zzeby obibok zwany redaktorem s$ci, badz kilka luznych uwag na tematy ogol-

wach dotyczacych linii
spadku Migdzynarodo- naczelnym tez miat swoje pieé minut na ta- ne. Sek w tym, ze my zawsze wylamywali-

czytelnik-pismo. Jednym

z takich przypadkow jest

wego Wskaznika Gesto- paaeh gazety, ktorg to kieruje. Zwykle jest Smy sig¢ ze schematu tradycyjnej redakciji.
sc1 Tresciowe) Na Jed-

je wraz ze wzrostem objetosci. | dal najlepszym, wszechstronnym
Jednorazowo pogrubilismy KGB, | ikompetentnym pismem o grach.

zeby wykorzysta¢ zgromadzony cigg dalszy na str. 12
A material, ale od nastepnego numeru

utycie przeniesie si¢ na czesc kolo-

L 9 rowa, ktora ma by¢ w SECRET SE- w N U M EHZE

' RVICE dominujaca. To zwieksze-
o Ja OblbOk' nie objetosci zostalo wymuszone ca-
1a serig zdarzen, ktore wyplywaja
w codziennym zyciu i obcowaniu
z grami. Rynek wciaz si¢ rozwija,
pojawia si¢ coraz wigcej nowych
tytulow, rozwijajq si¢ polskie firmy
produkcyjne i dystrybucyjne. Gry
stajg si¢ bardziej skomplikowane,
rozbudowane, dotyczy to wszystkich
gatunkow — od przygodowek przez
strategie do zrecznosciowek. Obser-
wuje si¢ nowe tendencje, nowe sty-
le 1 nowe sfery zainteresowan. Poza
tym na rynek coraz solidniej wcho-

UWAGA!

Od biezgcego numeru
proponujemy
nowe, atrakcyjne
formy prenumeraty.
Szczegotly na str. 59
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e

T
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Rys. Tomasz ,Y.os5” Welna



Nasze plany na przysziosc obej-
muja jeszcze kilka rzeczy, o kto-
rych za wcze$nie jeszcze mowic.
Chcemy podtrzymywac, a nawet
rozszerza¢ idee spod znaku Cover,
chcemy powolaé pewne imprezy
towarzyszace giownemu nurtowi
naszej dzialalnosci, chcemy wresz-
cie wprowadzi¢ jednolity i spojny
system oceniania gier. Na to
wszystko nakiada si¢ oczywiscie
element ekonomiczny: ciagly
wzrost cen ekopapieru (importo-
wanego, gdyz polskie papiernie nie
produkuja takiego), wzrost cen dru-
ku i kosztow towarzyszacych. Mi-
mo tych wszystkich przeszkod my
wciaz chcemy robié cos$ wigcej, niz
tylko beznamietnie i regularnie wy-
dawaé kolejne numery. Zawsze
mozna by¢ jeszcze lepszym, trze-
ba si¢ tylko stara¢. Pogrubienie pi-
sma bylo tez mozliwe dzigki wzro-
stowi liczby reklam. Postarajcie
sieje polubi¢, w koncu to tez po-
wazne Zrodlo informacji.

Przechodzac do konkretéw,
otwieramy nowe dzialy: Manga Ro-
om i Krusty Klub, a zaraz za nimi
czekaja kolejne: W Produkcji 1 Do-
ssier (nazwy na razie robocze). MR

12 SS/KGB

Wstepniak tradycyiny cd...

po$wiecamy kolejnej hiper inwazji
Japonii na §wiat cywilizowany (,.ja-
panish style of life”), czyli grom,
komiksom i filmom video w stylu
Manga. Gospodarzem MR bedzie
wybitny polski specjalista gatunku

— Mr. Root, legendarna postac kra-

jowej sceny Amigowej, organizator
najwickszych Party'94 1 *95.

W KK (bez skojarzen prosze)
beda natomiast przeglady ogrom-
nych ilo$ci krotkich, prostych i ta-
nich gierek. Ze starych dziailéw po-
wraca Help i Szkola Przetrwania
im. Gulash’a, tym razem poswigco-
na Primal Rage — patenty nieziem-
skie, np. jak przerobi¢ besti¢ na
krowe. Zwyczajowo juz Kombat
Korner, w skrocie tez KK. Na
szczesScie w obu KK rzadzi Gulash,
wigc listy si¢ nie pogubiag.

Planowane kolejne dzialy maja
dotyczy¢ wewngtrznych spraw
roznych firm, ktore rzutuja na to,
W co potem wszyscy gramy. Od
Kuchni bedzie opowiadac¢ o tym,
jak powstaja wspaniale wielkie
produkcje oraz co rzezbig nasi ro-
dzimi liderzy, jak wygladaja kolej-
ne etapy rodzenia dziela. Nato-
miast Dossier to prywatne 1 poipry-

rys. Michat Sledzifiski =~

watne zwierzenia autoroOw naj-
wigkszych zachodnich hitow, kto-
re mamy nadzieje skutecznie od
nich wydobywac.

W §lad rozdyskutowanych przy-
godowkowcow poszli stratedzy,
ktorzy tez postanowili ubi¢ nieco
piany w oczekiwaniu na kolejne
objawienie na miarg Civilization.

W sprzecie kolejny konsolowy
opis — tym razem kometa, ktora
prawie trafifa'w Ziemi¢ — 3DO.

Ledwo czlowiek si¢ darobit jako
takiego sprzetu, a tu znow jakis ciec
wymyslil kolejny krok na drodze
powszechnej komputeryzacji (czyt.
konieczno$¢ glebszego zanurzenia
reki w kieszeni rodzicow) czyli Lin-
dols’ 1875 czy jakos tam 1 tak jak
w zeszlym roku pojawienie si¢
oprogramowania na CD-ROM’ach
wymusilo masowe zakupy napeg-
dow CD, tak teraz Eindoisy’ 1410
wymuszg masowe zakupy pamig-
ci (min. 8 MB), bowiem gierki juz
zaczely sie pojawiaé. Chcial nie
chcial opisywac trzeba — na pierw-
szy ogien ekshumowany Pitfall
(w dziale Krusty Klub).

To byloby na tyle tej prozy roz-
rachunkowej (na szczgscie jeszcze
nie porachunkowej). Jak mawial
dziadek Martineza, ostatni przed-
wojenny dyrektor przedstawiciel-

P

SLemv iy

stwa Philipsa — wprawdzie droz-

szy, ale to w koncu Philips.
Czytajcie nas, korzystajcie z za-
sobow naszej wiedzy zdobytej
w trudzie i 1zach nieprzespanych
nocy. Czekamy na wszelkie uwa-
gi i spostrzeZenia, pozagdamy wszel-
kich przejawow waszej aktywnosci.
Redakcja

DRMIEAY NEib NAPRIGD
TOUVKWAY WIEZNANESO ...

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa



sprzedaz
prowadza
rowniez:

ATAPOL
ul. Sienkiewicza 1
85-037
tel. (0-52) 22-64-76

KOMPAN
ul. Armil Krajowej 46
42-200 Cz
tel. (0-34) 61-41-46
LANSER
ul. Skrzydlata 1a
Elblg
tel. (0-50) 33-93-65
ARTICA
SALON KOMPUTEROWY
ul. Grunwaldzka 45
Gdarisk

tel. (0-58) 46-18-27

ARTICA
ul. Jana Matejki 6
80-952
tel./fax (0-58) 47-02-86

B.P. COMPUTERS
ul. Szkolna 8/2

40-006 Katowice
tel. (0-3) 153-73-23

T

BETA
ul. Putaskiego 24/2
60-607 P
tel. (0-61) 52-59-83

————

TECHLAND
Parczew 105
63-405 Sieroszewice
tel. (0-64) 34-78-13

BIG
ul. Lotnikow 6
70-414 Szczecin
tel. (0-91) 33-58-65

GAMBIT
Pl. B. Glowackiego 20
39-400 Tarnobrzeg
tel./fax (0-15) 23-18-88

S

AVAX
ul, Rozlucka 5/5
04-029 Warszawa
tel./fax (0-22) 10-69-58

DIGITAL
Al. Jerozolimskie 2
00-375 Warszawa
tel. (0-22) 27-87-73 .

DISCOMP
ul. Sady Zolibarskie 13a
01-722 Warszawa
tel. (0-61) 52-59-83

RED JACK's!
.CD-ROM Bunker”
przejscie podziemne pod
ul. Emilii Plater, Warszawa
Dworzec Centralny paw. 7

STUDIO KOMPUTEROWE
W. Czajkowski
ul. Klaczki 4/1, 51-151
Wroclaw
tel./fax (0-71) 25-24-58

Biuro handlowe:
ul. Marszatkowska 7/3, 00-626 Warszawa
tel. (0-22) 25-07-03, (0-22) 25-82-02
tel. (0-22) 25-71-51, fax (0-22) 612-39-06
Czynne 7 dni w tygodaniu 9% - 17

fragment naszej oferty
GRY:

5ft Ten Pak Vol. #3 (10xCD) 146
5ft Ten Pak Vol. #4 (10xCD) 160
Battle Isle 2 119
Crime Patrol (polska instr.) 99
Crime Patrol 2:Drug Wars (polska instr.) 99
Command & Conquer 146
Cyberwar (4xCD) 169
Descent (polska instr.) 129
Dr. Drago MadCap Chase + game pad 129
Dungeon Master 2 139
Flight Unlimited 179
Full Throttle 179
FX Fighter 169
Game Gun (polska instrukcja) 189
Kingdom The Far Reaches 139
Last Bounty Hunter {polska instr.+plakat) 99
Last Dynasty (2xCD) 169
Mad Dog Mc Cree 1 (polska instr.) 59
Mad Dog Mc Cree 2 (polska instr.) 69
Mega Pak vol. 3 (12xCDI) 149
Morta] Kombat 3 (polska instrukcja) 189
Perfect General 2 119
Phantasmagoria (7xCD) 165
Space Pirates (polska instr.) 99
Titan's Legacy (2xCD) 95
Top 10 Pak (10xCD) 183
Under a Killing Moen (4xCD) 159
Virtual Pool 159
WarCraft Orcs & Humans 159
Who shoot Johnny Rock? (pl. instr.) 69
PROGRAMY;

American Concise Encyclopedia 99
Astronomical Explorations 93
Chadwick & Sneaky Egg Thief 149
DK: Encyclopedia of Nature 189
DK: Encyclopedia of Science 189
DK: Encyclopedia of Sex wkrétce
DK: History of the World 189
DK: Incredible Cross-Sections Stowaway! 139
DK: My First Incredible, Amazing Dict. 139
DK: P.B. Bear's Birthday Party 139
DK: The Ultimate Human Body 189
DK: The Way Things Work 189
DK: World Reference Atlas 259
Euro Plus+ jeden poziom (produkt polski) 249
Euro Plus+ Pro. Pack {produkt polski) 498
Fellini 93
Gospels 129
Media Euro (produkt polski) 199
MS Cinemania 1995 195
M5 Explorapedia 195
MS Magic School Bus 195
Vovyage in Egypt 129
Vovyage through ltaly 129

ceny w nowych zlotych, zawieraja VAT

Informacje
dla odbiorcéw hurtowych:

—'pmpnnujemy nowy atrakcyjny system

rabatéw (Uwaga mali odbiorcy! -

najkorzystniejsze warunki na rynku)
- ponad 100 tytutéw w ofercie
— gwarantujemy ciagto$é dostaw

- sprzedajemy produkty wysokiej jakosci

~ zapewniamy stabilne, niskie ceny

— dziatamy na najnizszych marzach

handlowych
- sprowadzane przez nas nowosci
oferujemy po przystepnych cenach

Wytaczny

Zapraszamy do wspétpracy

dystrybutor

L

e GUANTUM GUALITY

< JEKT

Sklep firmowy:
ul. Indyjska 25a, 03-957 Warszawa
tel. (0-22) 672-80-18

Czynne poniedzialek — pigtek w godz. 9% — 20
Sobota-Niedziela w godz. 10” — 16"

141, 168, 182, 188, |
¥ ﬁ T 383, 404, 408, 415,
S 520,523,525 . |
<= Centrum £=
———— - = - = Trasa ktazienkowska - g% i
Praga es>
_Pnludnie
@ g 147, 182,
td = | 188,382,
pricpo ( o 404, 408,
LR = | 415, 520,
Eo 223,525
T R

CD Projekt skiep firmowy

Kilka powodoéw, dla ktérych warto odwiedzi¢
nasz sklep firmowy:

1. Mozesz u nas obejrze¢ kazdy sprzedawany
przez nas produkt.

2, Doradzimy, oraz pomozemy wybraé¢ odpo-
wiednie programy.

3. Nasze ceny naleza do najnizszych w kraju.

4, Pomimo, iz nie znajdujemy sie w centrum,
to dojezdza sie do nas bardzo fatwo i szybko
(zarbwno autobusem jak i samochodem).

5. Dzieki nam bedziesz miat kontakt z nowo-
sciami z catego $wiata.

Dorling Kindersley



Galina radzi
zbhbilgkariyrme

0j nie byto ci Helpa dawno, nie
byto. lzwienitie rebiata, innych
ohowigzkow mnogo. Zawsze co$
waizniejszego hyio dia mojego
gaspadina. Teraz KGB grube jak
kazachstanskie prosiaki, wiec
moZna da¢ materialu do woli.

Trzymajcie sie, matadcy!
Zawsze Wasza Galina

ADVENTURES OF ROBIN HOOD — Amiga
Nie moge wyleczy¢ smoka. Jak
mam to zrobi¢? Emest Buzalski
Wyjmij mu po prostu ciern
z boku.

ALADDIN — PG

Po zabraniu lampy, kiedy uciekam
przed kamieniami i cheg zeskoczyé
na latajgcy dywan, to albo zeskaku-
j¢ obok, albo jesli na niego wskocze
zabija mnie spadajacy kamien. Jak

to przejﬁé'? Game Killer

M
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¥ 10 PAK COLLECTOR'S EDITION 5TH 10CD

146 21
10 PAK VOL.3 10CD 146t
©¥ ALONE IN THE DARK B,P 44 zt
ALONE IN THE DARK Ii B,P 73z
ALONE IN THE DARK Ili B,P 97 zi
W APACHE B 179 =1
ARMORED FIST B,P 81 zt
Ry BATTLE BEAST ] 180 2t
3 BATTLE BUGS 3 97 zt
BATTLE ISLE 2 ] 119 2
J BIG RED ADVENTURE B,P 71
¥ BIOFORGE B,P 110 2
! BLOODWINGS 2] a8 zt
2¥ BUREAU 13 B,P 85 zi
| CIVIL WAR B,P 101
&y COMANCHE B,P 61 1
¥ COMBAT AIR PATROL B,P 110 21
| COMMAND & CONQUER B,P 146 20
¥ CRUSADER NO REMORSE B 189
S CYBERIA A 129 21
N} CYBERWAR 4CDB 1694
N DARK FORCES g 183 21
3} DEADALUS ENCOUNTER 3CDBP 134 2
y DISCWORLD B,P 104 =
Y DOOMSDAY B 50 21
! DR.DRAGO'S MADCAP CHASE B 129
s DRAGON LORE 2CD 85
ﬂ DRUG WARS B,P 99 zt
::-.- DUNGEON MASTER Il B.P 134 o
;:. ECSTATICA B,P 79
N FADE TO BLACK B,P 134 2
2y FIFA BP 732
& FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN B,P 91 2t
Ay FLIGHT UNLIMITED B.P 183
oy FULL TROTTLE BP 183 2!
FX FIGHTER ] 169 2
S HELL B,P 104 2t
¥ HI-OCTANE B,P 134 o
| JAGGED ALIANCE i 180 =
:L" KLIK & PLAY (versja PL) B,P 110 2
\Y LITTLE BIG ADVENTURE BP 104z
;.h LAST DYNASTY B,P 146 2
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Cos mi tu nie gra, powinienes
wskoczy¢ na dywan bez proble-
mu.

Jakie sg kody do plansz? Simon

Niestety kodow brak. Trzeba
przechodzic od poczatku.

ANOTHER WORLD — PC

Dochodze do levelu oznaczone-
go TXHF. Wchodzg do dziury wy-
bitej przez kule straznika. Gasnie
Swiatlo, ide dalej, dochodzac do
dzwigni. Ludzik otwiera klatki
z czarnymi drapieznikami. Scho-
dze nizej. Widac biegajgcych straz-
nikéw, czarne zwierzgta, strzaly.
Ging po kilku sekundach. Co zro-
bic? Marek Jasinski

Zaraz po tym jak spadniesz, bie-
gnij w lewo lub w prawo. Z lewej
strony natkniesz si¢ na gromadg
straznikoOw, a biegnac w prawo wy-
dostaniesz sie z budowli.

T LR

LOST EDEN B 134z

MAGIC CARPET B.P 110 zi
MAGIC CARPET 2 TEL. o
MAGIC CARPET-HIDDEN WORLDS B,P 67 zl
MECHWARRIOR B 199 o
MEGA PACK 3 12CD.B 150 A
MEGARACE B 46 zi
MORTAL KOMBAT Il B.P 158 2|
NBA LIVE 95 B.P 85 zi
NEED FOR SPEED B 134
NHL HOCKEY '35 B,P 732
NOCTROPOLIS BP 78zt
NOVASTORM B.P 70 zt
PERECT GENERAL l| B 118
PHANTASMAGORIA B 164 zi
PICTURE PERFECT GOLF B.P 101 z
PITFALL 95 B 179
PRISONER OF ICE B,P TEL.
PSYCHO PINBALL B 168 zi
QUARANTIME B.P 79 z
RETRIBUTION B,P a1 zi
REVENLOFT 2 79 =
RISE OF THE ROBOTS 108 =
SAVAGE WARRIORS i ¥l
SLIPSTREAM 5000 BP 86 zi
STAR TREK NEW GEN. B.P 158 =
STRIP POKER PRO B.P 136 z
SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO B a7 zl
THE LAST BOUNTY HUNTER B,P a9 71
THE LOST DYNASTY B 168 zi
THE SCOTTISH OPEN BP 7id
UNDER A KILLING MOON B 158 zi
US NAVY FIGHTERS BP 104 2
VIRTUAL CHESS BP 136 21
VIRTUAL POOL B 158 z!
WING COMMANDER 3 B P 183
WINGS OF GLORY B.P 104 z1
WOLFPACK B.P 81 2
“""“‘“‘“"“* Eﬁg‘mﬁ ﬂ“‘"’"’“""
'l AUTD‘ ALMANAC 79 =zl
3D ATLAS 146 zi
ANIMALS ENC. 51 =i
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Nie wiem co mam zrobié w 2
etapie — wigzieniu. Wyskakuj¢
z klatki, zabijam straznika, biorg
pistolet i rozwalam straznikéw na-
potkanych na drodze. Gos¢, ktory
ocalal razem ze mng, otwiera drzwi,
wychodze przez nie i trafiam do
windy. Na samym dole zabijam
straznika 1 nie wiem co dalej? Lu-
kasz Byczko

Strzel w niebieska plamke na
Scianie, czym odetniesz zasilanie
pola sifowego w sgsiedniej kom-
nacie. Wroc pigtro wyzej 1 mozesz
18¢ w lewo.

APOCALIPSE — Amiga

Czy jest jaka$ mozliwos¢ zapisu
stanu gry np. save lub kody? Grze-
gorz Piech

Niestety nie.

BENEATH A STEEL SKY — Amiga 500

Czy ta gra bedzie chodziia na
moim sprzecie? Tomus Olszakus
i Jajobus

Bedzie. Dodatkowo powinien
ucleszyc¢ cie¢ fakt, ze dzigki odpo-
wiednio zaprojektowanemu rozwo-
jowi akcji ,.dyskoteka” ograniczo-
na jest do minimum.

BENEATH A STEEL SKY — PG

Kiedy chce w terminalu
Linc’a skorzystac z ID Card z otrzy-
manym od Anity crackiem, aby zro-
bi€ na szaro Lamba, to po wejsciu
w Security Services hasto jest od-
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ALFRED CHICKEN 25 21
5 ALIEN BREED 3D B,P TEL.
ALIEN BREED TOWER ASSAULT  B/P 84 zi
' ALL TERRAIN RACING B.P 74 2t
\ ARCADE POOL B.P 53 7t
! BENEFACTOR b 60 zt
BRIAN THE LION b 4521
§ CANNON FODDER E 90 z1
| CASTLES Il 602
} D/GENERATION 2521
DARKSEED 59 zt
DEATH MASK ¢ 133 2
i DEEP CORE 44 21
¥ DEFENDER OF THE CROWN || 70zt
L DENNIS b 58 71
Y DRAGONSTONE P 58 z1
FIEDLS OF GLORY B 74 21
FIRE & ICE 60 zi
\ FIRE FORCE 44 71
y FLINK 83 zt
\ FURY OF THE FURRIES 25 71
\ GLOOM P 732
GUARDIAN 46 71
GUNSHIP 2000 - 140 21
| HEIMDALL 2 - 58 21
| HUMANS 1&2 u 702
N IMPOSSIBLE MISSION 2025 B 69 zi
INTERNATIONAL KARATE 722
JAMES POND 2 3071
JAMES POND 3 g 57
N JETSTRIKE 6721
\! JUNGLE STRIKE i 90 2
KID CHAOS g 58 zi
! KINGPIN BP 51zl
LAMBORGHINI 40 21
LAST NINJA 3 60 21
3 LEMMINGS au:f
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Rozpoczynamy sprzedaz s ¥

rzucane i nie moge wejsé w Spe:cml
Operations. To samo dzieje si¢ wie-
dy, kiedy chce czyta¢ dokumenty
po wyjsciu z interfejsu Linc’a. Da-
rek, Stalowa Wola

Jesli po wybrmnu ostatniej opcjl
pytany o kod nie mozesz nic zro-
bi¢, to znak iz posiadasz pu*ackq.
wersje gry. W BENEATH jest
zabezpieczenie pojawiajace si¢
wiasnie po pﬂif;czemu Z termina-
lem 1 wyjscia sg dwa — albo zdo-
bedziesz dodatkowy plik o na-
zwie 1dentyczne] jak to co dala ci
Anita, albo kupisz oryginat gry.
Dalej mozesz swobodnie kiero-
wac si¢ opisem z SS’13.

Pomimo waszego opisu nie mo-
ge wejs¢ do Burke’s Bio Surgery.
Probuje jak napisalicie ,,molesto-
wac tak diugo Joeya, az ten namé-
wi hologram do otwarcia gabinetu”,
ale nic z tego (nie mam co mu po-
wiedzie€). I co dalej? Anecia

Masz mu powiedziec, zeby po-
gadal z holograficznym wizerun-
kiem recepcjonistki, ktory to dia-
log pojawi si¢ po speinieniu
dwoch warunkow. Po pierwsze,
powinnas zrobi¢ wczesniej
wszystko, co sugeruje opis,
w szczegolnosci dokladnie poroz-
mawia¢ z Anita. Po drugie, po
wejsciu do BBS uruchom holo-
graficzny wizerunek i popro$ bab-
ke, zeby cig wpuscila do doktora.

PL-POLSKA INSTRUKCTA I
NOWOSCI ZAZNACZONO |
POGRUBIONYM DREUKIEM

pan-sab 10. GD-TB 00

LIBERATION 50 zt
LITIL DIVIL B 136 2t
LOST VIKINGS 55 zt
MANCHESTER UNITED 8 83 zt
MICROCOSM B 70z
MYTH 60zt
NICK FALDO GOLF 83zl
OUT TO LUNCH 25 71
OVERKILL & LUNARC 25 71
PGA EUROPEAN TOUR ! 120 21
PINBAL FANTASIES / SLEEPWALKER 53 71
PINBALL ILUSION B 1502 [
PIRATES GOLD 11521 B
PREMIERE 5z &
PROJECT-X F17 102zt B
RISE OF THE ROBOTS B 98z
ROAD KILL 5121 BN
SENSIBLE SOCCER 5271 IR
SHADOW FIGHTER 124 21 g
SIMON THE SORCERER 8520 I
SOCCER KID BP 632t N
SPEEDBALL 2 86 zl
STRIKER 5521 R
STRIPPOT 5 12671 I
SUBWAR 2050 B %5z I
SUPER PUTTY 61zt IR
SUPER SKIDMARKS 714 g
SYNDICATE+ALFRED CHICKEN B 1702
THE CHAOS ENGINE 382 R
THE CLUE 1262t N
THEME PARK g 10421 B
TOP GEAR 2 119z B
TOTAL CARANGE d4z7t B
TROLLS 67 I
UFO 2 85z M
ULTIMATE BODY BLOWS P SEN &
UNIVERSE P 62z J
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BETRAYAL AT KRONDOR — PG

Utknatem w 3. rozdziale, prébu-
je rozwigzac zagadke broszki i lu-
nety. Powiedzcie dokad sie udaé
po wskazowki? Old Shatterhand,
Dizzy 1. 10

Wal prosto do Kenting Rush.
Navon du Sandau jest typem, kto-
ry odpowiada za rzez w Romney.
Pomocni w jego zdemaskowaniu
okaza si¢ kaplani z pobliskiej $wig-
tyni Kahooli. Pogadaj z nimi, po-
tem wyjdz na zewnatrz 1 wyrzuc
caly zapas zywnoS$ci. Odpocznij,
a gdy druzyna zacznie glodowac,
udaj si¢ do kaplanow. Nastepnie
po odpoczynku zabij Navona.
W pobliskiej studni znajdziesz fi-
gurke konskiego iba, dzigki nie;j
otworzysz zejscie do wodospadu
lezacego na poludnie od Kenting
Rush. W lochach dziury pokonu-
jesz poprzez klikniecie na nich,
pod warunkiem oczywiscie, ze
druzyna posiada zapas lin.

BURNTIME — PC

Gdy podbijam wioske, pojawia
si¢ nad nig flaga. Po paru dniach
od odejscia znika. Co to oznacza?
Grzesiek

Niestety, wyglada na to, ze Zoi-
nierz, ktorego zostawiles na strazy
umari z glodu lub pragnienia!

CIVILIZATION — PG

Jak wsiadac 1 wysiadaé ze stat-
kéw? Piotr Abramczyk

To proste — doplywasz statkiem
do brzegu, zatrzymujesz go tam
I podczas fazy ruchu odpowied-
nich jednostek wprowadzasz je na
pokiad. Gdy statek jest przy brze-
gu wystarczy wejS¢ jednostkg na
okret. Aby wyladowaé jednostki
wybierz komend¢ Unload (kla-
wisz U).

Jak 13czyé ze soba miasta? Pro-
wadze droge I3czac je, a w menu

ul. Wronia 35/37, tel. (0-2) 620-1261 w. 550, fax (0-2) 620-9309

jednego z miast nie ma informaciji
0 nawiazaniu kontaktu handlowe-
go. Gdzie 1 jak wybiera si¢ rzeczy
(np. proch strzelniczy), ktére tak
chce wynalez¢? Jak rozbudowaé
patac? Lukasz Celeban

Kontakty handlowe nawiazuje
si¢ ,,produkujac” w jednym mie-
scie karawane 1 wysyiajac ja do
drugiego. Kierunki badan wybiera
si¢ zaleznie od tego co juz odkry-
fes, a czas badan zalezy od prze-
znaczonych funduszy. O rozbudo-
wie patacu decyduja poddani — je-
sl1 sa zadowoleni, funduja ci na-
stepng czesc.

Jak zmienia¢ zawody ludzi na
naukowca, czy poborce podatko-
wego? Probowalem
wszystkiego. Anonim

W oknie miasta
W gornej czesci poka-
zane sg sylwetki ludzi
zamieszkujacych mia-
sto. Podzieleni sa oni
na dwie grupy 1 zmie-
nia¢ mozna jedynie
tych bedacych w pra-
we) poprzez klikanie
na nich mysza.

CLUE — PC

Po otrzymaniu propozycji skoku
na kiosk wybieram wspdlnika, kupu-
j¢ narzedzia i wracam do pokoju. Wy-
bieram PLAN. Dobieram kierowce
1 wchodze do EDIT PLANU. Z kio-
sku zabieram cygara i pienigdze
z szafki oraz z kasy. Wybieram RE-
ADY, nastepnie KEEP PLAN. Wy-
bieram pozycj¢ 1 weiskam ENTER.
Lecz nic nie informuje mnie, Ze plan
zostaf zapisany. Lt. Borewicz

Ten biad wystepuje w nieautory-
zowanej wersji gry na PC.

COMBAT AIR PATROL — Amiga
Czy moglibyscie wydrukowaé

pelng klawiszologie do tej gry? Jak

rys. Tomasz ,kos" Weina

ukonczy¢ misje i jak sie laduje? M.
Mrozek

Od klawiszologii jest instrukcja.
Aby ukonczy¢ misje nalezy wypel-
nic jej warunki podane na odprawie.
.agdowanie: zmniejsz predkosc do
150-200, wypus¢ podwozie i po-
sadz maszyne. W wypadku lado-
wania na lotniskowcu do
w/w punktow dodaj jeszcze wy-
puszczenie haka.

CURSE OF ENCHANTIA — Amiga

Nie wiem jakie czynno$ci wy-
kona¢, probujac lapa¢ kamien
w czapke. Mam SS’13, ale szcze-
golowego opisu tam nie ma. O kt6-
ry kamien chodzi? Killer

W

Czapeczke juz masz? Jedli tak, to
1dz dalej w prawo i uwaznie przy-
gladaj sig, czy nic nie spada ze ska-
ly. Potem zaloz czapeczke.

DUNE — Amiga 500

Jak korzystac ze zbrojowni w pa-
tacu? Ile i jakie sg rodzaje broni?
Fremen

Bezposrednio korzystac z niej
nie mozna. Gurney Halleck musi
si¢ Z ni1g zapoznac (zostajac w zbro-
jowni na pewien czas), a nastepnie
powinien udac si¢ do jednej z za-
chodnich siczy aby uczyc rzemio-
sia wojennego znajdujacych sie tam
Fremenow.

DUNE 2 — Amiga

Czy w porcie gwiezdnym moz-
na zamawia¢ tylko: lanuchery,
combat tanki, MCW, horvestery,
carryal jety, guady i triki? Jestem
w 6 misji. Do czego stuzy MCW
(ta wielka ciezar6wka z dzwi-
giem? Do czego siuzy opcja DE-
PLOY przy MCW? Gdy ten wéz
stoi na skatach i uzyje tej opcji, to
MCW zamienia sie w 2 baze
giéwna. O co tu chodzi? Ile mi-
sji ma ta gra? Skad mozna wy-
trzasng¢ kase, gdy naokolo nie
ma juz przyprawy, a przy napisie
Credits widnieje 0?7 Baron Ma-
niek von Harkonnen Radecki

Asortyment zalezy od etapu, na
ktorym jestes oraz od rasy, ktorg
grasz. Ten dziwny pojazd stuzy do
budowy kolejnej bazy. Co do przy-
prawy to poszukaj jej jeszcze w od-
chodach czerwi (wygladaja jak ku-
leczki), strzelaj w nie.

ECSTATICA — PC
Gram wg waszego opisu i do-

chodze do momentu wrzucenia 3

skladnikéw w domu alchemiczki.
Powinienem zosta¢ zmieniony
w co$ malego, ale to si¢ nie dzieje.
Dlaczego? Czy da sie¢ zabi¢ demo-
na, ktéry tak czesto wchodzi mi
w droge? Tomasz Laszko

Demon jest nieSmiertelny, przy-
najmniej na razie. Problem z bra-
kiem przemiany w wiewiorke wy-
stepuje w niektorych wersjach gry,
ktore pochodza, hmm, z nieauto-
ryzowanego zrodia.

EKSPERYMENT DELFIN — Amiga

Jak odsung¢ giaz w pierwszej
planszy, aby przejs¢ do nastepne;j?
Piotr KaZzmierczak

Glaz jest nie do odsunigcia. Aby
wydostac si¢ z jaskini musisz usta-
wiC na swoim zegarku datg odczy-
tang z karty identyfikacyjnej
(23.04.2098) - przeniesiesz sie do
wiasciwego dnia (opis w SS’21).

FLASHBACK — Amiga

Mam problem z przej$ciem 1
planszy w drugim poziomie (kod:
COMBEL). Id¢ w lewo, w prawo,
prébuje wspiagé sie na jaki§ wyz-
szy wystep 1 nic! Zjezdzam na dét
windg 1 tez nic. Rafai Konopka

W pierwszym levelu to test na
wytrwalych. Musisz skoczy¢ z pol-
ki z rozbiegu i trzymajac FIRE,
przez co lecac zlapiesz si¢ krawe-
dz1 péiki wyrzucajac rece przed
siebie.

Gdy w ostatniej planszy telepor-
tuje sie (gdziekolwiek), to kompu-
ter prosi mnie 0 KOD ZABEPIE-
CZAJACY. Gdy go wpisze to kom-
puter przenosi mnie tam gdzie zo-
stal odbiomik i gine. O co tu cho-
dz1? WOLF

Gra nie zidentyfikowala cie jako
autoryzowanego uzytkownika i za-
miast trafi¢ z powrotem do biura
zatrudnienia, zostales na wygnaniu
po wieczne czasy.

FREDDY PHARKAS — PC
Jak wystrzeli¢ worki z hustawki
w pozar? Wojciech Cieslikowski
Musisz wejs¢ po drabinie na dach
szkoly 1 stamtad skoczy¢ na hus-
tawke.

FURRY OF THE FURRIES — Amiga

Gdy dochodz¢ do 3 etapu, uka-
zuje si¢ error. Czego to wina? Fu-
trzak

Jaki error? Naprawde pisz do-
kladniej, jezeli grasz z dyskietek, to
prawdopodobnie padia ci jedna
z nich. Zwroc si¢ do sprzedawcy
jezeli masz oryginal.

GABRIEL KNIGHT — PC

W opisie tej gry w numerze 12
napisaliScie, ze w dniu 9 po pra-
widiowym ulozZeniu plytek i uzy-
ciu r6zdzki zmartwychwstaja
szkielety, a dalej, Ze trzeba ucie-
ka¢ az do pokoju nr 6 (r6zdzki
uzywam w tréjce). Nastepnie na-
lezy zlapa¢ si¢ liany. Gdy bie-
gne szkielety osaczaja mnie juz

SS/KGB 15



help

Galina radzi

zhigkanyrm:
w nr 5. Co robi¢? Bartek Matu-
siak

Musisz ich wykolowac, podpusz-
czajac troche tego, ktory i1dzie z go-
ry. Robiac sprytny zwod, bedziesz
w stanie omina¢ go i wejs¢ w drzwi.

BENESIA — Amiga

Jak zapisywac stan gry? Gdy na-
ciskam na dysk pojawia si¢ oS W 10-
dzaju zwoju papieru. Na Srodku mi-
ga jaki$ napis i nic si¢ nie dzieje. Co
mam robi¢? Jak wejs¢ do wiezy? Po
kliknigciu na drzwi pojawia sie al-
fabet. Gdy prébuje co§ wpisac, ekran
miga, i nic si¢ nie dzieje. Tymon K.

PisaliSmy juz w Helpie, Ze nie-
autoryzowana wersja na Amige jest
zwalona. Rozwigzaniem jest zakup
oryginaiu.

GOBLINS 1 — Amiga

Co zrobi¢ na planszy ze smo-
kiem? Zastawiam pu!apkg, ]
niam kij w dezodorant i co dale]?
Andrzej S.

Sitacz uderza w stos drewien —
wypadnie z niego polano, ktéorym
trzeba zatrzasnac sidia. Nastgpnie
czarodziej musi zdoby¢ woreczek
z nasionami, ktore nalezy zasiac
obok sagu drewna. Stope, ktora si¢
pojawi trzeba popsikac dezodoran-
tem (otrzymanym z polana), a na-
stepnie upiec w ogniu smoka. Tak
przygotowanym posilkiem nalezy
nakarmi¢ mostek. Na koniec trze-
ba zabra¢ sztylet, zapali¢ go od
ognia smoka i z otrzymang pochod-
nig opuscic jaskinie.

GOBLINS 2 — PC

Jak zabraé Amoniakowi koro-
ne¢? Fingusem ciggne za jezyk wy-
stajgcy z kolumny, a Win-
kle’'m wchodze do lewego ucha
i nic si¢ nie dzieje. Alabamba

Korong zdejmuje Amoniakowi
Fingus, podczas gdy Winkle cig-
gnie go za jezyk.

Gdy daje gigantowi wino, salce-
son i wrzucam do ogniska jajko,
ide do przejscia (drzwiczki), lecz ol-
brzym daje mi z pigstki. Komputer
cos wgrywa, ekran staje si¢ czarny.
Co sie dzieje? Jakub Mankowski

Podpal zapatkami drewno, wrzuc
jajko, daj gigantowi dwa wspo-
mniane przedmioty. Gigant zapad-
nie wowczas w drzemke i bez pro-
blemu powiniene$§ méc wejs¢ do
migajacych drzwiczek. Jesli po wy-
konaniu tego dziej si¢ jakies ,.hop-
siupy”, to znaczy, ze masz uszko-
dzona wersje.

GOONIES — C-64

Jak przejsé€ 2. level? Spikey

W drugim levelu w pierwszej
kolejnosci musisz przejs¢ pod
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ciolka, nic si¢ nie dzieje. Jak

uderzajacymi pi¢sciami, potem
jeden z bohaterow staje przy je-
ziorku, drugi uruchamia dzwignie
podnoszacg dolng pigsc, pierw-
szy wskakuje na lodeczke 1 ka-
walek odplywa, drugi szybko
puszcza dzwignie, zeby ptaszek
nie zdotal wlecie¢ na obszar je-
ziorka. Drugi tez musi si¢ w le-
wym dolnym rogu schowac przed
ptaszkiem. Tymczasem pierwszy
spokojnie plynie sobie przez je-
zioro (ruch joystickiem w prze-
ciwnym kierunku), zdobywa
klucz, ktéry otwiera przejscie na
kolejny poziom.

HAND OF FATE — PG

Jak zrobi¢ przynete na tyrano-
zaura? Mam czarne otoczaki i puch
z palmy, ale nie moge znalez¢ zlo-
tego serca. Gdzie ono jest? Krzysz-
tof Lopata

Szukaj rozrzuconych na ziemi
kamieni. Sa one w r6znych ksztal-
tach, ciebie interesuje ten w ksztai-
cie serca. Przemien go magiczng
rozdzka w zlote serce.

Skad wzigf zapach jaj? Spikey

Oj, chyba nie czytales opisu
z SS’11. Smell of Eggs podobnie
jak i wiele innych nazw zawartych
w ksiedze czar6w to metafory. ,.Za-
pach jaj” to po prostu piorko
z gniazda. W pozostalych czarach
niektore skladniki tez sa okreslone
w podobnie idiotyczny sposob.

Skad wzig¢ musztarde do czaru
kanapkowego (reszte skiadu mam)?
Jak wejS¢ do miasta (podejrzewam,
ze trzeba uzy€ czaru kanapkowe-
g20)7W pmmcy obok podkéw znaj-
duje si¢ maly, jasnobrgzowy przed-
miot. Zanthia nie moze go jednak
wzigé, choé moéwi, ze jest to cos
uzytecznego. Czy trzeba speinic ja-
ki§ warunek (jaki), zeby to wzigc
z poiki? Bat

Zadnego warunku nie trzeba
spelnia¢, skoro Zanthia mowi, ze
nie potrzebuje owego przedmiotu.
Musztarde wytworzysz mielac
rzodkiewki w kole miynskim —
wrzu¢ je w kolo i potem wybierz
misg smoczego bobasa. Nastgpnie
dolej do tego octu i juz masz
wszystkie skladniki czaru kanap-
kowego, ktéry pozwoli na wejscie
do miasta.

W numerze SS’11 podajecie:
,klucz do celi Marka unoszgcy sie
na plytkich wodach, przyciggamy
magnesem”. Problem w tym, ze
uzycie magnesu alchemika powo-
duje, ze Zanthia odpowiada wpO-
trzebuj¢ prawdziwego magnesu”.
Jak go zdobyé? Zanthia

Zgadza si¢, bowiem po-
trzebng w tym momencie rze-
cza jest podkowa, ktorg nale-
zalo uprzednio namagnesowac
przy kole miynskim. Zrobi si¢
ona wtedy czerwona.

Jak zdoby¢ wesolg podko-
we? Kiedy wrzucam podko-
we obrécong do gory do ko-

oszukaé¢ oSmiornice? TFX Kra-
kéw

Daj spokéj z oémiornicg, opis
jedynie mimochodem o niej prze-
bakuje, bo hazardowanie si¢
z o$émiornicg nie jest czynnos$cia
konieczng do skonczenia gry.
Wrzu¢ podkowe plus pozostaie
skladniki do kocioika, a zargczamy,
Ze czar zostanie stworzony.

Jak ustawi¢ ksigzki w komnacie
z medrcami? Jak rozegraé ostatnie
starcie z reka? 4-PEAT

Najpierw nie $pieszgc si¢ ustaw
krazki. Lewa i Srodkowa wneka po-
siadajg skrytki, musisz wigc wszyst-
kie krazki ulozy¢ kolejno na kazde;j
z nich. Zdobedziesz nowe przed-
mioty, a potem przyjdzie czas na
wmontowanie w tryby mechani-
zmu kota zebatego oraz kijka.

JETSTRIKE — Amiga
W 10 misji komputer kaze mi
poda¢é kod. Jaki? Lukasz Mikoiaj-
czyk
Wersja nieautoryzowana — po-
trzebna jest instrukcja,

HARPOON — PG

Nie wiem w jaki sposob stawiaé
pola minowe sonoboi aktywnych
i pasywnych? W jednej misji kom-
puter zrzucat z samolotu boje sona-
rowe. Mimo wielu préb nie udaio
mi si¢ postawi¢ pola min, ani sono-
boi. K. Gutowski

Recepta na stawianie boi sonaro-
wych zostala juz podana w HELP
w SS8’22. Dodam tylko, ze nie kaz-
dy samolot czy smigiowiec moze
przenosi¢ boje sonarowe (w wersji
1.21 mozesz to sprawdzic). O sta-
wianiu min zapomnij.

HOOK — Amiga

W SS’16 napisaliscie, ze trzeba
wzigé udzial w probie strzeleckiej
odbywajgcej si¢ w warsztatach.
Gdzie to jest i jak tego dokonac?
Kamil Kasperowicz
N

“

-

Warsztaty sa na lewo od sal1 bie-
siadnej zagubionych chiopcow.
Aby postrzela¢ do celu musisz mie¢
luk zrobiony z gatezi znad jezior-
ka i sznurka wyciagnigtego z siecl
rybackiej. Z gotowym sprz¢tem
idziesz do warsztatu i... strzelasz.

KAJKO | KOKOSZ — Amiga

Jak zdjaé szyszke z drzewa?
W opisie SS’22 napisaliScie, ze
przy wodospadzie trzeba podniesS¢
kamyk, a w dalszej czgsci nie na-
pisali§cie juz ani slowa o wykorzy-
staniu go. RAV, Lukasz Pustelnik,
doc. Glizda, Kamil Bytner |

O Boze! A niby jak mozna wy-
korzysta¢ kamyk wiedzac, Ze posia-
da sie takze proce? Moze by go tak
wystrzeli¢? Dla ufatwienia powiem,
Ze nastgpuje to po uzyciu procy na
SZYSZCe.

Jak na wyspie Pani Przyrody
przywigzaé kiode? Krzysztof Szpi-
la, Sylwester Suchy

Zerwij fodyge groszku i uzyj jej
kolejno na kamieniu i kiodzie.

Gdzie mozna znalez¢ orzeszki
dla wiewiorki? Krzysztof Cieslak,
Sawik

Na polanie przed chatg Jagi. Le-
za pod leszczyng.

Gdzie dokiadnie trzeba przeko-
pac ziemig¢ toporem, aby ukazaio
sie wejécie do tunelu z rycerzami
Hegemona? Wojtek Tychy

Jesli grale$ dokladnie wediug
opisu, to nie powinienes miec pro-
bleméw ze znalezieniem kawalka
poruszonej ziemi znajdujgcego sig

zaraz za brami mie.!' skz.

LY. NA RYNKU ZNALAZEA
SIE PARTIA ZLE FUNKCJONU-
JACYCH EGZEMPLARZY GRY.
PROSIMY ZWRACAC SIE DO
PRODUCENTA O WYMIANE

RN

| WERSJI NA POPRAWNA.

LEANDER — Amiga

W 4 etapie zdobywam fuk, lecz
nie moge wydostaé sie z jaskini.
Jak wyjs¢, aby ukoﬂczyé etap?
W jaki spos6b uruchamia si¢ bom-
by? Leény Wiadek

b

rys, Tomasz ,.Los” Welna

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa



\

co b mRieN WZIEN Jeo oy
<&
- %% S |
: : PPN Lo
A i AR
T NN -
T \ N JM

N

W2y MOEGO ;
M ZNEGD JOYA. IR

i e, Fa

f . e :
i . P . -
Ty,

rys. Tomasz , 058" Weina

ul. Wronia 3537, tel. (0-2) 620-1261 w. 550, fax (0-2) 620-9309 SS/KKGB 17



help

Galirna radzi

zblgkarnvrm

Posiadasz wersje pokatna, nic si¢
na to nie poradzi.

LITTLE BlG ADVENTURE — PG

W opisie (SS°22) twierdzicie, ze
wartownikowi na wyspie Brundle
trzeba okazac ,,lewa karte identyfi-
kacyjng”. Co to za karta? Jak ja
zdoby¢é? Artur Poznarski, Norbi
z Milanéwka

.2Lewa’ znaczy tu po prostu
sfalszowana. Na wyspie Fortress
kroliki twierdza, ze pomogg ci,
jesli rozwalisz centrum teleporta-
cyjne. Na wyspie Tippet zaplaé
Klonowi za udzielenie informa-
cji na temat planéw centrum. Po
powrocie na wyspe Pryncypala,
dostan si¢ do kwatery FunFrocka
(czerwone Klony kasuj Meca-Pin-
gwinami) — to ten budynek, gdzie
siedza wiezniowie, wczesnie] juz
tu byles. Drzwi otwieraj kartami
magnetycznymi. Otworzywszy
sejf, dowiesz si¢, ze plany posia-
da krolik z wyspy Cytadeli, kto-
ry kreci sie w poblizu twojego do-
mu 1 wypytuje o komin. Pogadaj
Z nim, a otrzymasz potrzebna kar-

te.

77

Discomp &

NORTH & SOUTH — PC
Czy mozna grac na 2 joye? Jesh

tak to w jaki sposob? Przemek K.

Tak, w opcjach wylacz szafe
(komputer) 1 wigcz drugiego gracza.

PREMIER MANAGER 3 — Amiga
Nie potrafi¢ ustawi¢ giebokosci
namystu, oraz rankingu. Czy mogi-
bym prosi¢ o opis tej gry? W K.
Opis gry znalazl sie w SS'23
1 tam znajduja si¢ potrzebne infor-
macje.

SECRET OF MONKEY ISLAND — PC, Amiga

W S8°20 podaliScie, ze jednym
ze sposobéw walki moze by¢ rzu-
canie obelg. Jednak odpowiedzi na
nie czg¢sto u réznych przeciwnikéw
nie pokrywajg si¢ (przynajmnie;
w mojej czesci gry). Tomasz An-
drzejewski

Pewnie, ze si¢ nie pokrywaja. Na
poczatku bedziesz ostro dostawat
w tylek, nie znajac wszystkich od-
powiedzi. Trzeba po prostu wal-
czyc 1 jeszcze raz walczyc — prze-
cieéZ nic na tym nie tracisz.

Co mam powiedzie¢ facetowi
na wyspie (temu bez rgk), aby pod-
dal mnie prébie z papuga? P. Wal-
czak

Na pewno nie to, zeby si¢ po-
drapal za uchem. Rozumiem, ze je-
ste§ juz w momencie kompletowa-
nia zalogi. Wybierz pierwsza kwe-
sti¢, a potem trzecig. Potem korzy-

o
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stajac z ktorejs z opcji, dotknij pa-
puge.

Jak wzig€ gotujacy si¢ garnek
z kuchni, ktory potrzebny mi jest
w cyrku? Jezeli to nie ten, to gdzie
jest ten wiasciwy? Wojciech Bajo-
rek

Garnek znajduje si¢ na zapleczu
hacjendy, tuz przy molo. Nic si¢
W nim nie gotuje, pusty garnek stoi
sobie na poice.

Gdzie jest Mistrzyni Szpady?
Bigkam sie po lesie, znalaziem
skarb (T-shirt), ale Mistrzyni Szpa-
dy nie znalazlem. Chalka

Aby doftrzec do Mistrzyni, po-
dgzaj przez las nastgepujaca droga
(N,N,E,E,E,E,N,W,N, W, N,
N,W,W W ,N,W,N).Gdy juzraz
tam dotrzesz, miejsce zostanie za-
pamigtanie 1 na mapie pojawi si¢
nowa lokacja. Jesli pojawia sie ko-
lejne problemy, koniecznie zainte-
resuj si¢ SS’20.

Wedlug opisu w SS°20, aby po-
kona¢ Mistrzynie Miecza, trzeba
nauczyc¢ si¢ wszystkich odzywek
piratéw. Jednak ona uzywa wia-
snych, nieznanych zwrotow. Skad
mam si¢ ich nauczyé? Gdy uzy-
wam ich na piratach zawsze prze-
grywaja. PSEUDOGOBLIN

Niestety jedyny sposob to meto-
da prob 1 bledow —wlasciwe odpo-
wiedzi nalezy zapamietac i powto-
rzy¢ w nastgpnej walce.

SECRET OF MONKEY ISLAND 2 — Amiga

Skad mam wzigé w 1 epizodzie
ling, aby wykona¢ pulapke na
szczura w pralni? Anecia, Pawel
Danielewicz

Wybierz si¢ 16dka na bagna.
. W chacie wiedzmy na stoliku lezy
kawalek linki.

SETTLERS — Amiga
Do czego sluzg trzy paski w me-
nu giéwnym? Co to za cziowiek, do
czego stuzy i jak ich produkowaé?
Chodzi mi o tego, ktory znajduje sie
w pierwszej kolumnie od lewej,
drugi od géry. Tomasz Wechmann
Trzy paski oznaczaja: niebieski
— zapasy jakie posiadasz poczatko-
wo w zamku, zielony — inteligen-
cje (oczywiscle dotyczy tylko gra-
czy sterowanych przez komputer)
oraz czerwony — szybkosc roz-
mnazania si¢ twoich poddanych.
Czilowiek w niebieskiej cza-
peczce jest przewoznikiem.
Jesli ustanowisz szlak prowa-
dzacy przez jezioro (poprzez
ustawienie dwoch chorggiewek
na jego brzegach 1 ,,zbudowa-
nie” drogi pomigdzy nimi),
wezmie on lodke i bedzie
przewozil towary 1 pasaze-
row z jednego brzegu na dru-
gi

v A
S
™

Co trzeba zrobié, aby
zniszczy¢€ obiekt nieprzyja-
ciela? Dr. Alban

Jedyny sposob to zdoby-
cie wartowni znajdujacej sie

w poblizu tego budynku.

Gdy gram na jednego gracza to
gra si¢ zawiesza. Jak gra¢ na: MI-
SJA 1?7 Marcin Religa-Cage

Jesli gra sie zawiesza to mozesz
miec za malo pamieci lub wadli-
wa wersje gry. Cel gry na kazdym
poziomie to ZniszZczenie przeciwni-
kow. Mozna to osiggnaé na dwa
sposoby. Pierwszy to stworzenie
potegl gospodarcze] 1 stopniowe
niszczenie najwazniejszych budow-
li (kopalnie rud zelaza 1 wegla, kuz-
nia, zbrojownia...). Pozbawiony
mozliwosci zaciggania nowych ry-
cerzy przeciwnik w koncu podda
si¢. Drugi to ciggle atakowanie
przeciwnika w roznych punktach
— wojna na wyniszczenie. Zdoby-
wanie 1stotnych strategicznie war-
towni, np. w centrum terenow sa-
siada obok jedynej farmy, kopalni
itp. Nawet jesli stracimy wartowni¢
(lub sami jg spalimy) to przeciwnik
musi odbudowac spalone budowle.
Przegrywa ten komu pierwszemu
skoncza sie surowce.

Czy istnieja do tej gry jakies$
plansze, a jesli tak, to jak sie do
nich dostac (oczywiscie po unice-
stwieniu wszystkich wrogéw na
planszy pierwszej) 7 Mr. Jojo

Po ukonczeniu pierwszej plan-
szy otrzymujesz hasto do kolejne;j,
rozgrywanej na losowej mapie
1 Z nowymi przeciwnikami.

Co zrobi¢, kiedy skonczy mi si¢
drzewo w zamku?

Zanim tak sie stanie musisz zbu-
dowac chatke drwala oraz lesnika,
a takze tartak. Jesli nie postawisz
chatki lesnika, to wkrotce drzewa
w okolicy zostang wyrabane i drwal
b¢dzie musial coraz dalej chodzié
do pracy. Jesli potrzebujesz duzo
drewna zbuduj kilka chatek drwa-
li i lesnikow, jeden tartak w zupel-
nosci wystarczy. -

Slyszalem, ze da si¢ przekupié
zolnierzy przeciwnika. Jak to si¢
robi? Prosz¢ o podanie szczegdlo-
wo jakie czynnoSci si¢ wykonuje?
Dariusz Dobrzanski

Mowia, ze faceci sa gorszymi
plotkarzami od kobiet... Nie da si¢
przekupic zoinierzy.

Dlaczego gra dzialala przy 1 MB
RAM, a za-
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wiesza si¢ gdy rozszerzylem pa-
mi¢€ do 2,57 Robert Goérski

' Radze sprawdzenie rozszerzenie
(techniczne).

SIM GITY 2000 — PG

W raportach o problemach mia-
sta czgsto pokazuje si¢ informacja
0 zanieczyszczeniach. Co zrobi¢,
aby je zmniejszy¢? Wuzel i Kogut
z Lodzi

Buduj bardziej ekologicznie, np:
elektrownie. Zastap gazowa czy
weglowa wiatrakami albo turbi-
nami wodnymi,

SIMON THE SORGERER — PG
Jak 1 za pomocg jakich przed-

miotéw wzigé bryle wosku z ula
w zachodniej czesci wioski? Skad
wzigé wiadro, ktérym przyniose
wodg¢ siedzacemu pod drzewem
czlowiekowi? Beny

Za pomoca dymu i siatki na
twarz, ktore znajdziesz w domku
z piernika. Skorzystaj z nich na sto-
jacym na zewnatrz ulu. Wiadro
znajdziesz w studni przy domu
wiedzmy. Wystarczy chwycic za
korbe 1 wywindowac je na gore.,

STAR TREK — Amiga 500

Czy istnieje wersja na A5007 Je-
Sl tak to na ilu dyskach? Eukasz
»,Kraku” Krakowiak

Niestety, wersja dla Amigi dzia-
fa jedynie po zainstalowaniu na
twardym dysku.

SUPREMACY — (-64

W czasie gry dostaje rézne wiado-
mosci np. ,,zlapaliSmy szpiega...,
wyprodukowaliSmy nowa rosline...”
—Jak to uzyé i do czego? Czy wszyst-
kie moje statki, ktére wyladuja na
planecie od razu robig to do czego sg
przeznaczone? Jesli tak, to jak je
uruchomi¢? Krzysztof Dothan

W odparciu atakow wroga po-
winno pomoc rozmieszczenie od-
dzialow na zewngtrznych planetach.
Czasami (zwlaszcza na pierwszym
poziomie), moze okazac sie, ze bar-
dzie) oplaca si¢ utraci¢ kilka planet,
byle nie rozpraszac swoich sil.

Podczas jednego etapu mozesz
podbija¢ jedynie jeden uklad. Na
nastepnych poziomach ro$nie ilo§¢
planet do zagarnigcia. To wszyst-
ko. Wiadomosci te ,,wykorzystuja
si¢ same”, np. komunikat o wyna-
lezieniu nowej rosliny” oznacza,
ze zwigkszy sie produkcja zywno-
Sci w kazdej z fabryk - bedziesz
mogi utrzymaé na tej planecie
wieksza populacje.

Statki kosmiczne trzeba obsiu-
giwac samemu — wyladowywac to-
wary, ludzi, Zolnierzy, uaktywniac
fabryki itp.

SYSTEM SHOCK — PG
Jaki jest kod zabezpieczajacy re-
aktor na poziomie ,,R”’? Anonim
Kod musisz skompletowac bie-
gajac po wszystkich dotychczas
zwiedzanych poziomach. Na kaz-

ul. Wronia 35/37. tel. (0 22) 201-261 w. 550. fax (0 22) 209.209

dym z nich znajduje si¢ ekran z cy-
fra. Zapisujac je otrzymasz szescio-
cyfrowy kod, ktory uruchamia re-
aktor.

TEENAGENT — PC

Jak wyciggna€ kapitana z becz-
ki w 3 teScie? Duck, Toto

Wiozy¢ palec do dziury
w beczce.

Co nalezy rzucié¢ dzieciakowi
przy domku w wiosce, by odwro-
ci¢ jego uwage i obnizy¢ kosz?
W SS°24 napisaliScie: jaki$ bajer.
Co to oznacza? GK User

Wy jmij klucz francuski z bagaz-
nika stojacego tu samochodu i ko-
rzystajac z niego opusc¢ kosz. ,,Rzu-
cic¢ bajer” odnosi si¢ do gadki, ja-
kg automatycznie przeprowadzisz
z petakiem.

Jestem w Rezydencji na 1 pie-

trze. Wiem, ze na regale jest fai- §

szywa ksigzka, ale nie moge jej
znalez¢. Cienki Bolek

Ksigzka jest mata, wiec musisz
delikatnie pracujac mysza wyszpe-
rac ja wsrod innych ksigzek na §rod-
kowym regale.

Jak zdoby¢ jabiko, ktére mam
wymieni€ u jeza na szyszke? Lord
I’Death“

Jez zadowoli si¢ nawet plastiko-
wym jabikiem, a otrzymasz je od
babci robigcej na drutach, jesli be-
dziesz potrafit wywolac ja z domu.

THEME PARK — Amiga

Co robi¢ po wciSnieciu opcji
sprzedawania parku? Trzeba go li-
cytowac, czy co? Hemlok

Licytacja polega na podbijaniu ce-
ny, wystawiajac park na sprzedaz do-
staniesz najwyzszg ceng, czekaj wiec
okolo 30 sekund na najlepsza cene.

Prosze¢ o wyjasnienie do czego
stuzg policjanci w tej grze? Tomek
Kuzemko

Podobno gdy wchodza chuliga-
ni 1 odwalaja demolke, policjant
bedzie interweniowat.

Jak grac na gieldzie? Gdy do niej
wchodze nie moge nic zrobié. Kej
Dzej

Przelacz na bussines level
w opcjach menu.

UF0 — Amiga, PG

Czy na Amidze jest mozliwos¢
ladowania w miejscu Ufokéw?
W trakcie ladowania otrzymuje in-
formacje, ze nie mam ekwipunku.
Co trzeba wzig€ opréez pistol i pi-
stol-chipa? Mic Wel

Lagdowanie w miejscu rozbicia
si¢ UFO to podstawa gry. Zeby te-
go dokona¢, musisz wyslaé w to
miejsce statek transportowy z de-
santem. Na statek musisz zalado-
wac (opcja EQUIP CRAFT) zol-
nierzy i uzbrojenie — nie wystar-
czy posiadac je w bazie.

Do czego stuzg: electro flare,
medi kit, motion scaner, stun rod,
poxsimity grenade, laser defen-
se? Czy mozna jako§ zamknaé
klape od skayrangera, bo ufoki

BELL & BELL Sp. z o.0.

ul. Wronia 29/31, 00-846 Warszawa

PRACUJEMY PON/PIATEK
teI- lo'zzl 620'20.44 W. 450 e gﬂd:iﬂﬂfh
ZAPRASZAMY OD 9 pazdziernika 10.00 - 18.00

Jezeli CHCESZ mie¢ DOBRY | SZYBKI KOMPUTER |Jub juz go MASZ j stwier-
dzasz, ze jest ZA WOLNY, aNIE MASZ PIENIEDZY na jego rozbudowe - wy-
miang ZADZWON do nas. POMOZEMY Tobie POZBYC sie tego KLOPOTU
Przyjmiemy w rozliczeniu TWOJ UZYWANY KOMPUTER!!!
Amiga 500, 600, CDTV, 1200, CD32, C-64, Atari XE i ST, PC 386 i 486 SX/DX,
Monitory RAM-y, Hard Dyski itp.
a Igczng wartosc przyjmiemy jako pierwszg wplate gotowkowa

Nasza firma prowadzi sprzedaz komputeréw ,NA RATY”

Dla mieszkaricow wojewodztw: warszawskiego, ciechanowskiego, ostrofec-
kiego, siedleckiego, radomskiego i skierniewickiego.

Dostarczamy sprzet PC do kazdego miejsca w Polsce na nasz koszt.
— Bank udzieli Tobie kredytu BEZ ZYRANTOW.

- JEDYNE wymaganie to pierwsza wplata minimum 10% wartosci sprzetu.
— oraz jednorazowa opfata manipulacyjna dla banku w wysokosci 8.88% od
zaciggnietego przez Ciebie KREDYTU.

OPTIMUS 24 miesiace gwarancji!!!

OPTIMUS 5P60 z procesorem PENTIUM 60

Oryginaina piyta giéwna i procersor PENTIUM 60 MHz firmy INTEL, 8 MB RAM
max 128 MB, cache 256 kb, magistrala PCI, flopp 3’,5” 1.44 MB, Obudowa MdT,
Wymienny twardy dysk 528 MB, klawiatura 101 klawiszy, karta grafiki SVGA
1 MB PCI, sterownik FDD/HDD IDE /O, Sloty 7 ISA 3 PCI, monitor 14“ LR,
oprogramowanie: ,,Pierwszy Krok” - program edukacyjny, OPTI.EE - program
konfiguracyjny, podrecznik uzytkownika w jezyku polskim.

Cena tylko 4.299,- zt z VAT-em!!
ZA DARMO CD-ROM 2xSPEED, MYSZ, DOS 6.22,
WINDOWS 3.11 PL, WORKS 3.0 PL
lub 216,- zt na 24 miesieczne raty

BELL 486 DX 4/100 AMD

PCI - piyta, 256 kb cache, 4 MB RAM, 3'5 FDD 1.44, IDE KONTROLER,
KLAWIATURA, KARTA GRAFICZNA SVGA 1 MB PCI HARD DYSK 540 MB,
OBUDOWA MINI TOWER

tylko 1999,- zt (cena z VAT-em)

MONITOR MONO 14” 319,-
KOLOR 14” LR 799,-
KOLOR 14” LR NI 889,-
Dodatkowe 4 MB RAM 449 -
Karta dzwiekowa 16-bit Stereo 349,-
Drukarka 9-igtowa STAR 449,-

AMIGA 1200 1490,- Naratyjuzodod 75,21 miesiecznie
AMIGA 600 780,- Naratyjuzodod 60,-zf miesigcznie
AMIGA 500 650, Naratyjuzodod 58,-zf miesiecznie
AMIGA CD32 580,- Naratyjuzodod 51,-zf miesigcznie

Posiadamy tez Amigi z juz zamontowanym Twardym Dyskiem: 40, 60, 70, 270,
420, 540 MB. 12 miesiecy gwarancji.

OPTIMUS 5P60 | OPTIMUS 5P75

PROCESOR
PENTIUM _
HDD 528 MB
CD-ROM -
MONITOR 14" kolor LR
CENA 2 798,-

Wpiata i oplata
manipulacyjna
RAZEM:

KREDYT

Srednia rata
miesigczna*

AMD 4/100 PCI 60 MHz 75 MHz

528 MB
2xspeed
14" kolor LR
4 299,.

850 MB
2xspeed
14" kolor LR
5 099,

T

min 504,- min. 774 ,- min. 918.-

Zachowaj rachunek za sprzet komputerowy i oprogramowanie, mozesz
odliczy¢ do 720 zi od dochodu podlegajacego opodatkowaniu.

SS/KGB




Galina radzi

zhlgkarnyr

tam wlazg i wrzucajg granaty.
Anonim

Electro Flare stuzy do oswietla-
nia terenu (w nocy), wystarczy tyl-
ko rzuci¢. Medi Kit jest automa-
tyczng apteczka stuzaca do lecze-
nia ran, budzenia nieprzytomnych
i podnoszenia morale (specjalnym
drug’iem). Motion Scanner to urzg-
dzenie wykrywajace ruch. Stun Rod
— prymitywny paralizator do oglu-
szania obcych. Proximity Grenade
— granat-putapka, reagujacy na
ruch. Laser Defence stuzy do obro-
ny bazy przed atakiem (jest tak sta-
by, ze wybuduj piec-szes¢ albo
wcale). Klapa powinna zamkna¢
si¢ sama po zakonczeniu tury, jed-
nak kazda posta¢ (Ufok tez) za-
wsze moze ja otworzy¢ i wrzucié
prezent. Trzeba tak walczy¢ by do
tego nie dopuscic.

Co si¢ dzieje z zestrzelonymi
ufockimi statkami, do ktérych nie
wyslalem swoich zolnierzy na ,,wy-
prawe”? Po kilku dniach krzyzyk
widoczny na mapie jako tzw. roz-
bity statek znika. P. Mikolajczyk

Obcy sg ewakuowani z miejsca
upadku przez wiasnych agentow
w danym kraju (zasilajg siatke
agenturalng). Jesli zestrzelisz du-
zo statkow nad jednym krajem i nie

T HOINA SrIATONA.
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' COZES NAD LONDYNEM

6DY BOMBA WYBUCHEA | LONDYN

wys$lesz tam desantu, to mozesz sig
niemile rozczarowac, gdy to pan-
stwo wycofa sie z X-COMu.

Jak wybudowac laboratorium
psychotroniczne? Do czego stuzy
psi amp? Jacek Glowacz

- Aby wybudowa¢ laboratorium
musisz je najpierw wynalez¢. Psi
Amp stuzy do walki mentalnej. Mo-
Z€SZ Z jego pomoca opanowywac
ciala obcych lub powodowac u nich
panike. Psi Amp moze byc¢ obsiu-
giwany tylko przez zolnierzy prze-
szkolonych w laboratorium psy-
chotronicznym.

Jak postuzy¢ sie stun-rod’em? Gdy
sttzelam w UFO-ludka, on staje nie-
ruchomo przez jedng ture, a poZniej
porusza si¢ jak wczesniej. Proszg
o dokladne wyjasnienie. Ufo-ludek

Musisz oglusza¢ Obcego az do
skutku, czyli tyle razy by ten prze-
wrocil sie na ziemie. Stun-rod mo-

ze by¢ uzyty tylko wtedy gdy Ob- |

cy stoi na sasiednim polu, nie da si¢
z niego strzela¢ na odleglosc.

Niedawno bawilem sie w SA-
VEGAME’ach. Tak grzebalem, ze
w koficu znalaziem si¢ na Marsie.
Teraz gdy zaczynam t¢ gre od po-
czatku (bez oszustw) i 1gduje na
Ziemi, aby dobi¢ rozbity statek i je-
go zaloge, nagle wczytuje mi si¢
Mars, a gdy przegram te walke, gra
sie koniczy tak jakby ufoki rozwa-
lity calg ziemie. Zmazalem wszyst-
kie SAVEGAME'y, ale to nic nie
pomoglo. PEEJAY

Jesh skasowales wszystkie SG
1 rozpoczecie gry od nowa nic nie

Z0ARZEN IEM

TE SCENY 205TALY
WYCIETE 2F wW2g.

INTERESOHAL HE DAWNY M

A Q2AcALNOSS | WATRA

60¥Z Ruscy

daje, to jedynym wyjsciem jest ska-
sowanie gry 1 zainstalowanie jej od
poczatku. A na przyszlosc rob ko-
pie plikow, ktore zmieniasz.
Proszg o podanie kodow. MISIO
Kodow zabezpieczajgcych nie po-
dajemy, a innych w tej grze nie ma.

UFO 2 (X-COM) — PG

Ile jest punktéw komunikacji ob-
cych? Czy gra sie koficzy w mo-
mengcie utraty wszystkich sponso-
réw? Dlaczego sponsorzy rezygnu-
ja z finansowania X-COM, jezeli
mam zawsze kilka tysiecy punk-
tOw 1 niszcze wszystkie statki z mi-
8ja infiltracyjng, zanim doplyng do
wyznaczonego obszaru? Carlos
Blanka

Punktow komunikacji obcych
jest tyle ile pozwolisz im zalozyc.
Gra koficzy si¢ nawet wczesnie]
niz w momencie utraty wszystkich
SPONSOrow: wWystarczy miec spory
debet na koncie, lub stabe wynmi-
ki — wowczas zapada decyzja o roz-
wigzaniu X-Com.

W opisie podaliécie, ze tajemni-
ce broni M.C. kryje TASOTH
SQUAD LEADER, Mimo, Ze mam
juz M.C - LAB, to po przebada-
niu go nadal tej broni nie mam.
Przebadalem juz chyba kazdy ro-
dzaj kazdej rasy ufokéw, a nadal
nie mam wszystkich czesci do bu-
dowania nowych statkéw. Co ro-
bié? GURU

Badaj dalej — §ciezka badan jest
pokrecona i nie da sie tak jak
w UFO przeskakiwac pewnych eta-
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pow badan, nawet jesli wydajg sie
zbedne.

Gram juz sporo czasu, lecz nie
moge jej ukonczy¢. Powiedzcie, co
trzeba zrobi¢, aby odkry¢ najlep-
szy ze statkéw — LEVIATHAN?
Jak i od kogo wydusi¢ informacje
o mie$cie UFO’li (,,T’LETH THE
ALIEN’S CITY™). Jacek ,,Boss”

Podalismy te informacje w opi-
sie w SS’25 (czerwiec 1995).

UNDER A KILLING MOON — PG

Nie moge przejs¢ momentu, gdy
mam poj§¢ do sklepu Rusty’ego
i w jednym z pudelek znalez¢ lalke
clowna. Akcja dzieje si¢ pod koniec
pierwszego dnia. Grzegorz Tybul-
czyk

Tak jest — niektore przedmioty
jest dos¢ trudno odkry¢, gdyz trze-
ba korzysta¢ z niekonwencjonal-
nych katow widzenia. Postugujac
si¢ kursorami, stan nad pudiem 1 po-
chyl glowe. -

UNIVERSE — PG

W jaki sposob podrzucaé luster-
ko laserem po uprzednim podej-
§ciu do drzwi? Pawel Maliszewski

Lusterko nalezy rzuci¢ w strone
drzwi strzezonych ptzez lasery.

Mam problem w samochodzie.
Niby wkiadam karte etyczng
(zgodnie z opisem w SS°19, ale
gdzie wpisaé te sekwenc¢je? Koko

Na ekranie obok.

Napisali§cie, Ze przy dwéch du-
zych robotach nalezy zigtzy¢ bate-
ri¢ z czyms$ tam. Tymczasem po
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daniu opcji COMBINE palec wskazuije
dét. Co robié? Rybka

Nie z ,czym$ tam”, a z CLOAKING
DEVICE, ta kombinacja musi si¢ udaé na
300%. Skutkiem bedzie niewidzialno§¢.
Moze robisz to w ztym miejscu. Co?

Co trzeba zrobi¢, aby kupi¢ SYNTHE-
TIC CARUITE i gdzie mozna je dostaé?
Adam Stepieni

Kartg ID musisz wsadzi¢ do automatu z zyw-
noscig na prawo od knajpy na KALEEV WAY.

Napisaliscie, ze po wejSciu w atmosfe-
r¢ planety Balkomois 7 trzeba wybraé
bezpieczny sektor do ladowania, lecz gdy
wigcze opcje szukania odpowiedniego
sektora, nie mogge go znaleZé. Pomézcie!
Karol Gebarowski

Napisane jest wybrac, a nie powierzy¢
zadanie komputerowi. Wybdr nalezy wiec
do ciebie.

ULTIMA 8: PAGAN — PC

Chodzi mi o moment, w ktérym (po
wczesniejszym uméwieniu sig) mam po-
rozmawiac ze stuzgcg Modrei — Araming.
Napisali§cie, Ze po szczerej gadce mam
dosta¢ od niej klucz. Co to znaczy po
szczerej gadce? Lukasz z Bierunia

Oczywiscie najpierw musisz mieé¢ za-
liczong rozmowe z Vividosem, ktory bak-
nie o rytualnym sztylecie. Z Araming mu-
sisz rozmawia¢ w jej domu (o porze dnia
Bloodwatch), a nie w patacu. Jesli o po-
rze Bloodwatch zastaniesz ja w domu,
bez klopotu wybierzesz wlasciwy dialog.

WEEN THE PROPHECY — Amiga

W przejsciu tej gry poshuguje sie wa-
szym opisem z SS’17. Dochodze do mo-
mentu, gdy musz¢ podwazy¢ kotare, aby
dosta¢ jezyny. Znalazlem dziryt, lecz nie
mog¢ znalez¢ piszczela, a ten z poprzed-
niego etapu rozsypuje si¢ po wlaniu oli-
wy do czaszki. Nie wiem gdzie znaleZé
drugi. Jurek Sobczyk

Rasowy przygodéwkowiec po wejsciu
do nowej planszy zawsze myszkuje kur-
sorem po calej scenerii. Gdy natrafisz na
czaszke, stra¢ ja i podnies potrzebny pisz-
czel, ktory lezy przy posagu.

WINGS OF FURY — Amiga

Jak si¢ laduje na statku? Dariusz Do-
brzanski

Na statku laduje si¢ lecac od prawej
strony, podchodzisz trzymajac FIRE.

WING COMMANDER — Amiga 500

Czy moglibyscie podaé opis klawiatu-
ry oraz dokladny opis opciji klawisza ,,C”?
W jaki spos6b zapisac stan gry? Artur

Z klawiszologia odsytamy do instrukcii.
Stan gry zapisuje si¢ w sypialni pilotow,
kliknij na glowie pilota w celu zapisania
stanu gry. Gdy klikniesz na nogi, to zna-
czy to LOAD GAME.,

HIIIIFF AND IIEIE SCHNIBBLE
F AZIMUTH —
Jak zabezpieczy¢ orzech przed zsuwa-

niem si¢ z krzyza, na ktéry ma spasé me- |

teor? Skad wzig€ sztuczng szczeke po-
trzebng do zdjecia? Bartek S.

Orzech zabezpieczysz maczajac go
w smole. Stuzaca jako sztuczna szczeka
kukurydz¢ znajdziesz na polu bitwy
w przesziosci. Kolejne twoje watpliwosci
rozproszy dokiadny opis z SS'25.

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309
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Przecieki wracajg!!!

Jak obiecaliSmy w poprzednim
numerze, Przecieki zndw stana si¢
forum duskusyjnym z czytelnikami,
tzn. wy piszecie, a my czasem od-
powiadamy. Dlaczego ich nie by-
o — ano dlatego, ze nie bylo miej-
sca, a teraz jest.

Po pierwsze...

Wielu z was zapomniatlo, ze re-
dakcja nie jest firma wysylkowa
gier, opisow, kodow, adresow 1 in-
nych rzeczy, tylko zajmuje si¢ wy-
dawaniem pisma (ktore kochacie).

Po drugie...

.Nie jestesmy w stanie odpisy-
wac na listy (niezaleznie jak drama-
tycznie podpisane).

Po trzecie...

Nie jesteSmy w stanie bra¢ udzia-
tu we wszystkich waszych proble-
mach sprzetowych (np. mam PC
286, a chcialbym miec¢ Pentium.

odpowiedzcie dlaczego jest lepsze,

bo kolega chce mi sprzedac DX33
bez dysku, a ja chce CD-ROM
wiec nie wiem co zrobic i dlacze-
go gry si¢ wieszaja gdy pada deszcz
— to do§¢ typowy beikot).

Po czwarte...

Nie jestesmy baza danych wszyst-
kich firm gierkowych w Polsce 1 nie
wiemy co kto w danym momencie
ma na pélce (np. gdzie mogg kupic...
w wers]ji na kasete lub czy w Polsce

22 SS/KGB

mozna dostac 1 za ile...). Staramy si¢
podawac w KGB najaktualniejsze
cenniki i tam nalezy szuka¢ informa-
cji lub dzwonic bezposrednio do dys-
trybutoréw konkretnych firm (np.
Microprose — IPS, Ocean — Mirage,
Interplay — CD Projekt itd.).

Po piate...

Nie podejmujemy si¢ odpowie-
dzialno$ci w sprawach doradztwa
gdzie co kupic (np. chee kupi¢ mo-
nitor firmy... ale na gietdzie jest ta-
niej).

Po szoste...

Numery archiwalne 1 prenume-
rate¢ wysylamy tylko na warunkach
podanych na stronie 59 w KGB.
Nie wysylamy numeréw za zali-
czenlem pocztowym.

Po si6dme...

Nie prowadzimy handlu wy-
miennego z czytelnikami (dotyczy
to szczegdlnie opisOw gier).

Po osme...

Na wiele pytan, ktore zadajecie,
odpowiedzi byty juz kiedys udzie-
lone na naszych famach. Nie spo-
sOb ciggle wracaé do tych samych
kwestii. Zalecalbym wigcej uwagi
przy lekturze 1 okresowe przeglada-
nie starych numerow.

Po dziewiate...

Wybaczcie, ze tak marudze, ale
zebralo sig.

......
Ay O

________

W przysziym miesigcu bedzie
wiece] pytan z listow.
Pegaz Ass

Kiedy wyjdzie Mortal Kombat
3 na Amige? Mumin

Zgodnie z tym co wiemy, to ni-
gdy. Nikt w firmie Acclaim nie
chcial podjac tego tematu w roz-
mowach z nami.

Co oznacza w klepsydrze pod
opisami znaczek krzyzyka lub tele-

fonu zamiast cenv? Szymon z Po-

zhanida

Krzyzyk oznacza brak ceny (np.
gra nie jest jeszcze dostepna w Pol-
sce albo nie wiemy ile kosztuje),
telefon oznacza zwykle, ze gra be-
dzie wkrotce wydana ale dystrybu-
tor nie zdazyt jeszcze jej wycenié
1 wtedy nalezy dzwonic¢ do dystry-

rys. B. Grzegorski

butora (telefony dystrybutorow
znajduja si¢ w ich reklamach
i dzwonienie do nas nie tej kwestii
nie ma sensu).

Czy mozna Amige 600 przero-
bic na Amige 12007 Florian FLO-
REK Malah

Mozna, dotyczy to rowniez mo-
delu 500. Nalezy stary sprzedac
1 kupi¢c nowy.

Od pewnego czasu mam zamiar
przystac do was opis gry, czy mam
przystac dyskietke z grq? Adam
Gluszek, Lukasz Latacz

Wybaczcie chiopaki, ale szansa
na publikacje¢ jest niewielka. Ma-
my po prostu pod dostatkiem wla-
snych materialow. Co innego kon-
kursy, wtedy konkretnie zamawia-
my u czytelnikow jakis tekst i cze-
kamy kto przysle najlepszy.

Trzynasteqo pazdziernika w pigtek!!!

13 pazdziernika 1995 r. CD Projekt - Gzad Koman[o fir-
ma znana na rynku ze swej wielkiej szybkosci operacyj-
nej, przebieglosci i szczerego serca otworzyla swoj pierw-
szy sklep firmowy w Warszawie przy ul. Indyjskiej 25a. Nie
sposob nie trafi¢ - wielkie szyldy widoczne w nocy i w dzien
widaé juz z trasy Lazienkowskiej. Tyle czesci oficjalnej...

...a nieoficjalnie, nastgpnego
dnia, kierownictwo odpalifo takg
balange w branzowg White Pub’ie,
ze UGH!

Byli wszyscy liczacy si¢ 1 sporo
pomniejszych. Atmosfery nie odda-
dza zadne stowa, niech wigc prze-
mowia liczby — padio ponad 5 BE-

CZEK = ponad 500 litréw samego
piwa!!! Lepszej rekomendacji nie
trzeba, tym bardziej, ze byla to
pierwsza tego typu impreza w na-
szej ukochanej branzy.

Ptyn szczesliwie po morzach
1 oceanach, CD, gloszac imig pol-
skiego stoczniowca!

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa
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FROM: secserv@polbox.com.pl
TO: All

Czesc!

Lawina ruszyta. Do 16 pazdzier-
nika, czyli niecale dwa tygodnie
od pojawienia sie numeru w Kio-
skach, otrzymalismy okoto 50 li-
stow. Duzo to i mato. Przy naszym
monstrualnym nakladzie mogli-
Smy si¢ spodziewac wiekszego od-
zewu. Z drugiej strony zaréwno
Internet w Polsce, jak i nasza

I L]
. |

w nim obecnosc to zjawiska tak
swieze, ze mimo wszystko tak sze-
roki odzew jest czyms niezwy-
kiyvm.

Jak dotad udalo mi si¢ odpisaé na
wszystkie listy, cho¢ juz wiem ze
nie wszystkie dotarly do adresa-
tow. Chwilowo najbardziej po-
Krzywdzeni sa uczestnicy FIDO
(ale wasze listy doszty). Pozdro-
wienia dla Wojtka (wbw@...) — by-
te$ pierwszy!!!

Jesli chodzi o tematy: jak na ra-

zie przetamujemy pierwsze lody,

cho¢ zaczynaja si¢ pojawiac juz
sprawy bardziej konkretne: tipsy,
pytania dotyczace gier i sprzetu,
nawet propozycje dotyczace Co-
ver Disku. Poniewaz nie wszyscy
$3 pewni 0 czym mog3 pisac, odpo-
wiadam: o wszystkim. Szczegol-
nie jednak, chcielibySmy poznaé
wasze zdanie na temat: jakich in-
nych form uczestnictwa w sieci In-
ternet oczekujecie od nas. To co
pisaliSmy miesiac temu o WWW
1 listach dyskusyjnych to nie sa
sprawy przesadzone — tylko od was
zalezy czy si¢ na nie zdecydujemy.

WspomnieliSmy tez o Internecie
dla Szkol, a okazuje sie, ze nie jest
to jedyna inicjatywa tego typu: nie-
ktore szkoly posiadaja polgczenia
internetowe dzigki wiasnemu wy-
sitkowi. Takie informacje doszty
nas narazie o ZSE w Bydgoszczy.
Moze stworzylibySmy liste szkol
z dostepem do Internetu? Moze
specjalng list¢ dyskusyjna — redak-
cja czeka na odzew od zaintereso-
wanych, na razie wszystkie moz-
liwosci stoja przed nami otworem.
Piszcie wigc — nie potrzeba koperty
ani znaczka!

Witia Krugtoj

1l“
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Ja wiem, ja wiem, to jeszcze
nie pora... ale gdy przychodzi po-
ra, to zwykle jest juz za pozno.
Na co? Na nacigganie starostow
rodzin i innych sponsorow na pre-
zenty. Ten rok zapowiada si¢ cie-
kawiej od poprzedniego w tym
wzgledzie, wiec potrzebne jest do-
bre planowanie; juz od dzis za-
cznijcie rozklada¢ sity (portfela
starych) na zamiary.

A teraz z innej parafii. Do wszyst-
kich cieciow i leszczy meczacych
o odpisy na listy (bo nie wierzg al-
bo wierzg, ze kto§ to czyta) — nie
ma mowy o odpisywaniu do wszyst-
kich, nie mam kiedy, albo bede od-
pisywal na glupoty, albo robil kolej-
ny numer SS’a ~ wybor nalezy do
was. Co do czytania, to czytam ab-
solutnie wszystkie wypociny.

Z jeszcze innej parafii. Przypo-
minam o odezwie w sprawie
przysylania glupot wypisywa-
nych w prasie, ktore zwykly
swiadczy¢ o 100% niekompeten-
cji piszacych.

rys. Tomasz ,.L.o§” Welna

24 SS/KGB

Upomnienie z diecezji - sta-
ram sie byé cierpliwy widzgc,
co za tegie mozgi czasem do nas
piszg, ale przepraszam, jezeli do-
staje co tydzien stos listow z za-
adresowang koperta zwrotng
z prosbami o katalogi gier to po-
wiem tyle, Ze trzeba by¢ Super-
Cieciem i MegaKotkiem zeby nie
zauwazyc¢, Zze to nie my wysyla-
my katalogi, tylko firmy ogla-
szajace sie w pismie. To 1 tak
jakbym rzucal grochem o Sciane,
bo w tym tygodniu znéw pewnie
komus sie co$ pochrzani i bedzie
sie na nas wsciekal, Zze czegos nie
dostat.

Poza wszystkim pozdra-
wiam(y) wszystkie nieliczne
dziewczyny, ktore do nas pisujg!

Wasz kochajacy Pegaz Ass

~ belkoty — tym razem cytat

z polskiej wersji Playboya, bedzie
z pamie¢ci, bo egzemplarz gdzies
zginal: ,Na pokladzie sondy ko-
smicznej jest komputer mogacy po-
miesci¢ w swej pamieci 40 bitow

moi, byt okresla §wiatomos$¢, a kaz-
dy byt to jeden odbyt;

-~ poczatki — ‘Bry, bando po-
Zeraczy joystickow, hiewiescich
serc i kiszonej kapusty; Bracia
i siostry; Czoiem... muru nie
przebijaj; Moje serdeczne usza-
mi ruszanie dla redakcji; Pisze
do was kolejny bezsensowny
list; Pisze do was bo jecha¢ mi
si¢ nie chce; Pisz¢ poniewaz do-
szedlem do wniosku, ze nawig-
zanie kontaktu z wami moze
wpiyna¢ na mojg inteligencje;
Szanowna redakcjo kochana
przez nas i nierozumiana przez
naszych rodzicow; Hello gno-
my i demony i inne zaplute kar-
ly amigancko-blaszanej reakciji;
Nie bede lal barszczu 1 od razu
przechodze do konkretéw...; Hej
zafajdane bobasy—smutasy; Co-
ol Morning; Nigdy nie wiem jak
zaczac;

— konce — Wielu tysiecy lat
$wietlnych dziatalnosci, zwariowa-
nych pomysiow i jak najwiekszych
dochodow; Zycze luzniejszych ka-
ftan6w bezpieczenstwa; Niech biz-
nes si¢ kreci; Napisalem ten list,
zeby podnies¢ z dotka moj ulubio-
ny dziat - Supery;

—0KGB i 0SS — przekretow juz
nie bedzie;

— wyrazy na Q 1 na 7 — Qit, Qr-
tyzana, Qpa, Qrs, Qlminacyjny,

(czyli 500 bytow)*. Tak tak, drodzy | Qndel, Qjawiak, Quchnia, mnball,

I OSTHTIIM C2ASIE  SYSTEN | VIRUAL REALITY" 200BYE sobfe
M SuiECE NIELKA StANYE. TeavAK Z FONODU OGRNICZONYCH
FUNDUS2Y PREEUETIEGO GRAc2A TEGO 200BYCE SIE S€ FIKCTA.
NINO TO FREEBIESL GPACZE NIE DATR; 2/ WYCEANA!

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa

szitkulec, wjawka, mwjak, mrat, mlot,
nngpongista, ncie, j two QfLO-
VE,; itd;

— przekrety — Alone in the Dark
~ Same Ciemnosci; Birds of Prey
— Danuska i Szprej; Blade of De-
stiny — Blados¢ Przeznaczenia; De-
fender of Crown — Najmimorda;
Doom, Doom, Doom — Po Piwie
Zawsze Mam Gazy; Electro Body
—Czas na EB; Elfman — Jedenasty
Apostot; Fields of Glory — Pola
Minowe; Flight Commander — Lot
Commodora; Kajko i Kokosz - Ka-
jak i Kokpit, Kajko i Kosz Kosz;
King Maker — Krolorobca; Lost
Eden — Zgubiona Cnota; MK 2 -
Dwie Mordy Kombatanta; Moon
Patrol — Policja Noca; Operation
Blood — Transfuzja; Prisoner of Ice
— Icek Wiezien; Psycho Pigs — Ra-
da Ministrow; Trap’n"Treasures —
Tresowanie Trepd; Terminator —
Uczen Odbywajacy Nauke Rze-
miosia u Majstra; The Secret of
Monkey Island — Tajemnica Is-
landzkiej Malpy; Space Hulk — Ko-
smiczna ,.Halka“ Moniuszki; The-
me Park — Stremowany Park, Park
Tremy; UGH! — Zatwardzenie; Ul-
tima 7: Black Gate — Si6édme Ulti-
matum dla Czarnej Mamby; Ulti-
ma VIII: Pagan — Osme Ultima-
tum dla Pogan; Wisielec — Eme-
ryt model” 95;

— madrosci ludoweé — E=SSZ;
Dzien bez podlizywania si¢ jest
dniem straconym; Stonce prazy,
mozg sie smazy; Z dziewczyna
strasznie duzo czdsu Si¢ zuzywa,
Zyrafa najwyzszg forma zycia; Gor-
szy Spectrum w gar§ci niz PC na
dachu; Uderz w stol, a Secret Se-
rvice si¢ otworzy; Jak wypijesz pi-
wo to pojdziesz krzywo, a po gorza-
le wcale;

— mega glupoty — Mowi sie, ze
powietrze nie ma icnlﬂru_, a czy to
nie noc wiasnie zabarwia je na czar-
no?; Mialem kiedys$ bialg myszke,
ale w koncu mi pacflai zy to ozna-
cza, ze mam teraz Mouse Pad?,
Podobno w Polsce bedzie dobro-
byt, wszyscy bedg mieli Nintendo,
ale ja sie nie bojé bo mam raka
pluc; Jestem w rozterce bo umari mi
chomik i ja po prostu, pd prostu nie
wiem jak go ugntdwaé Gdy wro-
cily Supery to dostalem szatu i wy-
konatem taniec wesely na wio-
sach fonowych;

— pytania do re&akcjl — Czy re-
dakcja udziela pytania ha gry? (nie,
ale udziela gier na odpdwiedzi);

— varia — Lubie dziéci, stwier-
dzit kanibal; Jak odbywa sie
zmiana pogladéw PeCetowcow:
(Amiga Workbench 1989) — Pe-
Cetowiec mowi ,te zdsrane iko-
ny to dla jaskiniowcow®... trzy
lata p6Zniej (PC Windbws) , faj-
ne to Windows 1 te ikbny, ci lu-
dzie to mys$la!*; Dostalem na
bierzmowanie 500 z1 6d sponso-
ra; U mie wszystko po staremu,
ta sama cela, starszy taki sam bu-
rak i tyka wszystko jak pelikan,
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a starsza mysli, ze wszystko jest
w porzasiu bo wszystkiego nie
wie; Moge wam sprzedaé zde-
rzaki do zelazka, albo przednia
szybe do wanny; Dzi§ wystalem
list do was, a juz nazbieralo mi
si¢ na nastepny; Escom to zdraj-
ca, mieliSmy szanse pozby¢ sie
Amigi, a on jag wykupil; Za kil-
ka miesigcy matura, a ja mam
problem bo w calej karierze
szkolnej nie przeczytalem zad-
nej lektury;

—do Help’a — Jungle Strike PC.
Mam bardzo ciemny monitor,
a w czwarte] misji jest noc 1 nic
nie wida¢. Jaki jest kod do piatej
misji?;

— 0 Mortalu -

® Przychodzi Sonya do lekarza
z nosem jak bania.

Pszczolka? — pyta lekarz

Aha. - Usiadia?

Aha -] ukasiia?

Nie, Cage ja Cyberkopniakiem
zabii!

@® Podchmielony Scorpion wraca
do domu. Zatrzymuje go policjant
i méwi: Prosze chuchngé;

®Reptile rozmawia z Baraka: Stu-
chaj Baraka, ja i Kitana nie moze-
my miec¢ dziecka. Zréb nam Baba-
lity.

@® Ballada o Mortal Kombat:
Shang Tsung, koles juz niemiody,
bez przyjacidl i urody,
by umili¢ chwile nudne, ot tak so-
bie dla draki, chcial wypruwaé lu-
dziom flaki. -

Z wszego Swiata si¢ zjechalo, wo-
jownikow nie za malo:

Scorpion, Sonia i Sub Zero, Rayden,
Kano, Johny Cage, oraz §wietny
karateka — Bialy Lotus, Lucek
Kang.

Moze by tak sznurowadlem potrak-
towac Jasia Cage?

Albo trzasng¢ w leb meduza, lub
na kolce rzucié precz?

Jesli nam si¢ nie podoba Sonia Bla-
da z trickiem nowym,

to potraktuj ja chiopczyku freezem
cieklym azotowym.

Jesli Goro zacznie glupio skakaé
1 si¢ dziwnie Smiac,

to go sru piardem frontalnym, albo
wall jump - psia go mac.

AFTER /
'..-""

rys. Michat Sledzinski

No a jes§li nam bogowie i Shang
Tsunga dadzg zdjaé,
mozna znowu si¢ po trupach, w go-
¢ po zwyciestwa piac.
® Zespot kombatantow spod zna-
ku mortadeli oferuje:
okulary — Johnny Cage; lecze-
nie wszelkich krzywizn kregostu-
pa — Sub Zero; lowienie trzmieli -
Liu Kang; pieczenie na grillu — Mi-
leena; koszenie trawy — Kano; pa-
sty do zebow — Baraka;
- plosenki —~
® U przgsniczki siedzg jak aniot
dziweczki,
Pedza, pedza bimber z czerwo-
nej porzeczki;
— wierszyki —
@®PeCet, PeCet ty jestes jak zdrowie,
nikt si¢ nie dowie ile kosztujesz,
az si¢ popsujesz;
@® Siedz¢ i mysle, nad dniem ubo-
lewam
Jutro sprawdzian mam, dzi$§ go
olewam
— dowcipy z internetu
Dlaczego Bog nie mégt zrobié
doktoratu
1. Oglosit tylko jedna wigksza
publikacje.
2. Napisana zostala po aramej-
sku, a nie po angielsku.
3. Nie zawierala bibliografii.

4. Nie zostala opublikowana |

W poczytnym czasopismie.

5. Istnieja powazne watpliwosci,
co do tego, czy napisal _]a osobi-
scie.

6. Moze to i prawda, ze stworzyl
swiat, ale jakie osiggniecia zano-
towat od tej pory?

7. Jego skionnos¢ do wspoipra-
cy jest racze)j ograniczona.

8. Inni naukowcy majg duze
trudnosci w odtworzeniu re-
zultatow jego eksperymentu.

9. Bezprawnie przeprowa-
dzal eksperymenty nie tylko
na zwierzetach, ale i na lu-
dziach.

'10. Gdy do$wiadczenie mu
nie wyszlo, probowat to ukry¢
topiac obiekty do§wiadczalne.

11.Kiedy obiekty do§wiad-
czalne nie zachowywaly sie
zgodnie z jego przewidywa-
niami, usuwat je z prébki.

£08 ZE HNIE .
VIE XUPIEEM
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12. Rzadko zjawial si¢ na zaje-
ciach; zamiast tego kazat studentom
przeczytaé swoja publikacje.

13. Niektorzy twierdza, ze skie-
rowal swego syna na zastepstwo.

14. Dwoje pierwszych stucha-
czy wyrzucil ze studiow.

15. Chociaz do zaliczenia jest
tylko 10 rygorow, wiekszosé stu-
dentow oblewa jego testy.

16. Urzeduje nieregularnie, za-
zwyczaj na szczytach gor.

@® 10 przykazan czlowieka szcze-

sliwego:

1. Cziowiek rodzi si¢ zmeczony
1 zyje zeby odpoczac.

2. Kochaj swe 16zko jak siebie samego.
3. Odpoczywaj w dzien, aby$§ w no-
cy mogt odpoczac.

4. Praca meczy, odpoczynek mnie;.
5. Jezeli widzisz kogo$ odpoczy-
wajacego, pomoz mu.

6. Co masz zrobi¢ dzis, zréb pojutrze,
bedziesz mial dwa dni wolnego.
7.Jezeli czegos nie mozesz zrobic,
pozwol by zrobili to inni.

8. Nadmiar odpoczynku nigdy ni-
kogo nie doprowadzit do $mierci.
9. Kiedy ogarnie ci¢ zapal do pra-
cy, usiadz i poczekaj az ci przejdzie.
10. Praca uszlachetnia, lenistwo
uszczesliwia.

— Ballada o Doomie
Doomie! Gierko moja! Ty jestes$ jak
rzeznia!

Ile cig trzeba cenié, ten tylko sie do-
wie, kto w ciebie rznat.

Dzis brutalnos¢ twa w calej ozdobie
widze 1 ignoruje, bo se gram na tobie.
Panno $nigta, co labirynty skrywasz
wraz z ich ciemnym ludem,

mnie nieSmiertelnoscig do gry po-
wrociias cudem.

Gdy od placzacej matki pod giwery opieke
ofiarowany, zakrwawiong podnio-
stem powieke.

I zaraz mogiem do twych bunkréw progu
18¢ na nastepny poziom denerwowaé
WIOgow.

Wtem! Rakieta mg glowe urwata i pa-
diem jak trusia co w leb oberwata.
Tymczasem przenos§ me szczatki po
scianach rozbryZnione,

do tych cudownych bunkréw twym

jasnym $wiatlem roz§wietlonych,
do tych Scian obryzganych flakiem |

rozmaitem,

| karminowych posoka, obwieszonych

trupem.

A wszystko ogrodzone murem, jak-
by miedza,

Na ktorej z rzadka ciche sepy swdzq

Sprzedaz WysytkowaT OMiA

Gier Komputerowych ss:r ¥
Termin realizacji: .m-ﬂ} TT3-10-82

TYLKO 5 DNI Il
OKAZJA !

NISKIE CENY

PRZEDSTAWIAMY KILKA WYBRANYCH GIER:
IBM PC Ceny w z!.
BC Races 51.00
Colonization PL 84.00
Dawn Patrol 87.00
Flight of the Amazon Queen 72.00
Genesia 50.00
Hanniball 45.00
Harpoon |l 78.00
Ishar II 37.00
KA-50 Hokum PL. B4.00
Klik and Play PL 84.00
Liga Polska Manager 95 37.00
Magic Carpet 84.00
Ortografia Pro 20.00
Retribution 85.00
Robinson's Requiem 56.00
Soccer Kid 45.00
Soitys 34.00
Storm Master 26.00
Teenagent 47.00
Terror from the Deep (Ufo I1) 84.00
Word Translator 143.00
IBM PC-CD ROM

3D Atlas 143.00
Battle Beast 174.00
Bioforge 105.00
Civil War 100.00
Command & Conquer 1
Dark Forces 180.00
Discworld 100.00
Flight Unlimited 184.00
Full Throttle 180.00
Hell 100.00
Hi-Octane 132.00
Jagged Allance 174,00
Micro Machines |l Turbo Toum. 154.00
Pitfall (Windows '95) 174.00
Primal Rage 118.00
Psycho Pinball 164.00
Slipstraam 5000 83.00
Star Trek: The Next Generation 163.00
Strip Poker Pro 130.00
Super Street Fighter |l Turbo 94.00
U.S. Navy Fighter 100.00
Wing Fim?'r!tu 69.00
Wood 173.00
AMIGA

Alien Breed 3D (A1200) =
Campaigh |l 87.00
Cannon Fodder Il 59.00
Crystal Dragon 50.00
Cytadela 41.00
Doman 33.00
Football Glory 45.00
Gloom (A1200) 1
Gloom Deluxe =
Ishar Il 37.00
Kajko | Kokosz 37.00
Lamborghini 41.00
Liga Polska Manager 19.00
Pole Walki 22.00
Speadway Manager | 23.00
Storm Master 29.00
Super Memo 3.0 48.00
Super Skidmarks 40.00
CD-32

Allen Breed 3D ]
Alien Breed Tower Assault 79.00
Dennis 56.00
Fears T
Gloom 71.00
Gloom Il 5
Grolier Encyklopedia 88.00
Guardian 45.00
Gunship 2000 137.00
Jet Strike §6.00
Liberation 49.00
Litil Divil 133.00
Microcosm 67.00
Morph 30.00
Pinball tHusions 155.00
Pirates Gold 113.00
Premiere & Buba'n Stix 30.00
Rise of the Robots 85.00
Subwar 2050 $3.00
Super Skidmarks 68.00
Syndicate & Alfred Chicken 167.00
Top Gear Il . 130.00
Ufo Enemy Unknow 83.00
Ultimate Body Blows 50.00
Video Creator 118.00

Peiny katalog wysytamy po otrzymaniu
zaadresowanej koperty 2zwrotnej ze
znaczkiem.

Posiadamy w sprzedazy calos¢ oprogramo-
wania znajdujacego sie na polskim rynku, w
tym fakZe oprogramowanie uiy'tkm napedy

CD-ROM, karty mlnyczm karty
Podane w dgfan‘mzna

zawierajg pﬂdarek VAT
Przesytka platna przy odbiorze (+koszly
wysyiki).
Zamowienia oraz wszelkie pytania
przyjmujemy listownie lub telefonicznie

pod numerem (0-22) 773-19-82,

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309




POSIADAMY W SPRZEDAZY WSZYSTKIE WARTOSCIOWE GRY | PROGRAMY EDUKACYJNE

DOSTEPNE W POLSCE * PROWADZIMY SPRZEDAZ DETALICZNA | HURTOWA * ABY OTRZYMAC
SZCZEGOEOWY SPIS PRZYSLIJ ZAADRESOWANA KOPERTE ZWROTNA | INFORMACJE O TYPIE
POSIADANEGO KOMPUTERA * NAWIAZEMY WSPO£PRACE Z AUTORAMI GIER | DYSTRYBUTORAMI

MINZZ

PROGRAMOW * PRZY ZAMOWIENIACH WYSY£KOWYCH (LIST, TELEFON, FAX) NALEZY DOLICZYC MIRAGE SOFTWARE
KOSZTY WYSYtKI* ZAPRASZAMY DO NASZEGO SKLEPU FIRMOWEGO W WARSZAWIE PRZY 03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4
ULICY GEN. ABRAHAMA 4 OD PONIEDZIAEKU DO PIATKU OD 10.00 DO 18.00 tel.(22) 671 7777, fax (22) 671 7622
PRZEDSTAWIONA OFERTA TO ZALEDWIE FRAGMENT TEGO CO POSIADAMY ... e-mail: mirage@ikp.atm.com.pl
PC CD ROM AMIGA IBM PC CD 32
AIV NETWORKS ekonomiczna, hit!  128.00 ALIEN BREED 3D 417200, "Doom™ Tel. 7 DNI 7 NOCY przygodowa pol. Tel. ALIEN BREED 3D "Doom”;, hitl Tel.
ALONE IN THE DARK przygodowa  43.00 AMERICAN POKER karciana 18 Iat 9.50 ARMORED FIST symulfacyjna 61.00 ATR  mini wyscigi terenowe 74.00
ALONE IN THE DARK 2 przygodowa T73.00 BATTLESTORM strzelanina 19.00 BATTLESTORM strzelanina 19.00 BANSHEE  strzelanina 57.00
ALONE IN THE DARK 3 przygodowa 97.00 BANSHEE A71200, strzelanina 52.00 BATMAN RETURNS przygodowa 70.00 BIG SIX 6 gier z seni "Dizzy” 61.00
ARMORED FIST  symuiacyjna 61.00 BARBARIAN bijatyki 14.50 BC RACERS smieszne wyscigi 52.00 BUBBA'N'STIX platformowa 18.00
ASTERIX planszowo-przygodowa  135.00 BMX SIMULATOR  jazda na BMx-ie  10.00 BRUTAL FOOTBALL spartowa 29.50 CHUCK ROCK platformowa 18.00
BC RACERS s$mieszne wyscigi 60.00 BRUTAL FOOTBALL sportowa 29.50 BUREAU 13 przygodowa 85.00 CHUCK ROCK 2 platformowa 18.00
BIG RED ADVENTURE przygodowa  69.00 BRAIN FODDER edukacyjny 5-D 29.50 BURNTIME strategiczna 39.50 DRAGONSTONE  przygodowa 50.00
BIOFORGE przygodowa 109.00 BURNTIME strategiczna 39.50 CAMAPIGN 2 strategiczna 99.00 FLY HARDER strzsianina 50.00
BUREAU 13 przygodowa 85.00 CANNON FODDER 2  strzefanina 61.00 CANNON FODER 2 strzelanina 61.00 GLOOM strzaelaning 3-D 73.00
CIVIL WAR  strategiczna 100.00 CO DO GROSZA jak Monopoly 25.00 COLONIZATION strategiczna 85.00 GUARDIAN strzelanina 46.00
CHAQS CONTROL strzelanina 135.00 CRAZY CARS 2 wyscigi 19.00 COMMANCHE symulacyjna 61.00 KID CHAOS platformowa 39.00
COMANCHE symulacia 61.00 CRYSTALS OF ARBOREA rofe play. 24.00 CRAZY CARS 2 wyscigi 19.00 KINGPIN kregle 51.00
COMAND & CONQUER 2cD, hit!  145.00 CYBERFORCE przygodowa 29.50 CRYSTALS OF ARBOREA role play. 24.00 PREMIERE platformowa 16.00
COMBAT AIR PATROL symulacyjna 134.00 CYTADELA strzefanina 3-D 39.50 CUCKOQ Z00 (PL) dla dziec 67.00 RISE OF THE ROBOTS nawalanka  95.00
CRIME PATROL filmowa strzelanina ~ 99.00 DAN WILDER przygodowa 3-D 21.00 DAWN PATROL symuiscyjna 99.00 ROADKILL zrecznosciowa 51.00
DARK FORCE przygodowa 3-D 183.00 DAWN PATROL symulacyjna 89.00 EPIC symulacja kosmiczna 27.00 SKELETON KREW  strzelanina 39.00
DAWN PATROL symulacja 105.00 DOMAN  walki barbarzyricow 34.00 FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 75.00 SOCCER SUPERSTAR pitka nozna  58.00
DEADALUS ENCOUNTER fiim 134.00 DRAGONSTONE role playing 51.00 FOOTBALL GLORY pitka nozna 51.00 SUPER STARDUST  strzelanina 79.50
DISCWORLD przygodowa 103.00 DREAMWEB  przygodowa 89.00 FRONT LINES stratsgiczna 58.00 SUPERFROG piatformowa 53.50
DR DRAGO’S MADCAP CHASE 129,00 ENERGY MOVER /logiczna 34.00 GRAND PRIX UNLIMITED wysécigi  29.50 SUPERSKIDMARKS wyscigi 70.00
DRUG WARS filmowa strzelanina 93.00 EKSPERYMENT DELFIN przygodowa 34.00 GUILTY przygodowa §5.00 UNIVERSE przygodowa 62.00
DUNGEON MASTER 2 role playing 139.00 EPIC symuiator kosmiczny 24.00 HAND OF FATE (PL) przygodowa 67.00 VITAL LIGHT zrecznosciowa 24.00
ECSTATICA przygodowa 79.00 *FOOTBALL GLORY pitka nozna 46.00 HANNIBAL (PL) strategiczna 46.00
ENCORE 3 gry, przygoda, symulacia ~ 47.00 FRANKO bijatyka 23.50 HEIMDALL 2  przygodowa 3-D 47.00
FADE TO BLACK przygodowa 134.00 GATE 2 FREEDOM przygodowa 20.50 HIGH SEAS TRADER strategiczna 58.00 COMMODORE 64
FIGHTER WING symulacyjna 69.00 GUARDIAN  strzelanina 32.00 HISTORIA POLSKI edukacyjny 28.00 DRIP platformowa 7.00
FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 90.00 GUNSHIP 2000 symul. helikoptera 24.00 INFERNO symulacyjna kosmiczna 145,00 DR MAD przygodowa 7.00
FLIGHT UNLIMITED symulacja 183.00 *HEIMDALL 2 przygodowa 3-D 47.00 INFERNO SPEC. +metal box, T-shit 170.00 DROID strzefanina 7.00
FORTRESS OF DR. RADIAKI stzel. 73.00 ISHAR 2 rols playing 39.00 ISHAR 2 role playing 39.00 ETERNAL przygodowa 7.00
FULL THROTTLE przygodows, hit! 183.00 JAGUAR XJ220 wyscigi 24.00 KA-50 HOKUM symulacyjna §5.00 FANTASTIC SOCCER pitka noina 7.00
FX FIGHTER walki virtuaine 168.00 JAMES POND 3 A7200, platformowa  30.00 KAJKO | KOKOSZ przygodowa 49.50 FOOTBALL MANAGER 3 manager  9.50
GUILTY przygodowa 85.00 JANOSIK platformowa 10.00 KLIK & PLAY  tworzenie gier 85.00 GWIEZDNY MANAGER manager 7.00
HAMMER OF THE GODS role playing 91.00 JURAJSKI SEN platformowa 21.00 KOSMOS ekonomiczno-strategiczna 36,00 KACPER platformowsa 7.00
HEIMDALL 2 przygodowa 3-D 47.00 KAJKO | KOKOSZ przygodowa 39.00 LAMBORGHIN|  wyscigi tez dla 2 39.00 KOLONY strategiczna 7.00
HELL przygodowa 103.00 KNIGHTS OF THE SKY symulacyjna 24.00 LIGA POLSKA MANAGER '95 manag. 39.00 KRAKOUT  zrecznosciowa 7.00
HI-OCTANE zrgcznosciowa 134.00 KRETACZ logiczna 14.00 LOW BLOW boks 29.50 MANAGER PIEKARSKI manager 7.00
INFERNO symulacja kosmiczna 145.00 LAMBORGHINI  wyscigi, tez dla 2 39.00 MANCHESTER PLC pitka+manager  36.00 MONSTRUM  piatformowa 7.00
INFERNO SPEC. +metal box, T-shit 170.00 LAST SOLDIER platformowa 14.00 MAGIC CARPET przygodowa 85.00 NAJEMNIK | i Il  zrecznosciowe 7.00
KASPAROW/BRIDGE szachy+bridge 48.00 LIGA POLSKA MANAGER manager 21.00 METAL MUTANT strzelanina 24.00 ROCKSTAR 2 kasety, manager 8.50
KLIK & PLAY (PL) dorobienia gier  109.00 LOST IN MINE Jogiczna 30.00 OPERATION BODYCOUNT 3-D 42.00 SKY HIGH STUNTMAN  zrecznosciowa 7.00
KOSHAN CONSPIRACY przygoda Tel. MAGICZNA KSIEGA przygodowa 24.00 OPERATION COMBAT 2 strategiczna 24.00 WEADCA  strategiczna 7.00
LAST BOUNTY HUNTER film. strzel. 98.00 MANCHESTER PLC pitka + manager 36.00 ORTOGRAFIA PRO edukacyjny 19.00 WEADCY CIEMNOSC! przygodowa  7.00
LITTLE BIG ADVENTURE przygod. 103.00 MENTOR przgodowa 35.00 PIOTRKOW  strategiczna 42.00 ZAMCZYSKO przygodowa 8.50
LOST EDEN przygodowa 134.00 METAL MUTANT zrecznosciowa 24.00 ROBINSON'S REQUIEM rofe playing 57.00
MAGIC CARPET przygodowa 109.00 MISJA HAROLDA przygodows, 10D Tel. ROOSTER zrecznosciowa 29.50 AT ARI XE
MAGIC CARPET HIDDEN WORLDS 67.00 MORPH  A1200, platformowsa 39.00 SABRE TEAM strategia, komandosi  46.00
MAGIC CARPET 2 nowawersia 13400  MORTAL KOMBAT 2 nawalanka ~ 99.00 SCOTTISH OPEN  viualny golf 57.00  AROUND THE PLANET przygodowa  7.00
MEGA RACE  wyscigi 5500  ORTOGRAF stownik ortograficzny 14.00 SOETYS przygodowa 36.00  ARTEFAKT PRZODKOW przygodowa 7.00
NEED FOR SPEED samochody, hit! 134.00 PECHOWY PREZENT przygodowa 29.50 SPY MASTER przygodowa 23.50 CRYPTS OF EGYPT zrecznosciowa  7.00
PERFECT GOLF fimowy golf 100.00  PINKIE platformowa 30.00 STARBLADE przygodowa 2400  CYBORG zrecznoéciowo-logiczna 7.00
PHANTASMAGORIA horror-przyg.  195.00  POLE WALKI strategiczna 21.00 STORM MASTER  strategiczna 2950  DROGA WOJOWNIKA zrecznosciowa  7.00
PRIMAL RAGE walki dinozaurdw 119.00 POLTERGEIST “mdwiona” przygodowa  29.50 SUBWAR 2050 (PL) symulacyjna 79.00 FANTASTIC SOCCER pifka nozna 7.00
PRISONER OF ICE przygodows, hit! 128.00 PROJECT BATTLEFIELD strzel 3-D 26.00 SYNDICATE (PL) strategiczna 69.00 INNY SWIAT  role playing 7.00
PRIVATEER kesmiczna 48.00 *ROBINSON'S REQUIEM role playing 52.00 SYSTEM SHOCK (PL) role playing  103.00 JASKINIOWIEC  zrecznosciowa 7.00
PYROTECHNICA symulacja 91.00 ROOSTER zrgcznosciowa 14.00 TEENAGENT przygodowa pol. 49,00 KSIAZE  strategiczna 7.00
QUARANTINE  strzefanina 3-D 79.00 ROOSTER 2 zrecznosciowa 18.00 TFX  symulator lotniczy 115.00  MIECZE VALDGIRA 2 przygodowa 7.00
RISE OF THE ROBOTS waki3-0 103.00  *SABRE TEAM strategiczna 39.00 THE GAMES olimpiada 23.50 NAJEMNIK 2 zrecznosciowa - 7.00
SCOTTISH OPEN virtuainy golf 70.00  SKELETON KREW A1200, strzelanina 39.50 THEME PARK strategiczna 79.00  PHANTOM przygodowa 7.00
SLAM CITY Pentium koszykowka 4D 175,00  SKI SYMULATOR jazda na nartach ~ 10.00 UNCQVER IT  arkanoid 18 lat 2350  pIKARSKI POKER manager 7.00
SLIPSTREAM 5000 strzefanina 85.00 *SOCCER KID  zrecznosciowa 41.00 UNIVERSE przygodowa 47.00 PYRAMID platformowa 7.00
SPACE PIRATES film strzelanina 99.00 SPEEDWAY MANAGER 2 manager 24.00 WOLFPACK symulacyjna 46.00 ROCKMAN  zrecznosciowa 7.00
STRIKER "95 pitka nozna 13200  STARBLADE przygodowa 24.00 WORLD CUP YEAR '94 4 pitki 89.00  STARBALL zrecznosciowa . 7.00
STRIP POKER PRO fiim 18 lat 135.00 STREET HASSLE nawalanka 11.00 X-COM: TERROR Z GEBIN (PL)  85.00 WEADCA  strategiczna . 7.00
SUPER STREET FIGHTER Il TURBO 97.00 *SUPER SKIDMARKS mini wyscigi  41.00
SUPER STRIKE COMMANDER 2 48.00 SYNDICATE strategiczna 58.00

THE LAST DYNASTY przygodowa 168.00  TRAPS'N'TREASURES platformowas 29.50

SYSTEM SHOCK  role piaying 10300 TAEKWONDO MASTER Ar200  28.00 OD LISTOPADA !
TERMINAL VELOCITY strzel 3-0 134.00 THE GAMES olimpiada 24,00 wigle nowych programow, a takze:
TFX symulator lotniczy, super cena! 115.00 *THEME PARK strategiczna 79.00 NOWE CENY NA JAGUARA

CD ROM Z PAKIETEM 4 GIER
UNDER A KILLING MOON pzyg. 16500  UFO: ENEMY UNKNOWN A1200  67.00 3
UNIVERSE prygodowa 4700  UNIVERSE przygodows 47.00 HA=BE MULTIMEOIA SYSTEM ZA JEDYNE 630.00 2t
VIRTUA CHESS  super szachy 13500  VITAL LIGHT zrgcznosciowa 38.00 NUWE CENY NA PROGRAMY
VIRTUAL POOL bilard stofowy 15800  WILD CUP SOCCER sportowa 38.00 763 = CARTRIDGE JUZ OD 79.50 z4
WING COMMANDER 2 kosmos 4800  WIZKID platformows 24,00 O WIELE NOWOSCI
WING COMMANDER ARMADA 6700  WOLFCHILD platformowa 19.00 Cena detaliczna zawiera podatek VAT! JAGLINK, MEMORY TRACKCART
WOLFPACK symulacja 54.00 * program posiada specjaing wersje dia A1200
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Nasz szosty juz, listo-
padowy Cover Disk za-
wiera demo nowej, rewe-
lacyjnej gry WORMS. We-
diug opinii growych spe-
cjalistow, WORMS maija
szanse stac sie jedng
z gier wszechczasow - ta-
ka, ktorg jednym tchem
oo o JE° PECETE wymienia sie przy tytulach takich jak
R ; A | % & | TETRIS, LEMMINGS i DOOM.

o o | STy i Eves Yo | WORMS ukaze sie na wszystkie moz-
liwe platformy, a mianowicie: Amiga 500, Amiga 1200, CD32, PC.
PC CD-ROM, PC Windows, Mac, Mac CD-ROM, SNES, GameBoy,
SEGA MegaDrive, SEGA Saturn, Sony PlayStation, Atari Jaguar,
Philips CD-i. Dzieki scislej wspolpracy na linii Redakcja-Mirage-
Ocean-Team 17, mozecie pograc¢ w peini funkcjonalng wersje WORMS
na PC. W stosunku do pelnej gry, ktora ma uka-
zac sie na poczatku grudnia, nasze demo za-
wiera tylko jeden level oraz nie zawiera m.in. in-
tro i opcji gry przez modem/siec.

Gra jest bardzo prosta, a zarazem niezwykle
wciggajaca. Mowiac w skrocie, znajdujemy sie
w krainie Robali, ktore to Robale zachowuija sie
zupelnie jak ludzie. Dotyczy to przede wszyst-
kim ich wzajemnej nienawisci, ktora kaze im wy-
niszczac swych wspoiplemiencow az do ostat-
niego pozostalego na placu boju. Robale po-
dobnie jak ludzie dysponuj3 ugrumwfm arsena-
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"f -i’emwszelaﬁm broni; ale w przeciwiefistwie do nas, wcale nie wa-
whaja sie jej uzywaé. Na tym wiasnie polega gra — pokierowac plu-
tonami uzbrejonyeh Rebali walczacych © przetrwanie. Szkoda
zbednych stéw: klawisze kursora poruszajg Robalem i pozwalaja
na celowani¢, ENTER to strzal. Mysza przesuwa sie scenerie
(megaszybki seroll). Reszta jak w SCORCH'u - przycelowac i BU-
UM! Ale mima pozorow, jest w tym niejedna kropla strategii, ale
o tym przekonacie sie sami. Nie chcemy zbytnio psuc zabawy,
ani tez wyprzedzac opisu, ktory opublikujemy
w jednym z najblizszych numerow.
EEN

P.S. Cover Disk mozna zamowic telefonicz-
nie lub listownie w firmie Mirage, 03-582 War-
szawa, ul. Abrahama 4, tel. (0-22) 671-77-77. Ce-
na: 5,- zl, zawiera koszty przesytki pocztowe|.
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P Niesamowita przygoda w niezwyklej oprawie graficznej
rozgrywana w mrocznym $wiecie Lovecrafta

»' Mozesz stanqgc twarzq w twarz z nieznanym, odkryé
niezwykte miejsca i zwyczaje

P Perfekcyjna grafika z ponad 150 lokacjami, wspaniata,

nastrojowa muzyka

P Ponad 40 postaci animowanych metodq rotoskopingu 3D
ponad 60 000 klatek animacji
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AIV NETWORKS

P> Czeka na ciebie posada dyrektora zarzqdzajgcego
trzeciej co do wielkosci korporacji na $wiecie

P> Budowanie, kupno i rozwéi projektéw, organizacja,
negocjacje, inwestycje, zmiany, przewidywanie zdarzen,
przejmowanie innych firm

P> Trzesienia ziemi, pozary, terrorysci oraz wiele innych
czynnikéw, kiére mogq spowodowaé panike inwestoréw

B> Twoim celem jest sukces

Wytgeczny d¥strybuliédieiw
Mirage Software
03-582 Warszawa
ul. gen. Abrahama 4
tel. (0-22) 671-77-77
fax (0-22) 671-76-22

PRISONER OF ICE [&=

L& riniinng

4 R

Xl

LT
L r
T
e sdaull
SRR TE a5
. l' 4 I ‘BLR | -r:'
ALl
| J"_
i 1 - lll-ll—--—u--. .
- - =
.I.!.'_I | :- |8 ..-- | .I'. 1
O Arvar wlembnim | -~ / -
2t o .'.-.'._l' | 73 L4 - . "
.| | “l_.h.' I._] : ! ..'. | ..I I =
=i _ 7 B -.
.I. £ '-'
r
' i .: .'I.
li | i d '. el
I.I.' : |
A | I !
T
1L
-\.i'
:I f 1 i
T
= =
k =1 L8 |
; ik
|l'._ I-.l

Iz i
- l_.'.
{
1 '-. a I ; ';'.;-:' A | ) .‘
na a
rﬁ. w =
il '
_ .'! .
i
STRZELANINA +
I"
L
iViben |

MOk & 1

Ldne "y g ey

1. =

......

gy -

] inN
iS5y e |
k|
WA= 18] 08
Ano st

: ‘aﬂu:%_.l;’lg




Hecupply Uehaicle
Puel carvraied: 8L

Wielu z was pomysli so-  1i¢ zwykia wyrzutnie ra-
bie, ze w takiej strzelaninie  kiet wystarczy lecieé na
nie ma ani troche myslenia, nig i uzywac dziatka, to
no i bedziecie w bledzie. sie myli. Rozwiazaniem
Jezeli ktokolwiek z was Dbedzie tu krazenie nad
chce przejs¢ 32 misje, to  celem i ciagly ostrzat —
. = bedzie musiat sie wykaza¢ efekt murowany, Oczy-
I »n skEeck e 1 4y duzﬂ dﬂ?_q 1”WE”EJE JEi‘E]' WiECiE IT'IEJEI-'"IE ﬂDWiE"
2008 vdcl | 7616 kto$ uwaza, ze aby rozwa- dzie¢, ze ile rodzajow

Creepinioe

celow w grze, tyle takiyk. Aby od-
niesc w grze sukces potrzebne be-
dg: dobra zrecznos¢, refleks i ro-
zum. Z calg pewnoscig ZEEWOLF
jest grg wartg uwagi, jezeli pra-
gniesz oderwac sie od ziemi i ota-
czajacej cie rzeczywistosci.

GI1200

Autoryzowany dystrybutor:
MarkSoft

% % . ABD
Haook ok B q

tyle, Ze 0 znacznie wigkszej mocy.
Druga wersja rakiet ,Zephyr" jest
znacznie bardziej przyjemna w uzy-
ciu, nic nie trzeba mierzyc, rakieta
naprowadza sie automatycznie.
Gdy amunicja zacznie ci sie kof-
czy¢, to pofatyguj sie na statek,
gdzie specjalny wysiegnik zaopa-
trzy cie w wybuchowe zabawki oraz
paliwo.
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Wwaniach politycznych niezbyt za soba przepadaja.

Miesiac temu pozegnali$my Harolda, kiedy wiaénie wydo-
stat si¢ na wolno$¢ z niegoscinnych murdw wiezienia...

Po rozgrzebaniu ziemi kluczem i przecisnieciu sie
przez podkop, z powrotem znajdziesz sie w znajo-
mym magazynie. Tym razem juz nikt nie blokuje wyj-
scia na stacje metra. Pokonwersuj z zoinierzem. Nie-
stety, nie uda ci sie zdoby¢ posady szpicla - wymaga-
ne sg do tego dokumenty. Bardziej pomocny okaze
sie dziadek kanalowy — udzieli informacji 0 panujacym
rezimie oraz otworzy przejscie do kanaldw.

Udaj sie w lewo. W pewnym momencie droge zagro-
dzi masywna krata. Podnie$ lezacego buraka i pdjdz
w prawo. Tuz przed koricem tunelu wylowisz ze Sciekdw
skrzynke. Na koncu korytarza postaw jg na ziemi
| umiesc w srodku warzywo. Na chwilke wyjdz z pomiesz-
czenia, a kiedy do niego wrocisz, w klatce bedzie siedziat
dorodny szczur. Wpus¢ go w rure. Po chwili wyleci z niej
dymiacy granat. Przy jego pomocy pozbedziesz sie kraty
blokujacej przejscie.

Udaj sie przed bar. Z rosngcej tam winorosli zerwij do-
rodng kis¢. Swoj wzrok skieruj ku stojacej pod drzwiami

przedstawicielce pici pieknej. Juz po chwili rozmowy wyj-
dzie na jaw smutna prawda — nie zgadza si¢ ona na zad-
ne udzielanie kredytow. Nie ma zamiaru takze posredni-
czy¢ w handlu bronig. Gotowa jest natomiast rozsta¢ sie
ze swoja fiolka perfum - i o to chodzito! Wejdz do baru.
Mozesz zaznajomic sig z atrakcjami jednej z tutejszych
rozrywek — plakatem wirtualnym.

Jestes wewnatrz plakatu. Podnie$ jeden z kamieni
oraz kraba., Kamien wrzu¢ do kafuzy - przyciagnie to
uwage Pozeracza Bajtow. Kiedy bedzie zajety, zabierz
mu solniczke. Nastepnie wejdz na ostryge i posdl jg -
dzieki sile odrzutu znajdziesz sie na skalnej péice kilka
metrow wyzej. Zatkaj krabem trgbe sfonia i zejdz na zie-
mi¢ — droga przez paszcze stoi otworem. Bogatszy
0 solniczke lgdujesz ponownie w barze.

Teraz przejdz trzy plansze w prawo - dojdziesz pod
Pomnik Procesora. Tutaj wyciagnij z krzakow garnek
| udaj sie do wyjscia z kanaldw - tutaj mozesz wypetnié
go szlamem. Dodaj perfumy, sl oraz winogrona - po-
wstafa mikstura jest w stanie zwali¢ z ndg nawet najwy-
trwalszego weterana barowych rozgrywek. Sprawdz jej
dziatanie na pijaczku siedzacym pod pomnikiem. Skutek
okaze si¢ nieco silniejszy od zamierzonego - liczba Pik-
seli we wszechsystemie zmniejszy sie o jeden. Przeszu-
kaj zwloki — powinienes znalez¢ fragment odziezy oraz
kennkarte. |dZ na stacje metra,

Porozmawiaj ze znajomym Zofnierzem i zapropo-
nuj mu swoje uslugi w charakterze szpicla. Po po-
twierdzeniu swej lojalnosci dowodem tozsamosci
otrzymasz specjaing odznake. Nadszedf czas, aby
przyjrzec sie klienteli w barze.

Znajdziesz tutaj dwie osoby. Jedna z nich jest corka uwie-
zionego prezydenta. Niestety, z powodu otaczajgceqo cig za-
pachu, nie jest ona zbytnio skfonna do konwersagji. Drugi
gos¢ natomiast to wiasciciel pobliskiej tazni, chwilowo za- |

mknigtej. Gdybys dysponowat gotowka, to by¢ moze uczy-

nifoy dla ciebie wyjatek... Porozmawiaj z nim o interesach. §
Okazuje sig, ze pan biznesmen jest bylym przemytnikiem! 5
Oj, powinien uwazac co wygaduje przy obeych. Postrasz ' |

go odznakg konfidenta, a klucz do fazni trafi w twoje rece.
Zaraz po wejsciu do budynku zostaniesz aresztowany

po zarzutem wspotpracy z wrogiem i chwilowo osadzony

W... ubikacji. Na szczescie po chwili pojawi sie twdj holo-

graficzny znajomy z ruchu oporu, tym razem we wiasnej

osobie. Okazuije sie, ze zostale$ schwytany przez konku-
rujgca z nimi organizacje wywrotowg. Chwile po uwolnie-
niu cie Z wigzow pojawi sie agent owej przeciwnej organi-
zacji. No coz, jak widac Piksele o przeciwnych zapatry-

Przeszukaj zbroczone binarng krwig cialo bojownika
FNS - znajdziesz kluczyki. WyjdZ na zewnatrz
I udaj sie do warsztatu. Podnie$ deske i poroz-

mawiaj z duchem wisielca. Okaze sie, ze jest to dusza
mechanika zajmujgcego sie obsfugg stojacego w hanga-
rze statku miedzysystemowego. W zamian za pochowa-
nie jego ciata, pomoze c¢i on uruchomié pojazd.

Wyjdz z warsztatu. Deske poldz na progu i przejdz
przez brame - zostaniesz zauwazony przez straznika. Te-
raz szybko pobiegnij do ubikacji | wskocz do kibla. Straz-
nik nie widzac nikogo podejrzanego wroci na posterunek,
gubigc karte magnetyczna. Mozesz przystapi¢ do urucha-
miania statku. Pogadaj z duchem. Najpierw sprawdz dzia-
fanie karty na panelu sterowania. Co$ sie nie zgadza. Po-
kaz jg duchowi. Faktycznie, masz niewlasciwg karte. Po-
nownie obejrzyj panel | podigcz odpowiednie kabelki. Te-
raz mozesz wpisac kod odblokowujacy silniki | wlozy¢ klu-
czyki do stacyjki. Rozrusznik chwile zarzezi, silnik zatapie,
ekrany ozyja - czas odwiedzic inne systemy.

Najpierw udaj sie do systemu graficznego, Przed wyj-
Sciem ze statku oproznij bagaznik. Ze stojacej w porcie ta-
blicy zdejmij szpadel. Kawalek dalej znajdziesz automat
rozmieniajgcy monety. Wycisnij troche kleju na otwér zwro-
{u pienieazy i zaczekaj. Po chwili moneta jakiego$ niezna-

nego staruszka utkwi w twojej putapce. Mozesz ja wyjac
srubokretem. Wro¢ na statek. Kolejnym twym celem bedzie
system cmentarny.

Wykop grob w oznaczonym miejscu i zidz don cialo me-
chanika. Po chwili odbedziesz ostatnia z nim rozmowe - da
¢l namiary na agenta ruchu oporu. Wré¢ do systemu gra-
ficznego. Porozmawiaj z dzieciakiem — przedstawi ci cel
twoje] misji we wszechsystemie ~ poda dostepne informa-
cje o mitycznym czerwonym bajcie oraz nakieruje na pro-
wadzaca do niego Sciezke.

Teraz przenies si¢ do systemu bibliotecznego. W auto-
macie na lgdowisku mozesz kupi¢ hot doga. ldz do bibliote-
ki. Niestety, jest ona chwilowo zamknigta. Na szcze$cie do
Srodka mozna sig dostac przez okienko piwniczne - nalezy
jedynie nieco pogmerac przy nim Srubokretem. W srodku
wejdz do kolejnego plakatu. Tutaj sprawa jest juz nieco
bardziej skomplikowana. Najpierw pobaw sie dzwignig wy-
stajacg z kolumny. Ooops... Na szczescie twoje krzemowe
ciafo jest odporne na upadki z duzej wysokosci. Teraz po-
gmeraj w szczelinie po drugiej stronie kolumny - wycig-
gniesz z niej line. Odioz ja na miejsce ~ pojawi sie nad klat-
ka z papuga. Wejdz po drabinie i przywiaz line do klatki,
Zejdz na dot i ponownie zajrzyj do szczeliny - klatka sie
uniesie. Zabierz papuge i przy jej pomocy Sciagnij druga
drabine. Wejdz po niej i stari nad taSmociggiem. Kiedy po-
jawi sie na nim kolejna rzezba, zlap jg przy pomocy liny.
ZejdZ na dot i postaw swoj posgzek na zapadni. Zawolaj
rzezbiarza. Kiedy przybiegnie ratowac swoje dzielo, pocia-
gnij za dzwignie i odeslij go w niebyt. Podejdz do warsztatu
| wsigdZ na tasmocigg ~ wyjedziesz do piwnicy. Tutaj od-
kreC Srubokretem zawiasy przy drzwiach - dostaniesz sie
do biblioteki. W kartotece znajdz mape wszechsystemu
| idZ na ladowisko.

Teraz  zi6z
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wizyte w systemie K2/K7. Znajduija sie tu-
taj najwieksze zloza diamentow. Ze Smiet-
nika wyciagnij butelke i stfucz jg na dia-
mentowej skale. Zabierz denko. Udaj sie
do systemu obserwacyjnego. Obserwator
jest niezbyt skory do konwersacji. Ozywi
go dopiero wzmianka o prowadzonych
przez ciebie poszukiwaniach czerwonego
bajtu. Niestety, przy pomocy jego telesko-
pu nie mozna odnalez¢ zaginionego syste-
mu G1. Na szczescie mozesz mu pomac -
okazuje sie bowiem, Ze denka od diamen-
towych butelek stanowig idealne soczewki.
Posiadasz takze niezbedng w poszukiwa-
niach mape. Kiedy wreczysz te przedmioty
naukowcowi, ustali on pofozenie systemu
W ciagu kilku nanosekund. Udaj sie tam.

Po wyjsciu ze statku staniesz przed po-
tezng bramg — otwiera sig ona po podaniu
wlasciwego hasta. W przypadku pomytki
mozesz oczekiwac nieprzyjemnych sen-
sacji ze strony komputera. Po przebrnie-
clu przez te przeszkode znajdziesz sie
w sali z czerwonym bajtem. Niestety, pil-
nujacy go smok nie jest zbyt skory do
wspolpracy. Przywigz line do slupka
i zejdZ na dot. Tutaj odkre¢ doplyw gazu
| podpal go zapatka potarta 0 zawor. Po
chwili wesolo przypiekany koles wypusci
stoik. Wez go i wyjdz na powierzchnig. Po-
le¢ do systemu pasterskiego. ldz na fer-
me. Pogadaj z owczarzem. Po raz kolejny
zdajesz sobie sprawe, ze brak pieniedzy
nieco utrudnia rozmowy z mieszkaricami
wszechsystemu. Od czego jednak masz
rozum. Postrasz hodowce wizjg wilka roz-
szarpujacego jego ukochane stadko - na-
tychmiast pobiegnie osfania¢ wiasng pier-
sig swe ukochane biale kiebuszki przed
chorobliwymi zapedami drapiezcy. Za-
bierz owczg skore oraz patyki i przenies
sig do systemu bibliotecznego.

ldz do piwnicy. Podnies miske, mw
ja na zlewie, odkre¢ kurek i zaczekaj, az
napeini sie wodg. Teraz wstaw do ga;rrﬂ»:a
z zacierem sfoik, przykryj go rmskgj pod-
pal gaz. Paczedca; na zakoriczenie proce-
su destylacji. Zdemontu] urzadzenie i wyj-
mij stoik napefniony najczystszym bim-
brem. LeC do systemu G1.

'Maét::lcielmv! muru zanfau swﬁj

(a wiasciwie to kradziony) statek miedzy
systemowy — z radoscig ci sprzeda bilet
na prom. Ponownie znalazle$ sie w syal&-
mie Pikseli. IdZ pud patac wirusa. S!rﬂZni-
otworzy Gi to droge do $rodka. Prz
~ sie nanstatamnqngrywk@ lrpam
takiego najemnika jak ty nie jest w s!ania
skusu*: zadna Cismna Strona Mocy
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Piekna morz karaibskich nie da
sie wyrazi¢ stowami, to trzeba po
prostu zobaczy¢. Pigkne zielone
wysepki - Antiqua, Barbados,
Montserrat, St. Kitts i wiele innych
- byly od wiekdéw natchnieniem dla
pisarzy, oazg spokoju dla starzeja-
cych sie milionerow, miejscem
tajnych schadzek, a w przesziosci
kryjowka piratow.
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ztosliwe PRIASEY:
zwierzgtka DY ALEER &S
wszelkie] =
masci oraz
kosciotru-
py, zbdje &=
i piraci. Potem Jednak przed toba
stang inne problemy, jak rozwigzy-
wanie zagadek przektadni otwiera-
jacych drzwi, wydostawanie sie z

-,

o R
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Dawniej nie bylo jednak tal-t L

wspaniale. Piraci grasu;an e

do Europy. dednyrn

Z na;hardz:aj Uz i
chwatych —
byt

tan Ru— kT
dobrody, ktér:f o B
wiasnie napadt na statek,

ktérym przewozites skarby Ty-;'-
zamiast jako kapitan" ,
stangé w obronie fadunku, scho- ~kazdyZ:

jednak,

wales$ sie w kredensie — no i klops.
Masz statek, ale zalogi nie, zas
aby dopilynaé¢ do najblizszej wiek-
szej cywilizacji, potrzebowac¢ be-
dziesz kolektyw marynarski. Choc
przyszio ci to z duzym trudem,
udato ci sie pozeglowac za pira-
tem, ktory swoje tupy i zaktadnikéw
ukryt na wyspie Diabta. Ciezko be-
dzie si¢ tam dosta¢, gdyz brzeg od
wod otwartych oddzielony jest rafa
koralows.
TRAPS'N'TREASURES jest jed-
na z najlepszych gier platformo-
wych na Amige. Na takg ocene
skladajg sie grafika, muzyka
| Swietny scenariusz. Gre rozpo-
czynasz od proby dostania sie
przez rafe na wyspe, na ktorej zo-
stafa uwieziona twoja zaloga oraz
Nie bedzie fatwo,
;4 gdyz na twej
4% drodze stang
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_ "inmdw musisz uwolnic¢
wszystklnh uwiezionych w kiatkach
marynarzy. Nie jest to jednak jedy-
ny warunek. Musisz tez zdobywac
klucze do drzwi, uruchamiaé¢ za-
padnie, podnosic poziom wody itp.
Czesto stawaé¢ bedziesz przed
wyborem, od kitdrego nie ma od-
wrotu. Oznacza to, ze jezeli popel-
nisz biad otwierajac jedynym klu-
czem nie te drzwi, to rozgrywke be-
dziesz musiat zaczac od nowa. | to
chyba jedyny mankament tej gry.
Jest jednak w T'N'T cos takiego, ze
po kilku minutach znowu powra-
casz do zmagan o chwate i bogac-
two.

Na wyspie znajdziesz wiele
przedmiotow — bomby, lampy, liny,
ksiegi meldunkowe, zioto, kompas
| wiele innych. Kazdy z tych przed-
miotow pozwoli ci przyblizyé sie do

twierdzy Rudobrodego. Jednym %
z wazniejszych czynnikbw =%

pVITamITY I |
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EFIER THIS Yl
FEER R ETX
EETIER AT Y

deuydujq-:ych
| O postepie
| w twojej po-
e drozy jest zfo-
a1 to, za ktére
mOoOzZesz

w sklepikach
sizessieasoe 22| NAbYC jedze-
imtZoez 22 nie, bron,
G RS %l bomby itp.

ooaeo P ;
- Pienigdze

mozna takze pomnozyc, nhie inwe-
stujgc lecz bawiajac sie w hazard
z wiascicielem sklepiku. W przy-
padku wygranej zarabiasz 100%

stawki. Wiele przed-
mlntéw ukrytych jest
anach, ktore

‘ma  uderzeniami,
Gy T 5 ub za skrzynkami,
2<% »,,‘% ktore trzeba prze-
LSS nosi6.  Przesta-
Saga¥ wianie ich czesto
~“pomoze ci dostaé
k sie do wyzej potozo-

e == nych platform.

. . «ezeli lubisz logiczne zrecz-
- Z dobrg grafikg i mito
. &

-4 przygrywajacg muzyczka, to ta

gra jest idealna dla ciebie. Gwa-
rantuje — bedziesz do niej wracal
przez cale ftygodnie, miesigce,
a moze i lata (kto wie).

G1200
Autoryzowany dystrybutor: Mirage
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Witam. Na samym poczat-

ku zapraszam mitosnikéw FX-

FIGHTERA do KGB, gdzie znaj-

dziecie WSZYSTKIE mi znane

ciosy do tejze bijatyki, a takze li-

sting pliku, ktory daje mozliwosc
gry bossem — RYGILEM,

OK. TROJKA JUZ JEST. Chyba
nie pochwale sie zbytnio, jesli po-
wiem, ze JUZ ZA MIESIAC PE-

tEN OPIS MORTAL KOMBAT 3
na PC!Hl! Moglibysmy wprawdzie
idac opis juz teraz, ale nie byiby

tak wyczerpujacy | tak dokfadny.
"Moge wam za to S$miafo powie-

" dzie$, ze MK3 to najlepsza bijaty-

ka jakg widzialy .moje oczy. Jest
 5zybka, szybsza niz MK2. Posta-
| cie s3 lepiej zrobione. Sg punkto-
wane COMBOS'y. Dzwiek mrozi
‘krew w zylach. Obok, na scre-
enach, mozecie sami sie przeko-
‘nac! Jedno Fatality, jedno Baba-
lity, a takze troche walki...
"W grudniu bedzie jazda! Postu-

' chajcie teraz uwaznie...

W pazdzierniku 1994 r. zacze-

i ly sie prace przy konwersji MK3

z automatow na PC. Konwersja,
0 ktorej ED BOON (chyba wiecie
kto to...) powiedzial, ze jest
b .najlepsza konwersja MOR-

. TAL KOMBAT wszech-

PRESS PUNH

© PRESS PUNDY

"_ :?‘—" T, =

it o

czasow". Od 13 pazdzierni-

ka 1995 r. (w USA) MORTAL
KOMBAT 3 jest w sprzeda-

Zy, poprzedzony najwick- s
szg kampanig reklamowag, ’
jaka kiedykolwiek miaio
mordobicie na PC. -

Czego mozna sie
wiec spodziewac?

1. Nawet siedem pozio-
mow scrollingu w ttach — wszyst-
KO to samo, co w wersji automa-
towe|]. Wszystkie animacje, np. la-
tajgce Smiecie, jakie$ kamienie i pio-
runy. Do tej pory mordobicia na PC
posiadaly po jednym scrollu w tle.

2. Nowy patent ,multiplayer”,
a mianowicie mozliwo$¢ gry w siecill!

3. 4Inteligencja” komputera dziata
z takg sama szybkoscia jak na auto-
matach. Zatem nawet na wolnigj-
szych komputerach gra nie zwalnia
w drastyczny sposob.

4, Jesli posiadasz 8 MB pamie-
ci, gra nie zatrzymuje sie pod-
czas morphingu SHANG TSUN-
GA w innych zawodnikdw.

5. Walka dziata w trybie 320x200.

a wszystko inne w 320x240.

6. Podczas produkeji pro-
gramisci opracowali nowy al-
gorytm kompresji kodu posta-
ci. Zajmujg ponizej jednego me-
gabajta i nawet na kom-
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puterach wyposazonych

LIS w 4 MB RAM podczas
; = IR SR 88 walki nie ma typowych
- av & W - &

przestojow! Jesli masz

16 MB, to wszystkie po-

stacie taduja sie do pa-

mieci skracajgc czas do-
| grywania.

Minimalna konfigura-
cja zalecana pizez piv
duceniow v 48oLX/33
i 4 MB RAM. Optymalna
to 486DX2/66 | 16 MB
RAM. Jest support dla
GUS'a i AWES32. No i co
wy na to?

- SHEET Y |

Ogtaszam OFIC.IAL

NY KONIEC el iain

MKZ. Koniec MK3
HULEZI

._._..t#ﬂr"-!
SHEEVA mnrmmﬂ

27% PANAGE

4 Niesamowite! Naukowcy zastanawiajg sie jak
4 fo mozliwe - zdjecie prosto ze snu Gulasha

Powiem wam

teraz Cco mnie

wkurza. Mianowicie

drazni mnie caly ten

szum na temat przemo-

cy w grach i ich oddzia-

fywania na psychike

miodego  czlowieka.

Niech stare dewoty

przestang © wstawiaé

glupoty! Czy ktore-

mus z was przyszio

do gtowy po paru go-

dzinach DOOM'a ku-

pic plig¢ spalinowa i rozcigé na pot

kumpla? Albo po catonocnej miéece

w MK macie ochote wyrwaé bratu

serce? A GUZIK!ll Masz ochote po-

lozyC sie spa¢ z poczuciem dobrze

spefnionego obowiazku! Bo grajac

wiasnie sie wyzywasz, a nie tadu-

ieszl Gry luzuja. a nie stresuja! Dla

cZego w MK3 na Pu jesi 0 wiele

mniej krwi niz w MK2? No dlaczego?

Ja chce duzo KRWI! Hektolitry czer-

wonej KRWI na ekranie! Skoro ptace

za dobrze wykonczony produkt, to

moge cos od niego wymagac! Ale

nie. bo przeciez po kilku godzinach

gry wyjdziesz na ulice rozbljac sie.

viali  ameiyvkanscy  spiyciarze
0 skizywiaiiej od




Poszukujesz jakiegos programu?

Zadzwon! (codz. od 8 do 18) tel. (094) 402-541
Posiadamy w sprzedaiy wysytkowe] ponad 500

programdw na komputery PC, PC CD ROM, AMIGA,
CD-32, C64. By¢ moze zamowisz juz cos telefonicznie,
na Zyczenie wyslemy takie nasz peiny katalog,

wraz z kompletem materiatéw reklamowych naszej firmy.

Proponujemy Panstwu zakup nastepujgcych programéw:

DEL BN | s KUPIEC
m M o 2 9 90 IJ v gra decyzyjno-handlowa
" : .--"1-.-_ Lal _1 ( 3

COMPUTER SOFTWARE ®

prezentuje :

osadzona w zamierzchtej
przesztosci,

v wiele niespodzianek w
czasie podrozy - zbdjcy,
smok, sztorm, cisza
morska itp.,

¢ podreczna mapa
Swiata, zawierajaca
podstawowe informacje
0 miastach,gortach i
osadach,

v bogata oprawa
graficzna,

v mozliwo$é zapisania
na dysku stanu gry -
pozwala dokonczyé
rozgrywke np.
nastepnego dnia.

LAZARUS

: onF FLAY <N
urodzenia
psychice ppnwiry
STAKT #1 A% AN ;
po dokona- . STARF. # i ﬂll’ll"F"_I-L _“'

nych przez siebie ' \ oy %
aktach  przemocy PLATER 1 KEYS ;"' ;’l’l z #lrl'

NFLECY: INT

i Wandalizmu mtﬁWIE;, ::;HJ ::p:’ m-r. ;ﬂﬂ‘
dEFF; LEFT ' LEFT: o

ze widzieli na filmie albo [Brsassisiss

W grze...

Bo ja nie! Kazdy sposob jest dobry

aby sie wylgac! Poza tym to patenty

tych genialnych adwokatow, ktorzy

potrafig nie tylko wyrwac katu wielo-

krotnego morderce, ale nawet wy-

pusci¢ go na wolnoscH!

W Niemczech MK3 dostat wil-

czy bilet i zakaz sprzedazy. Zbyt

wiele przemocy. To mozZe po-

L winni zakaza¢ wyswietlania

w kinach filmow ze STALLO-

NE'm, w kidrych ging setki

zlych ludzilll Ale nie... Kasa

musi sie kreci¢ — pomysicie tylko, ile

zarobig w Niemczech goscie na niele-

galnych importach. Bagno i trzy metry
mufu.

EEE

Odpowiem teraz na najczescie]

powtarzajgce sie w listach pytanie

(dotyczace SSF2T). Dlaczego identy-

fikuje sie z RYU i nie lubie gen. BISO-

NA? Otoz RYU walczy w imie ide-

aldw, a nie dla szmalu. Jest maly

i zwinny, chce byC najlepszy i takim

pozostac, nie jest arogancki | wszyst-

kowiedzacy tak jak KEN, a takze bar-

dzo szanowal swojego mi-

strza GOUKENA. Tak. GOU-

WIERZYCIE IM? =

. L4

KEN uczyt RYU i KENA,
a ftakze sptodzit AKUME.
GOUKEN zgingt w nierownej
walce, gdy BISON, SAGAT
| VEGA napadli na jego sank-
tuarium. Wtedy wiasnie SA-
GAT zarobit od RYU blizne
na klacie - RYU wyjechat mu
z DRAGON PUNCH'a. BI-

wilwms: o9

§IIEEV A

WIGHT 4

R e N e Eem e

SON natomiast to sil-

ny frajer piekarz, prze-

stepca i w ogole czarny cha-
rakter. Nie odpowiada mi tez jego
zestaw ciosow - m

za malo w nich e ;
SZTUKI  walki, “*t.-shb

a za duzo efek- Sl
ciarstwa i takie [

tam. Juz wiecie? § {“

Ok. Obok morda Ftastan — et

GOUKENA na rysunku.

Jesli chcecie znaé historie kto-
rejs z postaci ze STREET FIGH-
TER'a - napiszcie. Opowiem
wam ile bede wiedziat. i

GulasH yer Boss

Pozdrowionka:

Robert Postawa, Pawel Gronczew-
ski, Marcin Grzymistawski, Adam Skre-
? Andrze; Redczak, Mamut Kgsﬂan

parta, Karol G ebarowski, Rafaf Kisz-
ko, Marcin Pﬂwlak Robert Ciechomski,
Zdzisiek Smoliriski (1. z REPTILEM
mozna, 2. Kitang i Mileeng nie-mozna),
PM?T:E}HEZLREH (nic nowego - sciez-
DIO), Tomasz Kaczmarek
(shut-up!), Adam Robaczewski
;‘Emha ..), Jakub P!szczek Artur
narciak (cool... zab r'}; Ma-
riusz Pachu* Michal mwﬂk
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FRESY Fuionw

V' gra przygodowo-
-Zrecznosciowa,

v pieé rozbudowanych,
doskonale opracowanych
scenerii,

v skomplikowane misje,
petne zagadkowych
sytuacji,

v rézne rodzaje broni,
mnostwo réznych
potworkaow,

v' zywa, 64-kolorowa
grafika, realistyczne,
przestrzenne efekty
diwiekowe, ptynne,
wieloklatkowe animacje.

v wiele duzych i dobrze animowanych
potworkdw,

¥ dwa ruchome plany, dajgce efekt
gtebi obrazu,

v’ zywa, 256-kolorowa grafika,
doskonata muzyka (G.U.S, S.B.).

A oto lista programow produkowanych i dystrybuowanych przez TimSoft:

Koo Szczedcia
21
ic Coins
nki

Master Mind
Miecze Valdgira I
S S o ik

r Dater (ang-p
Super Dater (niem-pol)
Super Dater (pol-ang)
Super Dater (pol-niem)
Lenek Saper
Mnemotron

SLATERMAN

¥ rozbudowana gra zrecznosciowa,

v pietnascie pasjonujacych etapéw,

v trzy zréznicowane graficznie
scenerie,

o
=
=
=
;
2
-

Teo
Kupiec I? 90

e

IxLogic Games 24,9
Historia 24,9
[Irturm;win %:,:
Geografia )

Deutsch Tester 24
English Tester 24
Brzdge 24
Slaterman 29,
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Ami Puzzle (2 dyskil)
Andromeda

Ace Ball

Ciach Bach

Deutsch Tester

Lazarus Tester
oo el

mw!: SPRZEDAZY “ﬂﬂ&m J b
C zawierajg VAT i nia pisma. Zaméwienia, e §S.
mm“ #% ITub tlll:fmknn - podat mﬂﬂw :;I"I:r;ﬂf mmmnrm pru:rm u:u:url:dmm
E armin rlullmtii 7-14 dni. Do I:m:iu prm‘flh dulkzmnr koszty pocziowe.
KU l’” RABATOWE . Zamawiaigc programy za min. 15,00 2, ofrzymajq Pafistwo kupon, ktérego wartost zaledy od wielked

'HIELH%g ZAMOWIENIA: 15,0021 do 29,90 21 30.00 z1do 59,908 60, Mﬂd’nlﬂ 90z ponad 90,00 2t

WARTOSC KUPONU: 1,00 = 3,004 00 = 10,002
odatkowo, 20 kady zaméwiny program produkdi TIMSOFTU wartest ltl.lp-unl.l umustu o 1,00z, Hupun ten motna #,'korrrﬂuf wysylajge

n listam 2 wﬁpﬁm Iumhrnnam -jego umﬂuiﬁ zostanie udm‘u ud naleinoid do zo

KATALOG do nas zoodresowang kopert 76 znaczkiem lub po prostu zaméw programy, ]
katalog zawierajqcy pumd Fﬂﬂ programéw na l‘.mnpm:qry ED IH] . AMIGA, (D-32, III:M wraz 7 kompletem ﬂnm 4
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ne strategie stosowacC raczej dla
monstrow kontrolowanych przez
procesor a nie ludzi — cztowiek moze
zareagowac inaczej.

Wszystkie FATALITIES wykonuje
sie tak samo jak SPECIALE, czyli
tfrzymajac wcisniete przy-
ciski HQ + LQ. Jeszcze
jedna uwaga. Nie grajcie
na niskim poziomie trud-
nosci, gdzie przeciwnicy
sa nieudolni niczym nie-
mowleta w kolyskach —
od razu wskoczcie przy-
najmniej na #10!

CzeS¢! 0d razu zabieramy sie do
roboty, bo szkoda miejsca. Miesiac
temu mieliscie podane wszystkie cio-
sy — a teraz fatalities, combes | tro-
che strategicznych tipsow, aby zycie
dinozaura stalo sie latwiejsze. Po-

wiem jeszcze tylko, ze bardzo puduha__ < ' i

go GOLDEN SHOWER, hehe... -
Podane macie ;ak na dtoni, -r

U = Meditation - Przod -

wykonuje sie jak _
oshi Dot - Przod - Przéd

walki, gdy przemﬂrﬁkﬁslq kiwa. J

chodzi 0 COMBOS — podale pu.-a- ® Falling Spikes - Dot
: ~ Tyt - Géra - Dot

I’Bﬂﬁil‘rﬁ- b po-

COMBOS

= Jumping Low - Z po-
wietrza HF - Szybko

o _ D6t + HF - Szybko D6t + LQ + LF
q};f-’, odnies¢ sie¢ = Jumping In-Close - Z powietrza
‘*gu; a zaraz potem  LF - Z powletrza HQ + HF — Szybko

jak was znuk. uf
- ska, jak i z de e
strategn Pamigt

zamwnn Z bli-
a oraz odrobina

: abyspmvﬁcz

D6t + LF - Szybko HQ + HF - MEGA
CHARGE

# Bed-0-Nails combo - Z powie-
| HF -Z powl“ﬂma HF - Szybko

|_._., -

L] ".- .
A

STRATEGIA

& Zawa badz przygotowany na
zadanie ciosu do géry — odpowiedz
na atak z lotnika. Blokuj jego MEGA-
CHARGE | wyprowadzaj zaraz po-
tem jakiego$ SPECIALA.

® /Znokautuj go, podejdz jak najbli-
zej i ukuenij. Gdy bedzie wstawaf —
zacznij serie cioséw od DOL + LQ -

zawsze bedziesz szybszy.

SZKOLA PRZETF __WANIA
im. GULASHA

® Znokautuj go i wypusé projecti-
le’a. Jesli go trafi — prawdopodobnie
zaatakuje z IRON MAIDEN. Wy-
skocz i zataduj mu jedno z opisa-
nych wyzej COMBOS.

BLIZZARD

FATALITIES

® Brain Bash - Gora - Przod - Gora
® To-Da-Moon - Dot - D6t - Dot - Gora
® Redemption - D6t — Prawo -
Gora - Dot - Gora

COMBOS

® Fist of Fury combo - Z powietrza
LF - Z powietrza LQ + LF - Z Bliska
3 HF — Szybko HQ + HF
M ® Big Bang - Z powie-
= trza HQ + HF - Z bliska
] HQ + HF - ICE GEY-
SER - Z powietrza LQ

| e
el yad .

2 S
. r:ﬂ.ﬂl""! ®

+ LF - Z bliska HQ - Szybko HQ +
HF - QUICK MEGA PUNCH

® Freeze combo - Z bliska LQ + LF
- ICE GEYSER - Z powietrza LQ +
LF - Z bliska LF - Szybko LQ + LF
® Down-Up - Z powietrza LQ + LF
- Z bliska LF - Szybko LQ + LF

GDY WSTAJESZ

® Z Daleka - FREEZE BREATH
m ZBliska-Dot+LQ +LF

STRATEGIA

Armadon | Vertigo moga z daleka
nawala¢ go HQ + HF, Blizzard trze-
pie go kombinacja SHORT MEGA
PUNCH - LQ, Sauronowi najlepiej
wychodzi przerzucanie, Diablo
| Sauron moga gryz¢ z daleka — HQ.
Chaos powinien uzywaé¢ EARTH-
QUAKE, a Talon zatatwia sprawe
COMBO zaczynajacym sie od HF.

Kazd; {pﬁwinien. czychac na jego
MEGA PUNCH, ktéry zablokowany

daje cenne cwier¢ sekundy na cios.
€C H A O S
FATALITIES

® Golden Shower - Dot - Dot - Gora - Tyt
® Cannonball - Dot + Gora + Przéd
® Hurl - Prawo - Prawo - Prawo -
Lewo - Lewo - Lewo

COMBOS

® Batering Ram combo - Z powie-
trza LQ + LF - Z bliska HQ - Szybko
HQ - BATTERING RAM

® Crossover - Przeskocz nad uderza-
jac z LQ - Po wyladowaniu Dét + LQ -
Dot + LQ + LF - BATTERING RAM

® High-Low - Z bliska HQ - Dét +
LQ-Dot+LQ +LF

® Cadelina Special - Z powietrza
LQ + LF - Z bliska HF - Szybko HQ

+ HF - BATI'EHIHG RAM - Dot + HF

- g 5 : = -
B ' I & .‘F
P . - =,
- o
1 - 4
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GDY WSTAJESZ

m Z Daleka - FAST POWER PUKE
m Z Bliska - GRAB-N-THROW

STRATEGIA

Najcze$ciej uzywa kombi- [ESSEE e £

nacji POWER PUKE/FART

OF FURY, a potem BATTE- [CIFitiss

RING RAM/FLYING BUTT
SLAM. Blokowaé i kontrowaé. Arma-
don taduje mu w ryj z powietrza LQ +
LF. Blizzard i Sauron moga go prze-
rzuci¢ nawet jesli stoi na ziemi. Chaos
standardowo EARTHQUAKE, Diablo
z powietrza LQ + LF, najlepiej gdy
malpa wstaje po nokaucie. Talon zala-
twia frajera diugimi skokami i COM-
BOS zaczynajgeym sie od LOTNIK
LQ + LF. Vertigo moze teleportowac
sie za niego i sklepa¢ mu miche COM-
BO zaczynajacym sie od DOL + LQ.

DI ABLO

® Incinerator - Gora - Tyt - Dot - Dot
® Fireball - Przod - Przéd - Przéd - Przéd
® Infernal - Gora - Dol - Gora - Dot - Dot

COMBOS

® Fireball combo - Z bliska HQ -
Szybko LQ - FIREBALL

® Hot Food combo - Z powietrza
HQ + HF - Szybko HQ - Szybko
HQ + HF - HOT FOOD

® Touch-of-Death - Z powietrza LF
- Z powietrza LQ + LF - Z bliska HF
- Szybko HQ + HF - HOT FOOD

® Mega-Lunge combo - Z po-
wietrza LF - Z powietrza LQ + LF
- Z bliska HQ - Szybko HF -
Szybko Dot + LQ + LF — MEGA
LUNGE

GDY WSTAJESZ

m Z Daleka - FIREBALLS
m Z Bliska - INFERNO FLASH

STRATEGIA

Lubi skaka¢ w odpowiedzi na
twoje skoki. Wyjedz mu w powie-
trzu z LQ lub LF az sie poiozy,
wtedy skocz na niego (przerzuc
albo COMBO zaczynajace sie od
ataku z powietrza). Odskok do ty-
fu, bo w zanadrzu ma niezly cios,
ktorym prawie zawsze naciera
(HQ + HF z powietrza). Gdy wsta-
jesz lubi naciera¢é z PULVERI-

ZER'a — blokuj i kontruj w powie="

trzu. e

---.!

FATALITIES

m Carnage — Przéd + Tyt + Gora

® Grape Crusher — Przod - Gora -
D6t — Tyt

= Flesh’ Eating — D6t - D6t - Gora
- Gora

COMBOS

® Snack Attack - Z bliska HQ -
Szybko D6t + HQ - Szybciej LQ + LF
! & Honorable
combo - Z po-
wietrza LF -
Z powietrza LQ +
LF - Z bliska HQ
- Szybko HF -
Szybko LQ + LF

® Stun Roar
Combo - Z po-
wietrza LQ + LF
— Z bliska HQ ~
Szybko HQ + HF
- STUN ROAR

® Claw and Tail
- Z powietrza
LF - Z powie-
trza LQ + LF -
Z bliska LQ -
Szybko LQ + LF

GDY WSTAJESZ

= Z Daleka - STUN ROAR
= Z Bliska - NECK THROW

STRATEGIA

Czesto uzywa EARTHQUAKE
STOMP z powietrza, a potem niezly
cios ze stojaka. (HQ + LQ). Kiedy
zaczyna EARTHQUAKE'a prze-
skocz nad nim unikajgc miazdzenia
swojeqo cielska i zaatakuj bestie ja-
kims niezlym COMBO. Gdy bedzie
probowat podejS¢ i ugryzé, poczekaj
i wyjedZz mu z kucek DOE + HQ.

T A L O N

FATALITIES

= Heart Wrenching - Przéd - Dof -
Gora - Dot

® Stampedee ~ Przod - Tyt - Gora - Dot
® Shredding - Prawo - Dof - Lewo -
Gora - Prawo

COMBOS

® Slasher combo - Z powietrza LQ +
LF - Z bliska LQ - Szybko LQ + LF

= Pounce and Flip combo - Z bliska
HQ - Szybko LQ - POUNCE AND FLIP
® Frantic Slasher - Z bliska HF = Szyb-
ko LQ - Szybko HQ - Szybko Dét + LF -
Szybciej Dof + LQ + LF - SLASHER

= Super Pounce and Flip - Z bliska
LQ - Szybko HQ - Szybko HF ~ PO-
UNCE AND FLIP E

GDY WSTAJESZ b -

= Z Daleka - FRANTIC FURY

="ts

STRATEGIA 4

Na gorze Krowality.

. Na dole widac czym sig leje,

Jako Armadon najlepiej uzywaé Jak sig pije beity.

IRON MAIDEN, Chaos i Sauron za= *Er;h.h‘__
fatwiajg sprawe z EARTHQU i 7 e

AKES, Diablo z powietrza LQ # LF:

Blizzard dobrze trafia uzyw.

wajgc FAKE MEGA PUNCH i za-

czyna COMBO. Talon powinien na-

&

cierat z powietrznym HQ + HF.

=

Mozna skakac na niego, gdy bloku-
je powietrzne ataki czesto zaraz

i' EZthﬂ Odm|9di. ) IE
VERTIG O
FATALITIES =

® Shrink and Eat — Tyl — Tyl -

Dot - Gora

® La Vache Qui Rit - Tyl — Tyt -
Do6f - Przod

u Petrify — Tyf — Tyt - Tyl - Przéd
- Przod

COMBOS

= Big Bite — Z bliska Dot + HQ -
Szybko Dot + HF = Szybciej Dot +
HQ + HF - COME SLITHER - Szyb-
ko HQ + HF — FAST VENOM SPIT
= Venom Spit combo - Z bliska
Dot + LF — Szybko Dot + LQ + LF -
FAST VENOM SPIT

= Scorpion combo - Z bliska HQ -
Szybko HF — Szybko D6t + LQ + LF
~ SCORPION STING

= Crouch Hit - Z Bliska Dot + LQ -
Szybko D6t + LQ - Szybko D6t +

GDY WSTAJESZ
= Z Daleka — FAST VENOM SPIT
= Z Bliska - VOODOO SPELL

mn 2 e
ADENG =

§
o] .. T
P —

potem robi SLASHER'A lub FRAN- ﬂf” .
TIC FURY COMBO - 'niski.hlpﬁ:;“‘- e

. . 4
SCCRET SERVIGE #29
llll-ll-llll-ll__.l"li::il_i.'- II

| STRATEGIA
Podobnie jak Diablo lubi skakaéq’{_‘*

Czgsto nadziewa sig na mocne ataki
powietrzne (Vertigo LQ + LF, malpy o

HF lub LF, Sauron i Diablo HQ +
LF). Najlepiej atakowaé gdy prze
ciwnik jest juz w powietrzu. Jeéli zas
VERTIGO cie trafit — Zle wyskoczy-
fes. kadnie wchodzi COMBO zaczy-
najace sie od DOL + HQ jesli uzywa
TELEPORTu. Nigdy nie teleportuje
sie w odpowiedzi na projectile.

Primal Gulash
Autoryzowany dystrybutor: BobMark
Nowa cena: 119,- zi
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Hiii Kiiids! ABUSE to zupel-
nie swieze podejscie do starych
jak Swiat platformowych strzela-
nin. Polega ono na pozornie
skomplikowanym  sterowaniu
(joy lub klawisze poruszajg po-
sta¢, zas mysz steruje kierun-
Kiem ognia), ktore w rzeczywi-

]%

f_,__"“‘:‘

kreski stworzyta gre dla mangowych maniakow — ME-
GAMAN X. W grze wcielasz sie w role niezwyciezone-
% go megacziowieka, ktdry po raz kolejny ma za zadanie
St S ' - ocali¢ swiat przed inwazjg cyber-stworéw. Spoty-
E:-i:;;;;;::;;:_;_-’- P e o, kasz mutacje cyber-wazki, cyber-kroliki, cyber-
L e o e = %, FE ¥ nietoperze oraz wszechobecne w japoriskiej
B : kulturze olbrzymie, zle roboty. W trakcie po-
UDI}':II; i:;'?!b‘;?i”r;faﬁagh";'_a' * konywania kolejnych kiopotéw zdobywasz
rych bfuw:ch skng’s:nnukiuh F 1.- nowe cyber-kulki do swej cyber-strzelby
kreatoréw rodza sie pomy- R . — }* oraz cyber-pomby niszczace wszystko
i lathen v TR . | wszystkich. Cyber-rzezni przygrywa mi-
51}'" il e A b ta kosmiczna muzyka, wszystkim zdarze-
"LW. (e qwajba" potem arl.:a : niom towarzyszg technologiczne dzwieki
fe {}T’irg ptaaplw:ieer . akﬂréaEGNZEnF{AEmEi a: wybuchajgcych mutantéw. Grafika idealnie
IMOS y v ATAL*! AN. TYGRYSIA d . ad\:'-'znrnwuie temat | zdarzenia rozgrywajgce
MASKA ktére wszy:scy tak lubi- & . W sie na ekranie. Megacziowiek razem za swo-
my oglada¢ na kanale POLO- g

-
-

- W imi nieprzyjaciofmi stanowi idealng pozywke

B Pl . "% dlatwego chorego umystu. _
R e T P.S. NIE ZAPOMNIJ! CO DZIEN

iy Jusleniasl NOWY ODCINEK ,TYGRYSIEJ
0 japonska fima. horzy MASKI” NA POLONII-1!!!

stajac ze Swiatowej po- megaKRUSTY, cyberHOMER & virtualBART

pularnosci orientalnej e
F" ’. — PA & > =S
' Hm Kiids!

epoce
wszenhuben-
nych multime-
diow | interaktyw-
nych filméw malo
kio pamieta o gra-
. Czach lubuja-

cych sie w pro-

stych, nieskom-
plikowanych grach
logicznych. Po kro-

ponu ja Obcy mel-::nkrntme przekracza granice dnbregn smaku | wydol-
nosci siatkowki oka w nadawaniu obrazéw do mézgu! Statek, ktérym kieru-
jesz z poczatku wydaje sie bezbronny, z czasem jednak bedzie ci dane puscié
Hiii Kilids! W erze wielokompaktowych przygoddwek coraz rzadziej ma-  z dymem cze$¢ Obcej hatastry przy pomocy nowozdobytego arsenafu, ktéry
my okazje wrzucic cos malego w otwartg gardziel twardziela. Coraz czg- w koricu dobije do takiej sily, ze jedna salwa zastania p6t ekranu!
sciej zas mate firmy debiutujg grami opartymi na wyprébowanych wcze- Gra jest tak trudna, ze Smiato mozna jg zakwalifikowa¢ do nowopowsta-
sniej pomystach. BARYON firmy ACRO STUDIOS jest, wydawac by sie jacego gatunku MAXIMUM HARDCORE PERVERSUM. Je$li myslisz, ze
moglo, standardowym produktem w dziedzinie strzelanin. Metalizujaca jeste$ dobry i twoj kciuk pracuje z predkoscig 10xFIRE na sekunde - zagraj.
S grafika obcych zabudowan, samplowane wybuchy i odglosy strzaléw sa Krusty i Homer chylg czota przed mistrzami, ktdrzy doleca do trzeciego pe
. '-i , % bez zarzutu. To, co czyni jg innym jest niespotykana teksariska masakra ziomu bez cheatéw. Ambitnym proponujemy udanie sig do kumpla Amigow

g_r | pifg spalinowg” odbywajaca si¢ na ks ik R 'W"E‘"“'“ ca na kurs szkoleniowy w SWIV = MAXIMUM HARDCO- lujacym do dzié TE-
i N ~ ekranie - jednym sfowem krwa- % .ﬁ‘s |5 -, 1 i & g RE ale nie PERVERSUM. TRIS tytuly takie

wa jatka! Sita ognia jaka dys- Krusty & Homer .

bk R P

jak LOGICAL,




stosci znakomicie sie sprawdza i przy-
nosi zupetnie nowe doswiadczenia.

W obcej bazie, $cigany przez set-
ki potwornie wyjgcych Alienéw oraz
dysponujgcy niesamowita sitg ognia
komandos, w pofaczeniu z doskona-

zabawy po ukorczeniu przy; -

gotowanych przez autoréw
plansz. W USA rozpoczat sie
juz szat ABUSE, sieé¢ Internet
az wrze od plotek i wymiany

doswiadczen.
Krusty

Al

-‘ll—n
-
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fg grafikg (dobry scrolling, kolorowe
wybuchy i ich odblaski na Scianach),
muzyka i dzwiekiem (wycie, to wycie
Obcych) tworza niezly duet, ktory
Smiato mozna nazwaé przebojem!
Gra dwuosobowa, gdzie jeden
Z graczy steruje postacig, a drugi splu-
wami tez jest bardzo fajna. Wbudowa-
ny edytor leveli zapewnia cigg dalszy

Py ¥ S AP M)

tettieis B

[ Y '."

Fibard Bnay

Hiii Kiiids! MINI GOLF to bardzo popularny
W cywilizowanych krajach rodzaj rekreacii, ktéry
szczegolnie upodobali sobie miodzi | miodsi. Nie
s3 potrzebne olbrzymie przestrzenie, ani tez wie-
loletnia praktyka, jest tez prostszy i bardziej wi-
dowiskowy niz zwykly golf. Chodzi o to samo -
' umiesci¢ piteczke w dotku jak najmniejsza liczba
uderzen i przej$¢ na nastepny tor. Na torze do mini
golfa, w przeciwienstwie do normalnego golfa, poroz-
4#F mieszczane sg przeszkody, doly, dziwne budowle
. . | mn6stwo innych bajeréw. Tory te sg mate (co nie znaczy,
7 , R RE e ) g L e i{':] fatwe), akura;c takie, aby na niewielkiej przestrzeni zmiesci-
: UG ORI e e g AR fo ich sie osiemnascie. s
;ﬁfgﬁnﬁi zpuiﬁﬁgiﬂwﬁﬁjﬁzm HZEET - Starzy Amiganci | Pecetowcy zapewnie pamigtajg wydany daw- &=
g Bii gl G Rt | | no temu HOLE IN ONE, przy kidrym z przyjemnoscia przesiedzieli s
mowac czterech piyt GD. Wiasnie takie perefki kilkanascie godzin. FUZZY'S MINI GOLF przypomina wiasnie tamta kla- &
cenimy najbardziej, skromne, bez zbednych fa- syczng gierke. Jest jednak duzo nowszy, a co za tym idzie duzo lepiej wykona- 2h 8
jerwerkow technicznych i oszatamiajacych ani-  ny. Grafika VGA, solidna wielokanatowa muzyka i oczywiscie nieodigczna moz- ===
macji. Przykiadem takiej gry jest XIXIT zajmu- liwosé gry w kilka osob, bez ktérej stracitby wiele w moich oczach. Jsenan
jacy tylko jedng dyskietke. Zasadg gry jest Gra jest maksymalnie uproszczona. Klikasz na piteczke i odpowiednio ru-
ustawianie spadajgcych klockow w szeregi & szajac myszka nadajesz odpowiedni kierunek i moc strzafu, puszczasz i leci! '\
pionowe, poziome lub ukosne tak, zeby / Przyda sig podstawowa znajomos$¢ geometrii i fizyki... (ble).
w jednej lini znajdowaly sie minimum trzy | /
o tym samy kolorze badz symbolu.
Wida¢, ze programisci zrobili duzo,
aby gierka tadnie wygladata. Swietnie
wyglada efekt plazmy, kiéry bardzo
ptynnie faluje zamiast czarnego pod-
kfadu pod klockami. Oczywiscie
przy zmianie etapu zmienia sie
takze charakter efektu (np. pali sie
ogien). Kazdy szczgdét gry zostat
~ perfekcyjnie opracowany po-
czawszy od uroczej graficzki
| znakomitego dzwieku, az do
doskonatego panelu konfigu-
racyjngo, ktory powinien usa-
tysfakcjonowa¢ nawet naj-
bardziej wybrednych.
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Krusty
P.S. Zainteresowanych odsyfam na pole mini golfa do Biatogéry (bytem, gratem) al- -
bo (na bardzo kiepskie, ale zawsze) pole do warszawskich Lazienek.
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Al . H | : : —
| - g f * | !,-/ © Hiil Kiiids! Czy pamigtacie ASTERO- okreslonej na poczatku misji liczby skatek statek przemieszcza
-%- N ¢ [0S, jeden z klasykow wszechczasow, sig do nastepnego poziomu. Asteroidy i wybuchy sa prerende-
5 | / ' mu? Pozornie prosta grafika skfadajgca sie 3D STUDIO, ktdry

LINNHER

ktory krolowal na automatach z 10 lat te- rowane na SESVNZVS ;
(oL ! ;
/I | ..-'..r. . \.‘_________ :
s d DA % E o

- &

7 * J/ z kresek i prosta fabufa majg jednak cos jak do tej pory jest =
5 @ W sobie, gdyz do dzisiaj ukazato sig kilkana- najlepszym tego ty- =
Scie remake'dw tej gry. Ale na to, zeby ko- pu narzedziem na
smiczng akcje ogladac z perspektywy pilota PC. Grafika mimo

trojkatnego stateczku, nie wpadt przed OUTER wysokiej rozdziel-

& &
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rf-' ; RIDGE nikt. czosci jest szybka : '?%
» . Zniszczone asteroidy pozostawiajg nowe bro- i plynna. ' ?;;w i T .
/ _ nie, uzupetnienia energii i tarczy. Po zniszczeniu : Krusty 560! Syl 100%! W Ingme
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Hiii Kiiids! Przed wami swietna
platformowka zachodniej produk-
cji, dzieki firmie METROPOLIS
wydana calkowicie po polsku, za
superrozsadng cene i w kolorze!
Firma zgodnie z zapowiedziami
postanowita umili¢ wszystkim
- swoim fanom oczekiwanie na
ukonczenie przebojowych produk-
tow, o ktorych pisaliSmy w SS'28
i wydata gre, ktora jest prosta, ta-
twa | przyjemna, co nie znaczy, ze
prostacka.

Bohaterka — aktorka czy tez
kosmitka o wdziecznym imieniu
Vinyl, pewnego dnia lecac sobie
swoim nowoczesnym statkiem,
zderzyla sie z meteorytem, ktory
ja wczesniej nie uprzedzit
0 swym pragnieniu bycia blisko
niej. Vinyl na skutek uszko-

@@ GINI
<ZMA

\\\\

INYL

Dobri den! Jo sem agentka
Mili¢niakowa. Podiwejte se mne!

||||||||||||||||||||||

dzen przymusowo l|gdowala na
dziwnej planecie. Teraz jest sama,
przeciwko hordom drapieznikow
| dziesigtkom putapek, a jej zada-
niem jest odnalezienie czesci
ekwipunku pogubionego w trakcie
sekwencji lgdowania. Jak na plat-
formowke przystato, zadanie jest
niby proste, ale niefatwe; na

dziwnej planecie zyja same _

usposobione wrogo istoty, B

z ktorymi przyjdzie jej sie
zmierzy¢. Wszedzie peino
strzelajgcych kwiatow, bie-
gajgcych stworow czy
zapadni z ostymi kolca-
mi. Otwarte oczy
| szybkie diugie nogi to
jedyny sposob na prze-
trwanie. Warto zbiera¢
rozne przydatne w roz-
mowach z nieznajomy-
mi przedmioty, takie
jak sztylety, ogniste kule
czy stalowe gwiazdki.
Najpierw strzelaj — potem
mysl! | tak dojdziesz do celu,
jesli okazesz sie wy-
trwaty. Dla cieniakow
jest regulowany po-
ziom trudnosci, a dla
wszystkich rézne bonu-
sy, dodatkowe zycia
| bronie poukry-
wane po drodze.
VINYL przypo-
mina troche nie-
gdysiejszy  hit
rynku shareware
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— JILL OF JUNGLE, jedng z gier,
z ktorymi wchodzit na ten rynek
obecny gigant EPIC MEGAGA-
MES. VINYL podobnie przy-
cigga swojg prostota, za kto-
ra kryje sie jednak diuga
zabawa w skakanie po
platformach, zbieranie
% kluczy, strzelanie itp.
w Gra skiada sie z kil-
kunastu questow,
R = ktore zawieraja
& = po kika subqu-
| estow i ukrytych
przejsc¢ z bonusa-

mi. Pomigdzy gtéwny-
mi obszarami planety
Vinyl porusza sie
piaszczystg Sciezka,
ktéra jest zdecy-
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pierwszej piaﬁnnndwkl wszechczasow,
dostepnej na konsole starsza niz sol
w Wieliczce — ATARI 2600. Po sukce-
sach wersji na SEGA MEGADRIVE i SU-
PER NINTENDO doczekalismy sie kon-
wersji na PC, tylko i wylacznie dla srodo-
wiska WINDOWS 95. | tym razem firma
ACTIVISION pokazala ,lwi pazur’ pod-
wyzszajac grafike do 256 kolorow, stosu-
jac nienaganng animacie i genialne efek-
ty dzwigkowe (Sciezka audio na CD).
Fabuta rodem z filmu INDIANA JO-
NES opowiada o miodym podruzmku
HARRYM Jr. PITFALL'u, ktorego 0oj
ciec zostaje w trakcie jedne| z wy-
praw porwany przez strasznegu
ducha Majow. PITFALL senior z
uwieziony w swiatynii Tical mIEEIEZQGE]
sie w niedostepnych rejonach meksykan-
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MOZNA! Upakowano ja na dwdch
dyskietkach, co w dzisiejszych cza-
sach warte jest podkreslenia. Gier-
ka zbiera na zachodzie same po-
chiebne recenzje i jest tego warta -
bo przeciez wszyscy lubimy platfor-
mowki, czyz nie??? Uhuhuhuhuha-
hahah!!!

Krusty

P.S. Firma ME- \\|\
TROPOLIS zapo- '.
wiada na prze- \

strzeni kilku tygo-
dni wydanie kolej-
nej spolszczonej
gry na licencji za-
chodniej — RADIX,
0 ktnre pisahsmy

dnwame najskrumnm; wykunanq
rzecza.

Graficzka | dzwiek prezentuja sie
doskonale, przygrywa bardzo mita

muzyczka, calos¢ w polskim jezyku
— czy mozna wiecej wymagac? NIE
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Pitfall: The Mayan Adventure

| L jemnosci nalezy przesuwanie wagoni-
\ I kéw i odblokowywanie dzwigni otwiera-
5 jacych tajne przejscia i zapadnie. Pod
"., koniec kazdego poziomu czeka cie po-
ﬁ jedynek z dzikim zwierzem lub z hiper- §
robociarzem wymachujacym dzidg na
skiej dzungli, gdzie $mier¢ czai sig na kazdym kroku. Oddany syn rzu- wszystkie strony. Na najbardziej wy-
ca sie w szalenczy poscig za porywaczem. Droga wiodaca trwalych oczekuje prezent — mozliwos$é
do rodziciela ustana rozami nie jest. Nasz bohater ma do gry w oryginaing wersje z ATARI 2600
pokonania czternascie dopracowanych w kazdym ukryta w kodzie programu.

szczegéle poziomow peinych niespodzianek. PITFALL w zamierzeniu ACTIVI-
" Zaréwno w dzungli, kryptach, kopalniach, wodospa- SION i MICROSOFT miaf byC pierw-
dach jak i w Swiatyniach Majow peno jest tajemnych szg gra pokazujaca szybko$é i moc
" przejsc, dzikich zwierzat zapadni czy nieprzyjaznych tybylcow cze-  WINDOWS 95. Fuzja Srodowiska okie-
kajgcych na bfgd Smiafka. Dlatego kierujgc krokami Harrego mu- nek i gry zrecznosciowej nie zdajaca
& sisz zawsze byC czujny, patrzeC gdzie stawiasz nogi i mie¢ za- na ogdf egzaminu, w tym przypadku okazata sig strzafem w dziesiatke! Gra znakomicie sprawuje sie na "
%y rowno bicz jak i peten worek kamieni, kiorymi mozesz ciskac 486, wielopoziomowy scrolling nie zwalnia i nie dos¢, ze pracuje w systemie multitasking, to posiada .+
w Zle zyczace ci otoczenie. Oprécz malpiej zrgcznosci  skalowane okienko! Wyglada na to, ze MICROSOFT tym razem nie zawiddt oczekiwan i utart nosa na- % f-‘.;;-

& musisz tez wykazac sie sprytem i pumysiuwusmq wroz- wet najbardziej ortodoksyjnym Amigowcom. it
wigzywaniu zagadek napotykanych na swej drodze. Do przy-

X XX
TYRIAN

Krusty & Homer

Za malo, stanowczo za malo
;est takich gier na PC!

Hiii Kiiids! Najbardziej znanego producenta wa strone | S N R e | | Bl
shareware EPIC MEGAGAMES doskonale i wypuscita & ’ . == ' i L~
pamietamy zarowno z serii Swietnych pinballi strzelanin- &

jak i z dynamicznego mordobicia ONE MUST ke TY-
FALL. Po raz kolejny firma poszia we wiasci- RIAN. Niby

nic nowe-
go: statek lecacy do gory i rozwalajgcy eska-
dry matych i duzych wrogow ale wszystko ra-
zem jest dobrze pomyslane i znakomicie stu-
Zy jako przerywnik migdzy ,duzymi” grami. mozna bardzo szybko), kilkuplanowa grafika (parallax) g
Z fajnych rzeczy: sklep gdzie po dobrze wyko- i znakomite wybuchy Nic wiecej chyba nie trzeba dodawac,

nanej misji kupujemy nowe bronie, regulowa- screeny méwig same za siebie. |
na szybkos¢ scrollingu (mozna lecie¢ wolno — Krusty &

Hiii Kiiids! Idea gry, w ktérel przegry- panéw kochajg- B
wajacy rozbiera sie nie jest niczym no-  cych inaczej) na- R “ * --

FI ﬂ

wym. INTERACTIVE PICTURES serwuje  pakowany MICHA- £
nam rozbieranke w wersji FULL MOTION ~ EL i wyuzdany §
VIDEO dzigki technologii CD-ROM. Kupa  MAX. Aktorzy zna-
miejsca na kompakcie pozwolita na poka-  komicie spisuija sie
zanie pefnych animowanych sekwencji. w swoich rolach,
Zdejmowanie poszczegoinych czescigar-  twarze ich jednak
deroby nie jest juz banalne, wrecz prze-  wydaja sie dziwnie - -
ciwnie — nadanie tej lubieznej czynnosci  znajome... Rozgrywee towarzyszy digitalizowany dzwiek do-
formy tanca polaczonej ze zmystowymi  stepny w dwich wersjach jezykowych (angielskiej i francu-
ruchami okrasza twarz usmiechem i przy-  skigj) i przyjemna muzyczka. Na koniec mata rada: Rozbierz
spiesza bicie serca. dziewczyny wiasnorecznie -
Do rozebrania trzy kobiety: zmyslowa (eee... myszka?), a do pandw za-
NADIA, dzika JANE i EkStl'ElWagﬂﬂﬂkﬂ LU- prﬂ;‘-’; siotre lub tuwa]‘zyszl(g iy[;ia_
CIE oraz dwdch mezczyzn (dla pan, ew.  Na pewno im sig spodoba!l
Krusty, Homer & Bart §&

- *' ...2e nie pokazemy wszystkiego.

© w8l Te babeczki i faceci sq gotowi
rozebrac sig w uczciwej
walce

Wstawki video sq palce
lizac, ale sami rozumiecie...




Technika
nrendering

+ blue-box ”

w prakiyce

Micz: Czy
siedem kompak-
tow to nie za du-
Z0 jak na jedna
qre?

User: Sie-
dem kompak-
tow to tylko
chwyt  rekla-
mowy. W pro-

Wywolac smiech pjest
dos¢ fatwo. Spowodbwaé,
zeby gracz na serio Zac:
si¢ bac - duzo trudnigf Nie
wystarczy juz pokazag po-
twora z duzymi kianii czy =
ozywionego kosciotruga, Mu-
si jeszcze powstac atiosfe
ra, taka jak w SHADQW OF

snione gltosy, w lustrach oglada sceny
bestialskich mordow. Pytam sie, co
ona jeszcze tu robi? Normalny czlo-
wiek zwialby gdzie pieprz rosnie. A Ad-
rienne? Zaczelo jg pozerac tajemnicze
loze, przerazila sie, a za chwile siada
jakby nigdy nic na innym tozku!
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THE COMET czy LEGAGQY,

Najwiecksze w :
przedsiewziecie SIER
jest gotowe. Przyg
wany z chirurgiczna
zja horror PHANTAS
RIA ma wyznaczyc
granice tego, co u
Za straszne.

dukeji  wycho-
dzi niewiele drozej, ale za to jaki
rozglos! Przelamana kolejna ba-
riera objetosci, cztery gigabaijty
grafiki i temu podobne slogany
w cale] prasie branzowe] zanim
w ogole gra sie ukazala. Na
marginesie, objetosc jest tak
duza, bo aby wyeliminowac
przekladanie krazkow, znaczna
czes¢ danych sie powtarza.
Kazda plytka to jeden dzien w
grze. Coz, na pewno nie jest to
Zwyczajna przygodowka, jednak
jak na nowego lidera ma moim
zdaniem zbyt wiele uchybien.
PHANTASMAGORIA miafa byc
asem wyciggnietym z rekawa,
dlatego przez cale dwa lata re-
alizacji byta priorytetowym pro-
jektem firmy. Nie ukrywam, ze
wielki powrot SIERRY troche
mnie rozczarowal.
Micz: A ja moge iS¢ 0 za-
kiad, ze PHANTASMAGORIA
w ciggu najblizszych tygodni
dopcha sie na szczyty swiato-
wych list przebojow. Bo mi-
mo wszystkich zarzutow ja-
kie za moment wysuniesz,
jest to gra przeznaczona dla
szerokiej publicznosci, pro-
bujaca stworzyc inne podej-
scie do gier przygodowych.
SIERRA zrobita cos inne-
go, niz szosta czy siodma
czesc jednej ze swych seril.
User: Fabula jest cieka-
wa, przyznaje, mimo Wwi-
docznych luk. Mtode mal-
zenstwo wprowadza sie do
starej posesji; ona rozglada
sie po zakamarkach olbrzy-
miego domostwa, a on zo-
staje opetany przez demo-
na. Ona slyszy odciele-

Rozmawiaja:

Piotr Mankow
i Jacek Marcz

Micz: Oczywiscie, ze w PHANTA-
SMAGORII jest masa naiwnosci, ale
gdyby dokladniej sie przyjrzec, to oka-
zaloby sie, ze kazdy horror jest naiwny.

User: Uwazam, ze tworcy pokroju
rodziny Willlamsow powinni  zrozu-
miec, ze nie mozna sie tak po prostu
przesiasc ze stolka autora gier na fotel
rezysera...

Micz: Filmowaniem scen, a co za
tym idzie, prowadzeniem wszystkich
aktorow miat zajac sie hollywoodzki
specjalista” Peter Maris. Z ciekawostek
mozna wymienic, zZe odtwarzajaca
glowna role Victorie Morsell filmowano
przez prawie trzy miesiace, w miedzy-
czasie wybuchia afera, bo aktorka mia-
la ponoc jakis kontrakt na serial telewi-
zyjny, a SIERRA zadala wylacznosci
na czas trwania zdie¢ do PHANTA-
SMAGORII.

User: Przy produkc) uczestniczylo
ponad dwustu ludzi, jednak za wszyst-
Kie sznurki pociggata osobiscie Rober-
ta Williams. Ostatnio czytatem wywiad
z Roberta. w ktorym przechwalala sie
jakoby jest najlepsza w branzy jesli
chodzi o prowadzenie aktorow i ich in-
tegracje ze Swiatem gry. W swietle tych
stow mozna domyslic sie, ze Peter Ma-
ris pefnif raczej role asystenta. Ale wra-
cajac do Roberty, to do robienia filmow
potrzebne jest jakies przygotowanie.
Na nic sie zda angazowanie
zawodowych akiorow, skoro kwestie,
ktore maja glosic sa tak drewniane, ze
az prosi sie zeby je dalej strugac. Uwa-
ga, mowi opetany przez demona me-
zunio: ,ciato kobiety jest dobre, ale glo-
wa bezuzyteczna, ha, ha, ha. To ma
byc horror? Mozna sie zapfakac — nie
ze strachu tylko ze smiechu.

Micz: To przeciez tylko gra kompu-
terowa... | doktadnie w tym miejscu sie
roznimy. Wszystkie twoje zarzuly sa

§ o=t




sfuszne, gdy sie patrzy z perspektywy
zaktadajgcej réwnouprawnienie filmow
| gier. Mysle, ze to sami producenci po-
przez reklamy, slogany i zwykle zamy-
dlanie oczu tak bardzo rozniecaja
oczekiwania, ze jesli potem produkt
okazuje sie byC najczystszej krwi gra
komputerowa ze wszystkimi ich zna-
nymi wadami, to tu i 6wdzie musi roz-
lec sie jek zawodu. Tymczasem
PHANTASMAGORIA to zaden tam
film interaktywny, czy gra nowej gene-
racji, ale uproszczona przygodowka
w bardzo smakowite] oprawie. Otrzy-
mujemy siedem krazkow w opakowa-
niu udajagcym ksiazke. Zabawe mozna
rozpoczynac od dowolnego z siedmiu
dni, podczas ktorych mozna wykonac
wiele nadprogramowych czynnosci.
PHANTASMAGORIA posiada wbudo-
wane podpowiedzi, ktorych grobowym
glosem udziela czaszka i sa one zwy-
kle metaforyczne. To wszystko jest na
reke przygodowkowym nowicjuszom.
Gdy w 1980 roku SIERRA wypuscita
swojg pierwsza ,graphic adventure”
MYSTERY HOUSE, ludzie w nig grali,
mimo ze grafika byfa jak z rysunkow
przedszkolaka. Wtedy gry wygladaly
tak a nie inaczej 1 nikogo to nie dziwito,
zas dzisiaj wymaga sie od nich, by by-
fy nie wiadomo czym.

User: Widzisz, kiedy Williamsowie
ropilit MYSTERY HOUSE, byli niekwe-
stionowanymi pionierami. Gra powsta-
fa na komputerze Apple, gdy nie bylo
ani oprogramowania, ani sprzetu do
obrobki grafiki. Ken po prostu poprosil
przyjaciela majsterkowicza, zeby ten
zmontowal w garazu digitizer. na kto-
rym rysowano obrazki do gry. Grafika
PHANTASMAGORII zostafta zrobiona
przy pomocy telewizyjnej techniki blue-
box. W skracie wygladalo to tak, ze na
tta renderowane sie na komputerach
Silicon Graphics wmontowano aktorow
sfimowanych na niebieskim tle. Zabie-
rajac sie za robienie tego kalibru gry,
trzeba mieC natomiast pojecie o tech-
nice dzwieku. Faceta, ktory ustawiat
mikrofony powinno sie publicznie wy-
chiostac. Kiedy Adrienne rozmawia
z agentem od nieruchomosci, slychac
taki poglos, jakby oboje stali w pokoju
bez zadnych mebli. Inny przyktad: Ad-
rienne rozmawia z Cyrusem na otwar-
tym terenie, a stychac, ze mowia w cia-
snym pomieszczeniu.

Micz: W sprawie nagrywania gfo-
sow zgadzam sie, ze wyszlo to Zle.
Generalnie jednak nie jest az tak czar-
no, jak to przedstawiasz. Przez pierw-
sze godziny zabawy, gra wydaje sie
olsniewajaca. Mniej wiecej trzy pierw-
sze dni, gdy zwiedzasz rezydencje,
sam powoli odkrywasz siegajaca ze-
szlego wieku historie domu, w ktérym
rozgrywaja sie wydarzenia.

User: Dla mnie PHANTASMAGO-
RIA na pierwszy rzut oka byla jak
MYST z dodatkiem ludzi.

Micz: Sposob poruszania sie po-
staci przypomina raczej rozwigzanie
z NOCTROPOLIS! Adrienne nie mo-
ze chodzic z pefng swoboda. W dane;
planszy stoi w jednym miejscu i ma do
dypozycji kilka wyjs¢ do sasiednich
pokoi. Podobnie jak w KING'S QU-
EST 7, na fragmencie otoczenia wy-
starczy kliknac i od razu wykonuje sie
odpowiednia czynnosc. To powoli
staje sie cecha nowych przygodowek.

Sposrod tych ktore widzialem na
ECTS, zadna nie posiadata stareqo,
dobrego SCUMM. Tu i owdzie stosuje
sie system ikonkowy —
THE DIG, TOUCHE,
DOUBLE TROUBLE -
gdzie indziej w ogole nie
trzeba okreslac, jaka
CZYyNNosc wykaonac.
Przedmioty w inwenta-
rzu, identycznie jak
w KQ7, mozna obracac
| czasem to jedyny spo-
sob na dostrzezenie
wazne| cechy danego obiektu.

User: Najnowsze przygodowki cier-
pig na jeszcze jedng przypadiosc — ak-
cja jest liniowa az do bolu. Na przykiad:
widac w wiezy drewniang sciane, ktora
do tego domu w ogole nie pasuje. Nie
mozna probowac jej dotknac dopoki sie
nie pojdzie do oranzerii, zobaczy przez
lunete, ze w domu jest nieznany pokoj
| wroci by rozebrac Sciane. Albo: lezy
sobie na podiodze kawatek szkia, Ad-
rienne nie wezmie go do reki, az z dia-
logu wyniknie zagadka, w ktorej trzeba
go bedzie zastosowac. Dlaczego mu-
sze chodzic tylko ta jedyna Sciezka,
ktorg wyznaczyt autor gry?

Micz: Zawsze czegos brakuje —
w KILLING MOON narzekalismy, ze
nie ma przechadzajacych sie ulicami
ludzi, przez co San Francisco wygla-
dato nie jak po jednej wojnie atomo-
wej, lecz po ich calej serii. Podobny
pomor charakteryzowal HELL, NOC-
TROPOLIS, LABYRINTH OF TIME.
Tymczasem w PHANTASMAGORII
sens zostal zachowany; wydarzenia
maja miejsce w opuszczonej rezyden-
cji, czyli tlok nie jest tu potrzebny. Ty-
kajacy zegar, pfonacy w kominku
ogien sprawiajg, ze czujesz sie jak
w rzeczywistym Swiecie. Za to udajac
sie do miasteczka, bedac w sklepie,
widzimy przechodzacych od czasu do
czasu za oknem przypadkowych prze-
chodniow, mijamy sie w drzwiach
z kim$ wychodzgcym. Jasna sprawa,
ze na razie jest tego malo. Wazne, ze
probuje sie cos tutaj zrobic. W przygo-
dowkach, choc¢ to banal, chodzi o to,
by stworzyc wiarygodny swiat.

User: Starali sie, to prawda. Ale
skad mtode matzenstwo (fotograf i pi-
sarka) ma pieniadze na zakup za-
mczyska? Dlaczego Adrienne nigdy
nie je, nie pracuje czy
W ogole robi cos pozytecz-
nego? A nawet jesli stac ich
bylo na kupno domu, to
czemu Adrienne codzien-
nie paraduje w tym samym
wyswiechtanym stroju?
W jaki sposob potrafi naraz
trzymac pogrzebacz, mio-
tek, ksigzke, karty | gazete
w tych swoich obcistych

“wiece| parodii i prob wplata-

Roberta Williams
(w bluzce w kwiatki)
wpocigga za sznurkt” (5F

dzinsach? Troche sie za-
galopowalem. Moze | masz
racje - jak sie na PHANTA-
SMAGORIE spojrzy bez
zawodowego skrzywienia,
to wyglada o niebo lepie).

Micz: W PHANTASMA-
GORII jest przeciez kilka autentycznie
mrozacych krew w zylach scen. Gdy
gra sie wieczorem, w ciszy, to nie ma
sity, by nie podskoczyc. ady dzieje sie
cos nagtego. Najbardziej podobato mi
sie, gdy w ciemni Adrienne odnalazla
mase poprzerywanych na pot wlasnych
fotografii. Widzimy to z dalszego planu.
tymczasem na pierwszym planie wisi
wytacznik swiatla. Pojawia sie zmierza-
jaca ku niemu dion, w ciemnosci sly-
chac tylko krzyk...

User: Znow wiec okazalo sie, ze
najbardzie] strasza nie kukly polane
ketchupem tylko sceny z suspensem.
Gracz najbardziej boi sie tego czego
nie widzi, zupetnie jak w filmach.

Micz: Filmowy horror praklycznie
umart. Po prostu niemal
wszystko juz byto. Bylem
w kinie na W paszczy sza-
lenstwa” mistrza agatunku
Johna Carpentera. A tam

nia w fabute ideologii, niz
czystego horroru, PHAN-
TASMAGORIA  natomiast
zostala od A do Z zrealizo-
wana wedlug klasycznych
wskazan  podrecznikow.
Wszystko rozgrywa sie na
poziomie o je] sie moglo
tylko wydawac", przepra-
szam - wszystko, poza
ostatnia scena, w ktore| Ad-
rienne odwrocona gilotyna
przecina swojego meza,

Jedna z finalowych scen,
w ktorych bohaterka gi-
nie od cigcia wyrendero-'
wanym ostrzem gilotyny.
Na uznanie zasluguje
wna gra aktorow,
ktorzy potrafili tak wezué
sig w rolg, bedge .
ciggle w tym

sugesty

Dla Hoberty Williams oznaczalo to za-
pewne . wyzwolenie sie bohaterki ze
szponow mezczyzn', bo takimi podtek-
stami naszpikowana jest cala gra.
User: Roberta Williams stwierdzita,
ze Inspiracje do stworzenia PHANTA-
SMAGORII czerpala z Edgara Allana
Poe | Stephena Kinga. Tym jednak roz-
ni sig od mistrzow, ze jest gotowa zni-
Zyc sie bardzo nisko dla taniego efek-
clarstwa. Spore kontrowersje wywolata
scena gwaftu w dniu czwartym, z po-
wodu kiore] wprowadzono zakaz

sprzedazy gry w niektorych stanach
USA. W Paoisce scena gwattu przejdzie
pewnie bez echa.

Micz: 10 sie okaze.

User: Dobranoc Panstwu.
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Miasteczko potozone na skraju cy-
wilizacji. Wyspa u stop wielkiego mo-
rza, na ktora statek z zywnoscig zawija
raz na tydzien. Spokojni ludzie, ktorzy
poza wiasnym zyciem niczym sie nie
interesujg. Czlowiek opetany przez
Szatana. Rezydencja Carmnovasch. To
wiasnie w niej mialy miejsce zdarze-
nia, ktorych nauka ani zdrowy rozum
nie sg w stanie objac¢, mogace by¢ tyl-
ko uznane za fantasmagorie szalerica.

Wkrétce po kupnie rezydencji Ad-
rienne Delaney z mezem przyjechali
na miejsce. Ona byta poczatkujaca pi-
sarkg, Don zas pracujgcym na zlece-
nie magazynow i prywatnych wydaw-
cow fotografikiem. Szukali przystani,
gdzie bedg mogli odpocza¢ od zgietku
i w spokoju pracowac. A ten dom od
poczatku wydawat sie niezwykly.

DZIEN 1

Pierwsze wspdine $niadanie na no-
wym miejscu przebiegto spokojnie. Dla-
czegoz miatoby byC nienormaine? Gdy
Don odszed! od stotu, Adrienne pomy-
Slafa, ze warto by rozejrze¢ si¢ po do-
mu. Z komody wyjeta pudetko zapalek,
przeszia do sasiedniego pokoju i zaj-
rzata do kominka. Chwile popatrzyta na
skwierczacy ogien, po czym zabrala
oparty 0 mur pogrzebacz. Tuz obok
znajdowaly sie drzwi. Alez to byla
ogromna sala, z sufitem wysoko, wyso-
ko nad posadzka! Stal tam fortepian
oraz dziwna zabawka ukiadajaca karty.
Adrienne weszla po kretych schodach

na pierwsze pigtro. W pokoju po pra- |
wej znalazia lezace na fozu karty do

tarota, W sekretarzyku zas spoczywat
list. Worew powszechnym zasadom,

pisarka odpieczetowata koresponden-
cie i zapoznala sie z jej trescig.
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Na drugim pietrze
udata sie do pokoju
na koricu korytarza,
gdzie znalazia piecio-
dolarowy  banknot.
Pieniedzy nigdy do-
syC, a prawde mo-
wiac po kupnie rezy-
dencji stan rodzinne-
go konta bliski byt zapasci. Adrienne
odwiedzita jeszcze meza, ktory zma-
gal sie z hydraulikg w ciemni. Rozej-
rzala sie po peflnych fotograficznych
roztworow potkach, po czym wzru-
SZywszy ramionami, wyszia.

Nadszed! najwyzszy czas na zloze-
nie wizyty w miasteczku. To zaledwie
kilka minut jazdy samochodem. Adrien-
ne wyszia przed rezydencje i usiadia za
kierownicg. Po dojechaniu na miejsce
postanowila zlozyC najpierw wizyte
w biurze Roberta Thomplinga. Ow urze-
das posredniczyt w sprze-
dazy rezydencji Car-
novasch. Za mi-
strza bontonu
Z pewno-

ucho-
dzit:
pro-

stak juz od progu przywitat swg byla
klientke serig sprosnych aluzji. Adrienne
ignorujac nachalne zachowanie Thom-
plinga, zapytala go o liczne zamknigte
pokoje w rezydencji. Otrzymafa odpo-
wiedz, zeby zajrze¢ do stojgcej obok
szafki. Jesli co$ w niej jeszcze by bylo,
mogta to sobie zabra¢. Okazalo sie, ze
byfo. Duzy klucz dziwnego ksztaltu.
Wracajac do Carnovasch, Adrienne
zastanawiata sie, do ktorych drzwi mo-
ze pasowac nowy klucz. Kobieca intu-
icja skierowata jg od razu do waskiego
korytarza odchodzacego od wielkie]
sali na parterze. Otworzyfa znajdujgce
sie na jego koncu drzwi. To byta biblio-
teka. Adrienne usiadia przy stole i za-
poznala sie z trescig dziennika. W biur-
ku, w jednej z szuflad natknefa sie na
kolejny list. Ten wydawat sie niezwykly.
Pod kilkunastoma napisanymi kaligra-
fowanym stylem pisma linijkami widniat
podpis: Zoltan. Zoltan Carnovasch...
ten Swiatowej stawy iluzjonista, po-
przedni wiasciciel rezydencji. Ludzie
opowiadali o nim rézne rzeczy.
Ze stofu Adrienne wzieta ka-
‘1 mienng figurke. Przyjrzala jej
sie dokladniej i odkryta wy-
% suwany noz. W bibliotece
| uwage przykuwat zwtasz-
-." cza obszerny kominek.
* 1 Juz na pierwszy rzut oka
| “i bylo wida¢, ze warstwa
= cegiet zostata tu potozona
% catkiem niedawno. Jedna
1z cegiet data sie wyjaé. Ad-
 rienne spojrzala w otwartg
X ’ szczeling. Zobaczyta po-
.;g grgzony w mroku oftarz z le-
I zacg na nim ksiega i kande-
" labrami po bokach. Cieka-
wos¢ zwyciezyta - uzy-
wajgc noza usunefa
kolejne cegly 1 po
R pewnym cza-
R V. sie dro-
g a

-E?j;?}

W tych pieknych i niewinnych
wnelrzach rozegra si¢ makabra...
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do tejemniczej kapliczki staneia otwo-
rem. Na oftarzu lezata ksiega z drzewem
genealogicznym rodu Carnovasch, a fak-
ze drugie opaste tomisko. Zanim Adrien-
ne dotkneta go, zdawalo jej sie, ze jedna
z zamykajacych je klamer sama upadia
na ziemie. Po otwarciu drugiej, z ksiegi
wypryneia Zielona puswmta
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Rano Don urzadzit karczemng
awanture. Od razu po Sniadaniu za-
mknat sie w ciemni, obrazona Adrienne
postanowifa pdjsc sie przejsc. Ciagle
jeszcze myslala o zdarzeniu z poprzed-
niego dnia. Czy w kapliczce doznala
halucynacii, a jesli nie, to czym bylo to
swiatto, ktore wyptyneto z otwartej ksie-
gi? Pojechata do polozonego w mia-
steczku sklepu. Miata kupi¢ dla Dona
srodek odrdzewiajacy, do reperacji rury
w ciemni. Sprzedawca okazal si¢ mi-
fym staruszkiem, po tym jak Adrienne
wskazata stojaca na poice butelke oraz
zaptacita pieciodolarowka, jezyk od ra-
zu mu sie rozwigzal. Opowiadat o Car-
novaschu. Byt on sfynnym magikiem,
znanym ze swej ekscentrycznosci.
Rozpowiadano, ze rezydencja jest na-
wiedzona, ale wcale to nie przeszka-
dzato Zoltanowi. Pokazy jego przedsta-
wienia pod tytufem ,Fantasmagoria”
staly sie stawne nie tylko w okolicy. Pi-
saly 0o nim wszystkie gazety. Potem
Carnovasch nagle zmart... juz prawie -
sto lat minefo od tego czasu.

Sklepikarz powiedzial, ze zyje jesz-
cze osoba, ktora kiedys osobiscie zna-
fa Zoltana. Byt nig niejaki Malcolm. Ad-
rienne przypomniata sobie, ze to wia-
$nie do niego adresowany byt list, kto-
ry znalazta w rezydenciji. Sklepikarz
nie chcial powiedziec nic wiece).

Adrienne wrdcita do domu. Zobaczy-
fa, ze drzwi od starannie zamknietej po-
przedniego dnia stajni byly uchylone.
Weszla do srodka. Od razu obleciat ja
strach, bo panowala tu nienaturalna ci-
sza. Nagle od tylu ktos$ jg dotknaf. To tyl-
ko Don, ale jak bardzo zmieniony. Za-
chowywat sie tak dziwnie, Zze mozna si¢
bylo obawiac, czy nie dosiegto go jakies




nim, do mernm Zapu
ny srodek Dﬂnuw! T
koit wyﬁ@aln Ze zallje swojego po-

; wania. Juz niediugo

ormy — miafa na-

: wszystko Wil >

‘dzieje pisarka. Jednak zdarzenia, jakie

nastapily podezas kolejnych dni, uczyni-
fy to jedynie peboznym zyczeniem.

3 l.-.\..'\-.

Zair ré\!hznwane na trawie $niada-
3 przebiegalo zwyczajnie do momen-
| :Hf gﬂy pn;awﬂ sie kot. Don przegonit
~ goiznow na jego twarzy pojawit sig ten
sam histeryczny Smiech. Zaczynalo sie
Z nim dzia¢ co$ dziwnego. Adrienne
patrzyta jak jej] maz niczym szaleniec
ucieka w gigb ogrodu. Swoja droga,
ogrod mogt byc uznany za nietypowy.
Rosty w nim bezlistne drzewa, znajdo-

waly sie rzezby zupeinie jak z muzuem.
Kto miat tyle pieniedzy, by to tutaj spro-
wadzic? Umowa sprzedazy wcale nie
wspominala przeciez o tym dodatko-
wym wyposazeniu. Dziwne.

Po zajrzeniu za pobliskie drzewo
Adrienne wpadia na liczacego przynaj-
mniej siedem stop osobnika. Przedsta-
wil sie jako Cyrus. Wioczega, rodzaj
,duzego dziecka” 0 rozwoju psychicz-
nym zatrzymanym na poziomie piecio-
latka. Juz od paru dni ukrywat sie na te-
renie rezydenciji. Poprosit Adrienne, by
poszfa za nim do stajni. Podobno jego
matka znalazia sie tam w tarapatach.

Istotnie tak bylo. Wszediszy do stajni,
Adrienne zapytala Cyrusa co robic, po
czym wspieta sie po drabinie do miejsca,
gdzie stara kobieta utkneta w dziurze
w deskach. Przesunigcie widitami uwig-
zanego na linie haka umozliwiio zacze-
pienie go za pasek Harriet i wyciagniecie
jej z opresji. Po dlugich podzigkowaniach
widczedzy poprosili Adrienne, by ich
przyjeta na stuzbe. W zamian prnmh tylko
0 wyzywienie i miejsce do spania, wiec
nie bylo powodu, aby sie nie zgodzic.

Drzwi przy jadaini prowadzily do
malej spizarni, Adrienne zapalita Swia-
tlo i rozejrzala si¢ wokol. Na potkach

Rl S

stalo sporo stoikow, na ziemi lezat dy-
wanik. Odslonita go | zajrzala w ciem-
no$é. Pogrzebaczem podwazyta kla-
pe, ktora odstonita ciemng uzem
Zapalone zapafki pozwolily zejs ,1' '
kolejnych stopniach drabiny. afy t

.r-
-.
p.

beczki wina, na ziemi lezat miotek. De= :1 " o
laney zabrata go ze sobg i udata sie dm. ¥

stajni. W miejscu, w kiérym utknefa [

lekko zbzikowana matka Cyrusa z de-
sek wystawat gwozdz. Dzieki miotkowi
Adrienne zdotfata go podwazyc i wyjac.

Po powrocie do rezydenciji Adrienne
przypomniala sobieé© drugich zamknie-
tych drzwiach na drtigim pietrze. Klucz
tkwit wsadzony z drugiej strony zamka.
Co za licho? Z pomocg gwozdzia Ad-
rienne zdofaia w naé klucz | po-
grzebaczem pr2yeiag
Po kamlennycrg_ chodke
su; na pud asze. P

w sposob co najmniej ascetyczny, dla-
tego wzrok Adrienne od razu natrafit na
lezagcg na komodzie ksigzke. Nic nad-
zwyczajnego — ,Wampir® Johna Polido-
ri. Ciekawa byla za to dedykacja - od
Carno dla Malcolma. Nie bylo juz wat-
pliwosci, kto zna odpowiedzi na wigk-
$z0s¢ nurtujgcych jg pytan.

W miasteczku wstgpita do skiepu
z antykami. Mita Lou Ann ucieszyia sie
z poznania Adrienne, znaia juz niektore
jej powiesci. Znala prawie calg historie
Carnovascha. Mial pie¢ zon, kazda
Z nich spotkat ponury los. Zresztg i on
sam nie zmart $miercig naturalng, pew-
nego dnia znaleziono go potwornie oka-
leczonego. Prawdopodobne miejsce
spoczynku Zoltana znajduje sie na tere-
nie rezydencji. Wiadomo bylo, ze Carno
paral sie czarng magig, podobno miaf
jedno dziecko — dziewczynke, o ktorej
pozniej wszelki stuch zaginat. Lou wyfo-
zyla dziennik z wycinkami z gazet.
A w nim kolejna nie-
samowita informa-
cja: niediugo przed
sSmiercig, podczas
wystepu, Camno
ulegt wypadkowi. Na
skraju $mierci, z cal-

————————

kowicie spalong twarzg trafit do szpitala.
Po kilku dniach Carno zamordowat pie-
legniarke i zbiegl. Co do Malcolma, to
zyje on w miasteczku. Opiekuje sie nim
nianka, bo miodzieniaszkiem nﬁue@t
sto dziesie€ wiosen na Karku.
Wszediszy na zaplecze
Fudnenne wwela koS¢ z becz

Kos¢ wzieta po to, by oblaskawic psa,
ktory wsciekle bronit furtki. Malcolm
okazat sie zgrzybiatym starcem, led-
WO poruszajgcym si¢ na fotelu inwa-
lidzkim. Zapytat tylko, czy w domu
wszystko w porzadku, po czym od-
prawit Adrienne.

Jak zwykle rano, mioda kobieta do-
konywaia ablucji, kiedy przyszedt
Don. Wygladal nieswojo, chociaz
ciezko jej bylo wskazac co jest z nim
nie w porzadku. Maz zaczat sie przy-
tula¢ mimo, ze data mu wyraznie do
zrozumienia, iz nie pora na mifos¢. To
tylko spowodowatio nasilenie pocafun-
kow i pieszczot. Chceiata krzyczec, ze-
by przestal, ale Don caly czas robit
swoje, nie zwazajgc na jej opor. Na-
gle brutalnie poderwal jej koszule
nocng | poszedt na ca-
fos¢. Don zachowywal

e

sie tak, jakby go opetal diabet, Slepa

Zadza zrobita z niego zwierze. Adrien-
ne przezywatla katusze, cziowiek kto-
remu ufafa, z ktorym cheiala spedzic
reszte zycia, wiasnie jg gwaicit.

Chciafa wyptakac, wykrzycze¢ swoje
zale, a!e mzeszly si¢ tylko echem po

dzlutki pﬂzmej, ten wybuch zostawit
swoje pietno na zawsze.

Na dole w hallu Adrienne natkneta
sie na Harriet. Kiedy wyznaczyia liste
rzeczy do zrobienia, spytaia o domek,
ktory zauwazyta w lesie. Harriet nie
wiedziala jak go odnalaié, ale zasuge-
rowala, ze byé moze jej syn zna droge.
Adrienne przypomniaia kobiecie by
oproznita kosze na Smiecie i poprosita
0 wyrzucenie zbednej juzigazety...

koszmaru cigg dalszy za miesigc
Micz & User Jama
Autoryzowany dystrybutor:
IPS Computer Group
Zapowiedz: listopad'95
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W poprzednim numerze za-
miesciliSmy recenzje najnow-
szej opery mydlanej spod zna-
ku STAR TREK, teraz czas na
opowies¢é o wszystkim, co sie
w trakcie gry ma wydarzy¢ -
czyli peine rozwiazanie.

HEEBN

Podczas patrolu strefy neutral-
nej USS Enterprise natknal sie na
intruza. Granice Zjednoczonej Fe-
deracji Planet naruszyl garidianski
Drapieznik, ktory zapuscit sie zbyt
daleko w pogoni za matym stat-
kiem wywiadowczym. Zatoga ucie-
kiniera poprosita Picarda o azyl,
dowodca Drapieznika zada teraz
ich bezwzglednego wydania. Data
zasugeruje przetamanie pola wia-
zacego miedzy Drapieznikiem
a statkiem wywiadowczym i prze-
rzucenie jego zatogi na pokfad En-
terprise. Dowodca Drapieznika, ka-
pitan Pentara, ostro zaprotestuje.
PICARD - YOUR PRESENCE HERE

HAS GIVEN ME THE RIGHT...
PICARD - OUR GARIDIAN GU-

' ESTS...

PICARD - | SYMPATHIZE WITH
YOUR CONCERN...

Kiedy Drapieznik odleci, Picard
porozmawia z goscémi, przebywaja-
cymi w sali konferencyjnej. Jeden
z azylantow, garydianski historyk
T'Bak, opowie intrygujaca historie
o Prawodawcy i poszukiwanym Pig-
tym Pergaminie. Picard zgodzi sie
pomoc. Zgodnie z zaleceniami T'Ba-
ka, kapitan ustala kurs na Horst I,
by zfozy¢ wizyte znanemu vulcan-
skiemu archeologowi Shanokowi.
Po drodze Enterprise otrzymuje
SOS ze stacji orbitalnej Mertensa.

Picard

szybko
czyta raport, pod-
czas gdy Data usi-
tuje ustali¢ wspol-
rzedne dla trans-
portera. Celem mi-
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sji jest odtaczenie lub naprawa
niestabilnego generatora mocy.
Ekipa: Riker, Worf, Dr. Crusher,
La Forge
Sprzet: Phazer, Tricorder, Me-
dyczny Tricorder, Medi-Kit
Przejdz w gfab stacji przez
drzwi po lewej. Uszkodzony kabel
przesylowy przygniotl jednego
z pracownikow stacji. Kobieta jest
nieprzytomna, ale zyje. Wystrzel
w kabel z phazera ustawionego na
minimum. Porozmawiaj z Dr Cru-
sher i Geordim. La Forge ustali ko-
ordynaty ucietej koncowki kabla
przy pomocy tricordera, dzieki
czemu bedzie go mozna przesu-
nac transporterem w pierwszej sa-
li. Dr Crusher zaaplikuje rannej
med-kit, jej sytuacjia poprawi sie
na tyle, ze umozliwi rozmowe.
Przejdz na prawo do turbowin-
dy, wybierz poziom administra-
cyjny. Geordi sprobuje przejac
kontrole nad systemami awaryj-
nymi z panelu po prawej. Niezbed-
ny jest kod dostepu. Proba obstu-
gi holostotu rowniez sie nie po-

Kapitan Picard wraz z
zatogq wita na poktadzie...

Wrioc do rannej dr Benyt.
Geordi spyta jg o kod, dzieki
czemu bedzie mogt przesta-
wi¢ moc systemow awaryj-
nych. Teraz udaj sie na po-
ziom inzynieryjny. -

Ekipa zobaczy tu nieznane-
go pochodzenia sonde, ktora
wysysa moc z linii przesylo-
wych stacji. Geordi sprobuje
wykona¢ odczyt tricorderem,

jednak sonda skompensuje

polem masku-
jgcym. Dia
mniej wpraw-
nego inzyniera
obiekt wygla-
dalby jak natu-
ralny  mete-
oryt. Geordi
zrekalibruje
tricorder i wy-
kona ponowny odczyt.

ldz do laboratorium po prawe;j.
La Forge zaproponuje odciecie
doplywu mocy do linii przesyfo-
wych, by pozbyc sie pasozyta. Do-
kona tego na konsoli przy
drzwiach. Nalezy chwilowo odpigé
grupe trzecig. Sonda opusci sta-
cje i skieruje sie w nieznane. Nie
mozesz niestety jej sledzi¢, masz
pilniejsze sprawy na glowie. Wez
z potki FLUX ROUTER, INVERTER
COUPLING oraz WAVE CONVER-
TER. Udaj sie na poziom admini-
stracyjny, gdzie Geordi przy po-
mocy routera naprawi holostof. Po
pokazie wré¢ do inzynieryjnego
I tym razem pojdz na lewo do dys-
pozycji mocy. Siedzi tu bardzo zi-
rytowany dr Griems.

LA FORGE - THERE WAS
A LARGE MACHINE...

LA FORGE - IT WAS BIG...
LA FORGE - DR. GRIEMS,
I'M CHIEF ENGINEER...

LA FORGE - MANUALLY,
THAT'S VERY IMPRESSIVE,

Zgodnie z umowa zamontuj in-
verter, a nastepnie converter
w dziurze pozostawionej przez ob-
cg sonde. Fluktuacje mocy usta-
na, a dr Griems przywradci reaktor
do normalnego punktu pracy.

Enterprise podejmie przerwang
misje. Picard skorzysta z komuni-
katora, by porozmawiac¢ z Shano-
kiem. Niestety, nie wniesie to wie-
le nowego. Nastepnie Picard spy-
ta o rozwoj sytuacji kanclerza Da-
enub, majacego w jurysdykcji sta-
cje orbitalng Mertensa. W chwile
pozniej nadejdzie wiadomosc¢ ze
Starfleet. Admiral Reddreck po-
prosi Picarda o przystuge.

Zaanonsuj swoje przybycie kon-
stablowi Lliksze. Celem wyprawy
jest odnalezienie zaginionego exo-

biologa oraz ewaluacja kwalifikacji
Morasii do przyjecia w obreb Fede-
racji. Na czas pobytu w habitacie
Picard zgodzi sie honorowac tutej-
sze prawa i nie wyposazac ekipy
operacyjnej w bron.

Ekipa: Data, Worf, dr Crusher, Troi
Sprzet: Tricorder, Med-kit,

Medyczny Tricorder

Porozmawiaj z konstablem, dys-
kretnie wypytaj o okolicznosci za-
giniecia dr Hyunh-Foertsch. Wyjdz
na lewo i idz do laboratorium. Wez
BIOPROBE oraz trzy FIELD UNITS.
Sprawdz wszystkie zwioki zwierzat
na biostole oraz sonicskopie. Po
ogledzinach odioz ciata na miej-
sce. Podepnij tricorder do portu
komunikacyjnego przy kompute-
rze i otworz kanat do Tropiciela
Melasa. Wypytaj o zle oznakowane
zwierzeta oraz nieuzasadnione
przyczyny zgonow. Wro¢ do biura
konstabla i skonfrontuj je z dowo-
dami wskazujgcymi na nielegalny
przemyt zwierzat do habitatu.

Po rozmowie ekipa pojdzie na
lgdowisko. Znajduje sie tu aktyw-
ny MICROGENERATOR, bez kto-
rego nie mozna obserwowac po-
szczegolnych srodowisk habitatu.
W kazdym srodowisku nalezy wio-
zyc baterie, odczytac gdzie miesz-
czg sie siedliska zwierzat je za-
mieszkujgcych i ze wszystkich po-
braé probki odpowiednim prébni-
kiem. Ekstrahuje sie je z prébnika
przy pomocy BIOPROBE.




Canyon Biotope, préobnik A, 3 probki
Bogforest Biotope, probnik B, 4 probki
Marine Biotope, probnik C, 4 probki
Sprawdz zdobyte probki na so-
nicskopie, nastepnie otworz kanat
do konsultanta lydia. Po dosy¢
nieprzyjemnej wymianie zdan, po-
rozmawiaj z uzdrawiaczem Zzolis.
W wyniku rozmowy uznasz, ze
trzeba sprawdzi¢ kwarantanne.
Pracuje tu dozorca Tzudan, ktory
chetnie odpowie na twoje pytania.
Dzieki zdobytym od niego infor-
macjom ustalisz, ze winnym jest
konsultant lydia. Konstabl Lliksze
odnajdzie w jego gabinecie zwia-
zang dr Hyunh-Foertsch.
Zaginiona zwroci uwage na ko-
niecznos¢ wylapania niebezpiecz-
nych gatunkow. Po rozmowie eki-
pa odleci z ladowiska do dyspozy-
Cji mocy, po czym ponownie Spo-
tka sie z panig doktor w kwaran-
tannie. Dr Hyunh-Foertsh poin-

zyki, otrzymasz ORCHESTRION,
dzieki ktoremu bedziesz mogt ja
ponownie odtwarza¢. Przepytaj
Stamblyra — glowe sekty.

Wyjdz z piramidy, przejdz na
prawo i wejdz do budowli. Spytaj
Nachyla o jej przeznacznie. Okazu-
je sie, ze to swiatynia poszukiwa-
czy. Podejdz do drzwi za tukiem.
Gdy podejdziesz blizej obudzi sie
klucznik i zada ci piec pytan, by
sprawdzi¢ czy jestes godny by
przejS¢ na druga strone. Kluczowe
jest tu zrozumienie filozofii Prawo-
dawcy, gdzie przyznanie sie do
niewiedzy jest pierwszym krokiem
do jej zdobycia. Na wszystkie pyta-
nia odpowiadaj — nie wiem.

Wewnatrz Data obejrzy napisy,
panel kontrolny oraz pole stasis
| dojdzie do wniosku, ze bez znajo-
mosci jezyka Chodakow nie bedzie
mozna nic zdziatac. Odszukaj kanc-
lerza Laraque’a, ktory doda do tricor-
dera odpowiednia
baze danych. Dzieki
niej Data odczyta na-
pisy, co pozwoli wyla-
czyc pole na panelu.
Przepytaj Aelonta.
Otrzymasz dwa tali-
zmany oraz klucz do
sejfu, z ktérego mozesz
w zamian za uwolnienie
wybrac trzy przedmioty
wedle uznania.

Uzyj

termokiucza na sejfie
w holu. Wydobadz zen
zlota obrecz, rezona-

tor w ksztalcie procy
- \oraz laske z biafa
Y kula.

struuje cie, jak nalezy schwytac
zwierzyne. Najpierw, uzywajac
konsoli drugiej, trzeba na przynete
uruchomic rezonator, a potem zia-
pac jg operujac konsolg pierwsza.

Trop prowadzi do ferengijskiego
handlarza, ktérego ostatnio widzia-
no w okolicy Joward Ill. Na miejscu
sensory Enterprise wyfapia slad jo-
nowy prowadzacy do Systemu Ni-
gold. Ferengi jest gotow wykupic
swojg wolnos¢ cennymi informa-
cjami dotyczacymi Romulanow, jak
rowniez zdradzic skad zdobyl
ostatnig partie zwierzat.

Planeta znajduje sie na wskaza-
nych koordynatach, jednak nic nie
wskazuje na to, by byla zamieszka-
fa. Troi wyczuwa zycie, wiec Picard
poprosi T'Baka o ufozenie odpo-
wiedniego powitania. Po chwili
zglosi sie kanclerz Larag, ktory zgo-
dzi sie na wizyte ekipy operacyjnej.
Ekipa: Riker, Troi, La Forge, Data
Sprzet: Phazer, Tricorder

Porozmawiaj z Laraq'iem, po
czym wejdz do najblizszej pirami-
dy. Tutaj miesci sie Swigtynia sek-
ty piesniarzy. Wysfuchaj ich mu-

Wejdz do pierwszej piramidy.
Wi6z obrecz na swoje miejsce.
Geordi wmontuje rezonator z po-
wrotem do instrumentu. Stamblyr
zaoferuje dwa nowe orchestrony.
Podejdz do drugiej piramidy, gdzie
miesci sie swigtynia wewnetrznej
sily. Przedstaw sie Madii, po czym
wrecz jej laske. W zamian popros
0 usuniecie pola silowego, chro-
nigcego stary teleporter Choda-
kow. Zagraj na orchestronie
z dwiema wypustkami, a zosta-
niesz przeniesiony na platforme.

W pomieszczeniu znajduja sie
cztery orchestrony, ktore trzeba
kolejno zebrac. Zagranie melodii
orchestronow powoduje zmiane
konfiguracji ptyt, po ktorych moz-
na chodzi¢. Utozenia nachodza na
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siebie, dzieku czemu mozna do-
trzec do wszystkich punktow bez
wpadania w otchtan. Nawet jesli
sie to zdarzy nie zginiesz, tylko za-
czniesz od nowa, ostabiony.

Wtasciwa kolejnos¢ uzycia or-
chestronow jest nastepujaca: 4
wypustki, 3 wypustki, 1 wypustka
w kopule, 4 wypustki, 1 wypustka
w kopule, 2 wypustki w kopule, 1
wypustka w kopule, 4 wypustki, 1
wypustka, 2 wypustki w kopule.

Jesli wszytko sie dobrze ulozy-
fo, powinienes sta¢ pod wneka.
Wiozenie don niebieskiego tali-
zmanu otworzy przejscie do archi-
wum, gdzie lewituje poszukiwany
Pigty Pergamin Prawodawcy.

Po udane] misji dojdzie do ko-
lejnej konfrontacji z Drapiezni-
kiem. Picard porozmawia z Luka-
ng, wspolnie dojda do ukiadu z ka-
pitanem Pentara. Trzej garydianie
odlecg do domu
na poktadzie
Drapieznika.

Enterprise po-
wroci do patrolu
strefy  neutral-
nej, ktory zosta-
nie raptownie przerwany
alarmowg transmisja Star-
fleet. Romulanie przystapili
do wojny z Federacjg. Pi-
card sprobuje skontakto-
wac sie z dowodziwem,
w koncu Worfowi uda sie
uzyskac¢ potacznie. Picard
otrzyma rozkazy asekuracji
Placowki 543. Dowadca
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placowki, komandor Chan wysle
Enterprise w misje obrony stacji
przekaznikowej przed najezdzca.

Na miejscu sensory wykryja trzy

romulanskie Drapiezniki.

Mimo

przytlaczajacej przewagi przeciwni-
ka Picard zdecyduje sie na atak. Ro-
mulanie zaczng uciekac, ale Picard
jest zdecydowany na konfrontacije.
Jeden z Drapieznikow odigczy sie
od klucza i podejmie walke z Enter-
prise. Dwa pozostale wkrotce dola-
czaja. Po zwycieskiej walce Picard
porozumie sie komandorem Chan,
by odebra¢ nowe rozkazy. Enterpri-
se poleci asystowac Klingonom, za-
atakowanym przez oddziat Drapiez-
nikow. Gdy zniszczony zostanie
ostatni statek Romulandéw, nadej-

dzie wezwanie od Klingonow.
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YOU LEARN...
PICARD - CAN YOU TELL US
ANYTHING ELSE...
PICARD - | TRUST THAT YOU...
Picard omowi sytuacje z zaloga,
nastepnie zda raport komandoro-
wi Chan. Wkrotce nadejdzie wia-
domosc ze Starfleet, a takze wola-
nie o pomoc z Shonoisho Epsilon
6. Udaj sie na Frigis zniszczyc
opresora. Kapitan Picard postano-
wi osobiscie porozmawiac z Lara-
que’iem. W wyniku rozmowy Pi-
card otrzyma trzy przedmioty:
ISOLINEAR ROD, PROGRAMMING
TOOL, CHODAK DATA CRYSTAL.
Podczas gdy komputer analizuje

informacje zawarte w krysztale,-

Enterprise leci by zbada¢ inne po-
zostatosci po Chodakach.

W zquku z nagazdem Humula-
now Shanok zarzadzil opuszcze-
nie stacji archeologiczne] przez
ekspedycje.

Ekipa: Picard, Troi, Data, La Forge
Sprzet: Tricorder, Phazer, Rod,
Programming Tool

Wystrzel w strone kamieni
z phazera ustawionego na maksi-
mum. Wejdz w odkryte w ten spo-
sob przejscie. Geordi podejdzie
do konsoli i sprobuje ja urucho-
mic. W tym celu wiozy w otwor
pret i odpowiednio go zaprogra-
muje. Uzyskane informacje nalezy
zalogowac w tricorderze. Przejdz
na lewo do instrumentu badaw-
czego. Zbadaj tricorderem zarow-
no sama maszyne jak i polozenie
statywu, by dowiedzie¢ sie gdzie
jest wycelowana. Wroc¢ do miejsca
przerzutu i wcisnij komunikator,
by wrocic na statek.

Po chwili zgtosi sie Starfleet
Z rozkazem zatrzymania za wszel-
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ka cene¢ niezidentyfikowanego
statku w systemie Yajj. Obey be-
dzie bardzo groznym przeciwni-
kiem, wigc przygotuj sie na naj-
gorsze. Skonczywszy pojedynek,
Picard porozmawia z Data, ktéry
odkryl polozenie centrum dowo-
dzenia Chodakoéw. Jezeli w wyni-
ku dotychczasowych walk Enter-
prise doznala znacznych uszko-
dzen, badz torpedy fotonowe s3
na wyczerpaniu, udaj sie do naj-
blizsze| stacji gwiezdnej, np. Star-
base 131 w sektorze 01-03-01.

Ekipa: Picard, La Forge, Data,
Carlstrom
Sprzet: Phazer, Tricorder, Med-kit,
Rod, Rod Programmer
Zbadaj tricorderem ekran z har-
monogramem. Za drzwiami po le-
wej sg trujgce gazy. Jedyna inna
droga prowadzi przez dukt wenty-

-lacyjny. Strzel phazerem ustawio-

nym na maksimum w trzy punkty
stopu kraty. W nastepnym po-
mieszczeniu sprawdz konsole.
Wioz pret do otworu i zaprogramuj
go. Wybierz kolejno:

- System Log, More, Done

- Initialise System, OK, Activate

Facility
— Access Database, OK, Despatch

Repair Unit.

Wyjmij pret i podazaj na prawo
do obszaru naprawczego. Pod-
nies lezacy w rogu pomieszczenia
kawaiek metalu oraz spinacz. Eki-
pa bedzie Swiadkiem naprawy ro-
bota. Geordi dostrzeze swoim wi-
zjerem krotki impuls podczerwie-
ni, a Data rozpracuje system wyig-
czania robotow.

Wycofaj sie do miejsca lagdowa-
nia. Wyjmij LOGIC INHIBITOR
z maszyny, ktora nagle ozyje. Na-
tychmiast wyemituj impuls wyla-

czajgcy przy pomocy tricordera,
inaczej android ochrony pozbawi
ekipe phazerow. Skieruj swe kroki
do obszaru naprawczego, tym ra-
zem podejdz do drzwi z tyiu.

Drzwi sg zamkniete, za wyjatkiem
krotkiej  chwili,
kiedy przejezdza
przez nie napra-
wiony robot. Data
sprawdzi tricorde-
rem mechanizm
i odkryje gdzie s3
umiejscowione je-
go obwody logicz-
ne. Wepnij w nie
LOGIC  INHIBI-
TOR. Kiedy podije-
dzie nastepny ro-
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bot, bedzie musiat
sie  zatrzymac.
Zdeaktywuj go im-
pulsem z tricordera, po czym wyjmij
inhibitor. Drzwi automatycznie sie
otworza. Jeden z czlonkow ekipy
z powrotem zamontuje inhibitor, by
na wszelki wypadek zablokowac
drzwi w pozyciji otwartej.

Znajdujesz sie w obszarze fado-
wania robotow. Geordi ustawi
konsole nieopodal, tak by wska-
zywata Power On oraz Station On-
line. Urzadzenie energetyczne za-
cznie dziata¢é, zapalg sie zielone
Swiatetlka Swiadczace o natado-
waniu. Geordi ustawi konsole na
Power Off. W ten sposob kazdy
nastepny robot bedzie roztadowy-
wal pojemnosc. Kiedy stan doj-
dzie do jednego zielonego sSwia-
tetka, wystrzel w urzadzenie
z phazera. W ten sposob bedziesz
mog! bezpiecznie przejS¢ przez
ptytke energetyczna.

Beda tam juz czekac Chodako-
wie, ktorzy zabiora ekipe opera-
cyjng do swego przywodcy. Glos
zabiera kapitan Picard.

PICARD - WE ARE ON AN AR-
CHEALOGICAL...

PICARD - WE ARE ON A PEACE-
FUL MISSION...

PICARD - TELL ME MORE ABOUT...

PICARD - WE OBTAINED THIS
ROD...

PICARD - THERE'S NO NEED...

PICARD - WE WILL SURRENDER...

Chodakowie pojma czionkow
ekipy i zalozg im na gtowy inhibi-
tory wizji, by nie mogli zapamigtaé
marszruty. Po chwili znowu be-
dziesz widzial. Admiral zabierze
twoj pret i przy jego pomocy wy-
dobedzie z konsoli cenne informa-
cje dotyczace lokalizacji UNITY
DEVICE. Nastepnie wyda polece-
nie skasowania wszelkich don re-
ferencji i Chodakowie wyjda z po-
mieszczenia. Pomimo, ze Admirat
wyjal isolinearny pret, konsola

jest nadal aktyw-
na. Obejrzyj:
- Exhibit 227
- Final Message
— Communique 763-r

Idz w strone,
w ktorg poszli
Chodakowie.
Znajdziesz tu
wygladajacego
na martwego
Optimatora. Data wykorzysta
Med-kit by zsyntetyzowac stymu-
lant. Dzieki niemu Picard bedzie
mogi porozmawia¢ z Optimato-
rem i uzyskac kod do wytgczenia
systemow ochronnych. Podejdz
do konsoli. Pret utkwit w otwo-
rze. Wydostan go wkiadajgc do
czerwonej dziurki spinacz, na-
stepnie wsun z powrotem, ale do
konca. Wylacz kontrole wszyst-
kich szesciu obszarow. Teraz
mozesz bezpiecznie pojS¢ po
schodach na gore. Idz na lewo,
pozniej do holu.

Ekipa znajduje sie w pomiesz-
czeniu transportowym. Data za-
programuje komputer, wybiera-
jac srodkowy guzik po lewej i pra-
wy skrajny u gory. Wiedy wcisnie
guzik i przerzuci pozostatych do
nowej lokacji. Nastepnie wigczy
opoOznienie czasowe, przejdzie do
transportera i dofgczy do reszty.
Powr6é¢ do miejsca lgdowania.
Zanim wrocicie na pokfad Enter-
prise, Geordi jeszcze raz przewer-
tuje ekran z harmonogramem,
a Data obliczy najbardziej praw-
dopodobne poiozenie mgfawicy.
Po zakonczonej misji zatloga z po-
wrotem podejmie patrol w strefie
neutralnej.

Do zlokalizowania UNITY DEVI-

~CE niezbedna jest znajomos¢

Chodakowej miary odleglosci,
inaczej nie bedzie mozna dokonac
triangulacji. Troi zasugeruje by,
odwiedzi¢ pulsar w mgtawicy
Gambara. Gdy Enterprise dotrze
na miejsce okaze sie, ze pulsar za-
padif sie i od trzydziestu lat jest
w postaci czarnej dziury. Picard
poprosi Troi o rade. Pomyst pole-
ga na przeleceniu trzydziestu lat
swietinych od obecnego pofoze-
nia, by zaobserwowac swiatfo

- emitowane przez pulsar. Po pew-

nym czasie Data obliczy niezbed-
ne koordynaty.

Na konsoli astronawigacyjnej
wybierz mape sektorow i ustaw
kierunek na 06-05-06, wspofrzedne
sektora Zephyrus, lezacego po ro-
mulanskiej stronie strefy neutral-
nej. Nastepnie na mapie gwiezdne;
ustaw kurs na 03-08-12. Z te}]
lokalizacji Data bedzie
w stanie obliczyc
przyblizone koor-
dynaty UNITY
DEVICE, ogra-
niczajagc  po-
szukiwania do
sektora 03-01-03.
Po drodze Enter-
prise natknie sie
na silny opor
Romula-
now.
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Sprawdz ukiady planetarne
UNITY DEVICE znajduje sie na
kursie 09-14-16. Picard odbedzie
rozmowe z dowodcg statku gari-
dianskiego, nastepnie z Choda-
kiem. Ten ostatni rozpocznie wy-
konywa¢ manewry ofensywne.
Nie daj sie wciggnac w walke,
gdyz UNITY DEVICE posiada
czujniki wykrywajgce agresywng
dziatalncsc¢. Ostatecznie Chodak
zrezygnuje z walki. Oba statki
wyslg Iadowniki na powierzchnie
UNITY DEVICE. Tak uczyni i Pi-
card.

Ekipa: Picard, Worf, Data, Butler
Sprzet: Phazer, Tricorder

Ekipa operacyjna wejdzie do
budowli. Znajduje sie tutaj kolista
platforma. Pierwszy wejdzie na
nig Worf i zostanie przerzucony.
Reszta cztonkow eki-
py bedzie kolejno
transportowana, ale
tylko Picard przejdzie
do nastepnej lokaciji.
Przyjrzyj sie Dblizej
dziwnemu blaskowi.
Obcy przywita Picar-
da, jednak nie odpo-
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wie na zadne z pytan. W pomiesz-
czeniu po lewe| spotkasz admira-
fa Brodnacka oraz kapitana Pen-
tare. W trojke zasiadziecie w po-
jezdzie, ktory zabierze was na
miejsce proby.

Pentara zaproponuje Picardo-
wi wspofprace, ktorg ten chetnie
zaakceptuje. Przejdz przez drzwi.
Tutaj Picard z przysziosci wreczy
Picardowi nieznane urzgdzenie.
Przedstawiciele trzech ras przy-
stgpig do testu. W trakcie kazdej
kolejki wykorzystuj tylko lewa
strone podajnika, ostabiajac
Chodaka. Wspolnie z Pentarg do-
prowadzisz go w koncu do
kapitulacii.
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PICARD - EVEN IF WE DEFEAT
BRODNACK...
PICARD - NO. EVERYONE...

Admiral Brodnack zdecyduje
sie wspolpracowaé¢ z Picardem
i Pentarg. Polgcz polowki w pier-
scien. Obejrzyj dokfadnie
wszystkie elementy generatora
pola. Zeby wytaczyc pole musisz
zapetnic dolng przerwe po-
wietrzng. Wi6z tam swoj pier-
scien. Popros partnerow o ich
pofowki, zi6z je w pierscienie
i pofoz na swoim. Pole sie wylga-
czy, ale pojawi sie nowa prze-
szkoda. Uzy] wurzadzenia, by
przedostac sie przez przepasé.
Skorzystaj z niego jeszcze dwu-
krotnie by zabrac ze sob3a Brod-
nacka i Pentare. Wez symbol,
poiéz go na drzwiach w kolej-
nym pomieszczeniu.

Otworzy sie przejscie do ko-
mory stasis.
Skorzystaj
z panelu, by
wylgczyc po-
le i uwolnic
sedziego,
ktory zacznie
egzaminowac
wszystkich
kandydatow.
Kiedy przyj-
dzie kole] na
Picarda:
PICARD - THE
UNITY DEVI-
CE SHOULD BE USED
FOR THE GOOD OF ALL.

Po przestuchaniu se-
dzia otworzy drzwi i ca-
la trojka wejdzie do wie-
zy. Tutaj miesci sie in-
teligencja UNITY DEVI-
CE. Stwierdzi on, ze
WSZySscy kandydaci
przeszli testy. Zazada tez by po-
wstrzymali oni nadciggajaca in-
wazje Borgow. To oczywiscie
kolejny sprawdzian. Gdy pojawi
sie panel kontrolny, Picard wy-
faczy go bez dokonywania jakie-
gokolwiek wyboru. Paradoksal-
nie ten witasnie wybor okaze sie
sfuszny.

User Jama
Autoryzowany dystrybutor:
IPS Computer Group

Kajko | I(olcosz

‘,

Gre KAJKO | KOKOSZ mozna kupi¢ wysytkowo ptacac przy
odbiorze przesylki. Cena gry w wersji PC - 49,50 zi.
W cene wliczony jest podatek VAT i koszty przesytki. Zamodwie-
nia z doktadnym adresem oraz typem posiadanego komputera:

Seven Stars, ul. Matejki 6, 80-952 Gdarisk, tel. (058) 470-280

Co nowego bedzie u nas?

Alfabet smierci

Nowa gra przygodowa na A1200-AGA-HIRES, A500 i PC 386-SVGA!

Inwestor

Znakomita gra symulacyjno-ekonomiczna na PC 386-SVGA!
Wierna symulacja warszawskiej giefdy papierow wartosciowych.
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FASCINATION jest godng od-
notowania préba stworzenia no-
watorskiej przygodowki o uprosz-
czonym interiejsie, ktora w swo-
ich czasach rzucala ambitne wy-

Zwanie graczom rozkochanym
w standardzie gier oferowanych
przez SIERRA. Wracamy do niej
tylko na usilne prosby pojawiaja-
ce si¢ w listach do redakcji. Dzi$
widaé, ze FASCINATION byta gra
raczej mato udang, w sSwietle ko-
lejnych produkcji COKTEL VI-
SION (GOBLINS, WEEN, LOST IN
TIME), ktore jednak powstaty na
bazie wczesnie] zdobytych przez
zespol TOMAHAWK doswiad-

czen. O ironio, francuska firma
zostala szybko dostrzezona przez
magnatow rynku i wszystkie swe
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produkty poczawszy od INCA wy-
data jako cze$é¢ koncernu SIER-
RA FAMILY.

Mimo, ze grafika FASCINA-
TION dzis wydaje sie do bani, to
trzeba doceni¢ fakt, ze w 1991 r.
malo ktéra gra zawierala postacie
| wnetrza powstate na bazie foto-
grafii. Zagadki, ktére sa nieodzow-
ng przyprawa kazdej gry przygo-
dowej, tutaj sg miejscami zbyt pro-
ste, oprocz jednej. Ta z kolei moze
nie bytaby az tak zabojczo trudna,
gdyby klucz do jej rozwigzania nie
byt perfidnie umieszczony w jednej
Zz rozmow gdzies posrodku gry.
Krotko mowigc, po dojsciu do or-
ganow na koncu przygody, trzeba
program uruchomié¢ raz jeszcze
| doktadnie przestudiowac. Ale na-
wet na taki ruch niewielu graczy by
sig zdecydowalo, poniewaz w grze
wystepuje jeden przedmiot (sy-
gnet Kennetha Millera), ktory nie-
malze na 100 procent wydaje sie
byC rozwigzaniem problemu. A to
zwyktfa atrapa. W jaki sposob pro-
gramisci mogli wpasé na tak wy-
krecony pomyst, zeby tak pogma-
twac gre kilka chwil przed koricem,
pozostanie ich tajemnica. | po raz
kolejny mamy potwierdzenie teorii
zaistniatej jakies 2.5 roku temu, ze
bez SECRET SERVICE ani rusz.

Innymi mankamentami sg intro
| zakonczenie. Tego drugiego nie-
mal w ogdle brakuje, a z intra nie
dosc, ze niewiele wynika, to jesz-
cze jego tresC jest sprzeczna
Z tym, czego sie pézniej dowiadu-
jemy. A dowiadujemy sie, ze
w czasie lotu Paryz-Miami w sa-
molocie jakis gos¢ w niewyjasnio-
nych okolicznosciach wyzionat du-
cha, ale zdazyt przekaza¢ stewar-

=Ce= -It!tl_.ull'r .

agessie
pewna
bardzo
wazng
-t Walizke,

n J,:.j- 1 | wszyst-

=4 ko wska-

zuje, ze nie umar smiercig natu-
ralng, tylko sprytnie przez kogos
zaplanowang. Nazywasz sig Dora-
lice Prunelier i to ty wtasnie jestes
tg stewardessa! Co sie z tg torba
dalej stanie, zalezy tylko od ciebie.

HOTEL PELICAN

Najpierw musisz cos$ znalezc¢
w tej nieszczesnej walizce. Po
trzykrotnej prébie opuszczenia po-
Koju przypomnisz sobie szyfr do
teczki. W srodku znajdziesz elek-
tryczng szczoteczke do zebow.
Podtacz jg do kontaktu korzystajac
z przejsciowki (lezy w szufladzie)
| przestaw na 110 woltow. W skryt-
ce lezy fiolka z pewnym ptynem,
0 ktory rozchodzi sie cata afera.

W hallu pozbieraj porozrzuca-
ne przedmioty: zeton, breloczek
od klucza, gazete, a potem obej-
rzyj ksigzke telefoniczna lezaca
pod PLAYBOY’em. Za breloczek
dostaniesz od recepcjonistki
klucz do szafki basenowej.

Wré¢ do apartamentu i za-
dzwon do Jeffreya Millera — numer
znalaztas na dole. Za-
notuj podany kod
| zgodnie z polece- |
niem ukryj fiolke — |
wiéz ja do pojemni- !
kow na l6d, zalej wo- |
dg | wigcz lodowke do |
kontakiu. Teraz skocz
na basen spotkac sie
z bylym chfopakiem — Robem.

Poznasz tam tez jego pokojow-
ke, od ktérej otrzymasz latarke.
Daj jej kapelusz | wigcz swiatto. Na
dnie basenu znaj-
dziesz malutki mi-
krofon — wez go.
Zanim pojdziesz
obejrze¢ szafke,

zamow  jeszcze
kawe i zwin jedng
Kostke cukru.

Drzwiczki otworz
kluczem zdoby-
tym w recepcj,
a walkmana zeto-
nem. Procz bate-
ri nie ma tu nic interesujgcego.
Jedz do Quantum Unlimited Labo-
ratory.

Przed wejSciem do budynku
skontaktuj sie jeszcze raz z Mille-
rem uzywajac zetonu tela%iczne-
go. Zapisz trzycyfrowy kod-Uzywa-

jac tego otrzymanego jeszs\,ze w ho-
telu otworz drzwi. Psa nakarm cu-

krem, zabierz kluczyk i skieruj sie
na parking. Tu uzy] kluczyka na
drzwiach z prawej strony. Ciemno-
sci uda ci sie rozswietli¢ latarkg. Za-
mknij szafe, a z kieszeni fartucha
wyjmij kolejny klucz. Pasuje on do
samochodu zaparkowanego przy
lewej scianie. Aby sie jednak do
niego dosta¢, musisz przytozyé
trzewikiem w kolo, co doradzi ci pi-
jak John. Znaleziona karta magne-
tyczna oraz trzycyfrowy kod wystar-
czg do sforsowania kolejnych wrot.

Przybywasz niestety za p6zno -
Jeffrey Miller zostal zarzniety le-
pie| niz niejedna Swinia. Pod jego
koszulg znajdziesz kasete. Po po-
ciggnieciu za sznurek ukryty pod

na;grubsza Ksigzka na poice od-
kryjesz magnetofon. Zeby za-
czal dzialac, musisz wiaczyc
lampe, naciskajac na jej,
hmm... piuco. Z kasety do-
wiesz sie, ze nie tylko ty dys-
ponujesz fiolkg. Posiada jg
takze niejaki Peter |
Hillgate, gangster
przezywany DOC.
Jego Kkryjowka znajduje
sie¢ gdzies przy sklepie
z damska bielizna. Wy-
bierz sie tam teraz.

Przed sklepem lezy ga- |
zeta — przeczytaj ja. Kiedy '
otwarta bedzie srodkowa przymie-
rzalnia, wejdz do niej i zabierz but.
Teraz udaj si¢ do prawej. Wida¢
z niej jakies drzwi. Otworz je uwa-
zajgc na dzwonek. Za jednym
z pudetek w magazynie ukryte jest
przejscie. Zamek otwdrz kiuczem
schowanym za plakatem, rygiel
przesun obcasem, a drzwiczki
podwaz metalowa tabliczka. Kod
do szyfru nie jest zbyt trudny —
oczywiscie DOC.

Fiolki znajduja sie w szafie —
klucz zdobedziesz po dwukrotnym
przeszukaniu Kieszeni fartucha.
Ponownie przyda sie bucik — tym
razem do rozbicia stoika. Z szafy
zabierz jeszcze fotografie, z fartu-
cha maske, a ze stolu skalpel.
Przestuchaj tez wiadomosci na-
grane na automatyczne se-
kretarce. W jednej z nich jest
bardzo wazna informacja,
ktora przyda sie pod koniec
gry — ile miesiecy temu DOC
obchodzit urodziny. Zapisz
sobie gdzies te liczbe i wréc
do hotelu kasujac uprzednio




wszystko, co bylo na se-
Kretarce. |

ZNOW W HOTELU

Twoj pokdj ktos$ przeszu-
kat, a na dokladke Rob le-
zy, jakby przed chwilg wy-
pif co najmniej litr Wyboro-
wej. Oj, jeszcze gorzej - pit
Z lodem, a to oznacza, ze zawat-
tosC jednej fiolki plywa teraz
gdzies w jego zoigdku. Po ogledzi-
nach pokoju powinnas wejs¢ w po-
siadanie czekoladek i symbolu klu-
bu Red&Blue. Na dole czeka juz
inspektor di Helgos. Ostroznie od-
powiadaj na jego pytania (2, 2, 2,
1, 2, 1). Gliniarz predko sie zmyije,

I.'I.-I Lel wowr Lils ou
Chis areal | sexu draam!

zeta. Eduardo wpusci cie do srodka
po okazaniu odznaki klubowej i Kilku
zielonych. Kenneth Miller to catkiem
przystojny gosc. Jezeli bedziesz sie
dobrze staraé, to moze da sie na-
mowi¢ na randke (2, 2, 1, 2, 1).
Kiedy juz bedziecie w jego
mieszkaniu, poczestuj go czeko-
ladka. Zasnie jak niemowle. Po

ale jego porywczos¢ powinna w to-
bie obudzi¢ pewne podejrzenia.

Podnies z ziemi kawalek papie-
ru. Druga jego czesc zaw:eruszy-la
sie miedzy stronami
PLAYBOY'a. Zadzwon |
pod otrzymany w ten
sposob numer | odwiedz
panig Lou Dale.

DECLIC GALLERY

Dziwnie tu cicho, na |
dobijanie sie do drzwi tez
nikt nie odpowiada — jed- |
nym slowem co$§ tu
smierdzi. Obejrzyj zapar-
kowany samochod. Na
siedzeniach lezg jakies
gacie ze sklepu z bieli-
znga 1 symbol klubu
Red&Blue. Zbieg oko- !
licznosci? Raczej nie. Wez z przed-
niej szyby 10 dolcéw i sprobuj
wejsC do kuchni. W koszu na smie-
ci znajdziesz kolejng gazete. Wsun
Zdjecie pod drzwi, a skalpelem wy-
pchnij kluczyk. Droga wolna.

Tu bedziesz musiata dziataé
szybko i bez zastanowienia. Zaloz
maske i pogrzeb w szafkach.
Wszystko procz szmatki co znaj-
dziesz wymieszaj w misce (uwazaj
by kieliszek z gérnej potki spadt do
kosza na $mieci, a nie na podio-
ge). Otworz nastepnie lufcik i wy-
staw za niego sporzadzong mik-
sture. Aby trucizna nie dostafa sie
z powrotem do kuchni, zatkaj
dziurke namoczong szmatka.
Uwolniona Lou Dale opowie ci
0 swojej znajomosci z Kennethem
Millerem, da jego sygnet | poradzi
odwiedzi¢ klub.

KLUB RED&BLUE

Przed wejsciem, w koszu na
Smieci, schowana jest nastepna ga-

obejrzeniu jego tylnej czesci ciala,
wyjdzie na jaw, ze to wcale nie
mtody Miller, bo tamten nie miat ta-
tuazu. Ma natnmlast mikrofon, kto-
1y idealnie
pasuje do
. tego z base-
nu. Albo
wiec kle-
| czysz nad
| policjantem,
i albo  sza-
i nowny in-
spektor wca-
| le nie jest
| tym za kogo
| sie podaje.
. Zdejmij jesz-
| CzZe gosciowi
i palt:a pier-
scionek
| przejdz do druglagu pokoju.

Pogadaj z papuga, zabierz jej
cygaro | sprezentuj je statuetce pi-
rata. Perle, ktdra idealnie pasuje
do jego oka wyciggniesz z muszli
lezgcej w akwarium. Przyda sie
troche planktonu | siatka na ryby.
Uwaga na piranie! Kiedy otworzy
sie sekretna szuflada uzyj zdoby-
tego przed chwilg sygnetu | wejdz
W Korytarz...

. VILLA VIZCAYA

Obudzisz sie probujgc sobie
przypomniec co sie stato i przede

TOMAHAWK’N

wszystkim zorientowac

si¢ gdzie jestes. Nagle |
ujrzysz nad wykrzywio- |
ng w jakims okrutnym

usmiechu twarz in-
spektora di Helgos’a.
Wymknij mu sig na e

chwile udzielajgc wy- |
mijajgcych odpowiedzi e

(125052 1) Wfazlencezknsza oL

na smieci wyjmij strzykawke i na-
peinij ja formaling stojgca w sio-
iku na polce nad zlewem. Na
Scianie po lewej znajduje sie
ukryty mechanizm. Uruchom go
| do znalezionej butelki po
spray'u wlej formaline. Tak
uzbrojona wroc¢ do inspektora
| psiknij mu w twarz.

Jak sie juz pewnie do-

myslitas, Peter Hillgate ARl

i Pedro di Helgos to jedna {ge=
| ta sama osoba. To on @&
stoi za tym wszystkim. WW™

Kiedy dotartas do jego ! )

Kryjowki, ogluszyt cie, za-
ciaggnat do swojego do-
mu, przybrat pnnuwme m

postac policjanta i mitymi 1:,,.'-”;,"‘;’.

stowkami probowat wy-
dusi¢ z ciebie fiolki. Teraz mu-
sisz znalezC¢ stad jakas droge
ucieczki.

Obejrzyj obrazy w salonie. Na
jednym z nich ukryty jest przetacz-
nik. Po wcisnieciu go ukaze sie ze-
gar ze znakami zodiaku. Jest to
wiasnie ten najglupszy moment
gry. Na biurku lezy szosta juz gaze-
ta. Przy ogladaniu jej zwro¢ uwage
na numer aktualnego miesigca.
Odejmij od niego taka liczbe jaka
byta na sekretarce DOC'a i ustaw
odpowiedni dla otrzymanego mie-
sigca znak zodiaku. Teraz wiagcz
organy. Niestety programisci chyba
nigdy nie widzieli prawdziwego pia-
nina, a co dopiero mowi¢ o znajo-
mosci dzwiekéw - na
biatych klawiszach pre-
zentujg sieone tak: C D |
EFGABLC. | o
Czarne to litera |
najbliiszegn |
Z lewej biatego
ze znakiem +. |
Obejrzyj pod |

FoDMees

= l:l ww!

mlkrnskupem latarke i zagraj wia-
sciwe nutki. Jezeli wszystko wyko-
nane zostalo poprawnie, to otworzy
sie tajne przyjscie.

Utdz na stoliku gazety. Musisz
mie¢ ich szes¢! Podpal je wycia-
gnietg z kieszeni wspotwieznia —
prawdziwego Kennetha Millera —
zapalmcqu Wfaczy sre atarrn
przeciwpoza- [EmiR -
rowy i be- | s
dziesz mogia |
zbiec | zawia-
domic prawdzi- |
wa policje... ,
Bamse |

PVILLA MOLIEREY
Coconut Grove
Miami
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DAEDALUS ENCOUNTER nalezy do
kategorii gier probujacych stylistycznie na-
sladowac filmy i plasuje sie w Scistej czo-
fowce. Popisy Slicznej Tia Carrere i jgj
kompana oglada sie dobrze, jest jednak
paproch brudzacy obiektyw, a mianowicie
zredukowana do minimum rola gracza
. podczas owego spektaklu. Czy dwojka ak-
torow moze samodzielnie zarobi¢ na suk-
ces tej gry? Czy DAEDALUS jest synoni-
mem blichtru, czy uczciwej pracy zespofu
fanatykow? Przyjrzyjmy sie dokfadniej tej
pod wieloma wzgledami podobnej do THE

ku po diugich latach wojennej zawieru-
chy, gdy nagle z hiperprzestrzeni wyska-
kuje grupka wrogich niedobitkow. Artemis
wykonuje zwrot i z miejsca odpala rakiety.
Pierwszy przeciwnik trafiony. Artemis pro-
buje przedrze¢ sie przez linie przeciwni-

SEVENTH GUEST grze. ka. Vakkar otaczajg go ze wszyst-
Jest rok 2135, pierw- kich stmn._ kierujq‘ na ka-
sza miedzygalaktycz. diub Ih(Sltliﬂ‘,l.' ogieri, co
onca. Frachto- :
wiec  Artemis Ari podejmuje decy-
" odbywa rutyno- - zje 0 katapultowa-
1-""}(; . dmkfia | m‘i:e'kapsute Ca
leane] Z pia- 4
net, zaraz ;p::ﬂ- . sey'a uderza ma-
tem ma po- szyna wroga. Gdy
wroci¢ do ba- pr nadchodzi pomoc,
zy. Na pokfa- - zmiazdzony Casey
dzie znajduje ‘ * Znajduje sig w sta-
A, Maheson, s
atheson, : -

i Zack  Smith \ tychmiast transplan-
oraz Casey. ~ towany i podtgczony
0'Bannon.; do elektronicznej apa-

ratury. Dzieki

Mysla juz
tﬂmu

0 2zasfuzo-
. nym odpo-
cZyn- |

- ,gl’ 3

ocalone zostajg chociaz szczatki jego
Swiadomosci. Kilka miesiecy pozniej Ca-
sey budzi sie w nowym ciele. Wraz z Ari
| Zackiem dostaje znow misje. Chodzi
0 zbadanie tajemniczej, nadajgcej stabe
sygnaly jednostki, ktora dryfuje w prze-
strzeni kosmicznej. Po dobiciu do celu
dzielna frojka zostaje uwigziona na pokta-
dzie i jesli w kilka godzin nie opanujg ste-

rowania Daedalusem, spali ich gwiazda,
ku ktorej statek zmierza,

W DAEDALUS postacie Ari i Zacka od-
twarza dwdjka aktorow: Tia Carrere oraz
Christian Bocher. Tia to mloda, ambitna
0sdbka, kidra stawia swe pierwsze kroki
w branzy filmowej, Przypomne, ze w swej
najpardziej znanych rolach wystapita we
JWVschodzacym stoncu”™ oraz Prawdzi-
wych ktamstwach”. Aktorka nie miafa tam
zbyt duzo do grania, co teraz rekompensu-
je sobie w DAEDALUS. Kreowana przez
nig Ari krotka reka trzyma Zacka (Christian
wystapil na razie tylko w jakim$ serialu te-
lewizyjnym), podejmuje wszystkie decyzje
| CO rusz wycigga swego towarzysza
z opresji. W zasadzie cala o gry opiera
sie na zabawnych dialogach wyglasza-
nych przez tych dwoje. Wszystko w planie
amerykanskim (od pasa w gore), en face
albo ujecie z profilu przerywane cigglymi
usmiechami w kierunku kamery. Sfilmowa-
ne wizerunki bohaterow to jedna rzecz,
t:lru.gq stanowi renderowana sceneria. Mo-
wigc prawde, niewiele tego jest. Weiaz ko-
rytarze, ktore réznig sie tylko kolorystycz-
nie. Natomiast na uwage zastuguje mon-
taz, bo chyba o czyms takim w przypad-
kach gier mozna juz mowié. Na przykiad
widzimy scene, gdy Ari i Zack zblizajg sie

. do drzwi. Najpierw zblizenie na twarze bo-

naterow, potem kamera sunie za lewituja-
m Casey'em. Calos¢ zrealizowana
sposob naturalny.
L Teraz  najwazniejsza
sprawa - czy oprocz
pgladania filméw jest
0§ do roboty dla gra-
gza? Sg famiglowki
proste czynnosci
omunikacyjne. Ja-
(o Casey porozu-

Jezeli kiedykolwiek trafi sie wam
zobaczyc wersje na Macintosha, to
polecamy. Nﬂay fo samo, ale jakze inne!

miewasz si¢ ze swymi towarzyszami za
pomocg prostego interface’u. Czasem
musisz odpowiedziec ,Yes", wiaczyc re-
flektory bgdz wypusci¢ sonde. Niektore
testy polegaja na odnalezieniu wiasciwe;
drogi wsrod plataniny wyjs¢. Mozna sie
wtedy obracaé¢ jak w przygoddwkach.
Poza tym mamy do rozwigzania zagadki
logiczne. Trojka bohateréw dociera do
drzwi zablokowanych elektronicznym
zamkiem i Casey, czyli ty, zabierasz sie
do roboty. Wezmy na przykiad zagadke
Z heksagonami. Na szesciu szescioka-
tach foremnych obracamy figury, tak aby
w Srodkowej czesci diagramu otrzymac
szesciokat z odcinkami taczacymi
wszystkie wierzchotki. Metoda préb i bfe-
dow rozwigzuije sie to blyskawicznie. Al-
bo inna zagadka, gdzie trzeba zmienia¢
kolory szesciu kulek, tak aby wszystkie
staly sie zofte. Zmiana koloru jednej kul-
ki zmienia kolor sasiada z prawej, nalezy
wiec chwile pokombinowac. Chwile, zna-
czy pie¢ minut, Jesli uswiadomimy so-
bie, Ze takich zagadek jest zaledwie kil-
kanascie, dalszego komentarza w zasa-
dzie nie trzeba. W SEVENTH GUEST
bylo mimo wszystko o wiele wiecej my-
slenia (szczegolnie zagadki szachowe).
Jesli bedziecie mieli kiopot z rozgry-
zieniem jakiejs zagadki, wystarczy wci-
snac¢ SHIFT+ALT wraz z klawiszem od-
powiadajgcym famigtowce. Oto one: Ar-
temis - A, Hexagon - Y, Sun - S, Pro-
be Relay - P, Rhytm — B, Orbits - |, Ro-
tating Shapes — O, Light Reflection - G,
Rubik — R, Navigational - N. Dodatko-
WO przyda sie znajomosc triku ALT+F5,
dzieki ktoremu mozna wybra¢ w opcji
JUMP TO przeskok do dowolnej sceny
gry. Kilkadziesigt minut filmu oglada sie

wtedy jednym ciurkiem.

Micz
Autoryzowany dystrybutor wersji PC:
IPS Computer Group

Zapowiedz: listopad'95
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Mimo obiecujgcego tytutu, nie be-
dzie to poréwnanie dwéch rywalizu-
jacych gier, lecz recenzja najnow-
szego produktu firmy NOVALOGIC
— pakietu COMANCHE VS. WERE-
WOLF. Zawiera on dwie blizniacze
gry, skierowane do osob lubigcych
gre na dwa komputery, za posred-
nictwem kabla lub sieci lokalnej.
Najpierw jednak kilka stow wprowa-
dzenia.

Kiedy w 1992 r. ukazala sie gra
COMANCHE (opis w SS'17),
wszyscy przescigali sie w wychwala-
niu zaréwno programu jak i firmy,
ktora go stworzyta. Pierwsza edycja
gry byta rzeczywiscie wielkim wyda-
rzeniem, za$ rozwigzania graficzne
Swiadczyly o duzym profesjonaliz-
mie programistow. Od tego czasu na
diugo przylgnelo do NOVALOGIC
miano firmy nieszablonowej mimo
tego, ze kolejne produkty okazywaty
sie mniej lub bardziej Srednie. Za-
rowno ARMORED FIST jak i WOL-
PACK nie byly w stanie powtorzyé
sukcesu COMANCHE. Opisywany
pakiet jest probg reanimacji starego
pomystu, w ktéry tchnigto nowe zy-
cie. Po to wiasnie powstat WERE-
WOLF - by zmierzy¢ sie z COMAN-
CHE na Smier¢ i zycie.

W rzeczywistosci oba te tytuly
kryja praktycznie jednakowa gre,
roznigcg sie wygladem kokpitu, ani-
macjami, obrazkami i misjami. Te-
ren walki tworzony jest tg sama me-
toda, algorytmy opisujace zachowa-
nie maszyny w powietrzu sa tez do-
ktadnie takie same. Owo zdublowa-
nie jednego tytutu wynika z faktu za-
implementowania lotow zespoto-
wych. Jesli wiec bedziesz chciat po-
lata¢ wspdinie z kolegg, to wystar-

r."l__
wf AL
v

czy, Zze pozyczysz mu jeden kom-
pakt. Gra umozliwia wspolne wyko-
nywanie misji oraz toczenie poje-
dynkdw lotniczych. Problem pojawia
sie, gdy kilka osob bedzie chciato
grac przez sie€ — bedziecie zmusze-

ni do zakupu kolejnego pakietu.
Szkoda, ze w nowej edycji jedyng
powazna innowacjg jest dodanie
mozliwosci wspoélnego latania. Ani
nowe misje, ani detale takie jak no-
we animacje, pewne usprawnienia
techniczne, lekkie poprawki celow,
urozmaicenie krajobrazow, nie two-
rza nowego klimatu. Taki juz jest los
gier komputerowych, ze dos¢ szyb-
ko sie nudzg, zas nie sadze, by fir-
ma, kidra uparcie lansuje stare po-
mysly odniosta znaczny sukces.
Miatem nadzieje, ze NOVALOGIC
pokusi sie 0 przeniesienie gry w tryb
wyZszej rozdzielczosci, co niewagt-
pliwie podniostoby jej pozycje w ran-
Kingach.
EEE

COMANCHE 2.0 to symulacja he-

likoptera RAH-66, zas WEREWOLF
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to oczywiscie symulator Kamowa
Ka-50. Nie wiem, czy sfowo symula-

cja jest na miejscu, gdyz s3 to osa-

dzone w realiach lotniczych gry
zrgcznosciowe, ale przyjefo sie, ze
kazda gra w ktorej pojawi sie HUD
| zarys kabiny, staje sie symulatorem
lotniczym. Z drugiej strony nie ma
sensu wymysla¢ nowych nazw — sy-
mulator zrecznosciowy — brzmi nie-
watpliwie glupio. Lepiej juz pozostaé
przy nazwie symulacja.

Pikanterii obu tytulom dodaje
fakt, ze gracz ma mozliwosc stero-
wania dwoma najnowoczesniej-

szymi helikopterami bojowymi swia-
ta. Projektanci mieli utatwione za-
danie, gdyz tak naprawde nie za
bardzo wiadomo, jakie sg prawdzi-
we parametry tych maszyn. Wystar-
czylo tylko zachowac ogblne zasa-
dy dziatania helikoptera, cho¢ po-
traktowane dosy¢ swobodnie. Tak
na marginesie, zarowno RAH-66,
jak i Ka-50 sg jednostkami na tyle
nowoczesnymi, a co za tym idzie
| drogimi, Ze obie armie przy aktual-
nie uszczuplanych budzetach nie

il

-

sg w stanie wprowadzi¢ ich do
czynnej stuzby.

Pakiet WEREWOLF VS. COMAN-
CHE moze sie spodoba¢ miodszym
mitosnikom symulacji. Warto go tez
polecié¢ zapalonym mitosSnikom gry
COMANCHE, ktérzy skrupulatnie
zbierali wszystkie dodatki, za$ teraz
znow beda niszczy¢ wszystko co sie -
rusza. Ostrzegam jednak, ze do gry
potrzeba naprawde mocnych kompu-
teréw. Jezeli jednak chcesz latac z ko-
legg i lubisz realistyczne symulatory,
to polecatbym raczej F-15. COMAN-
CHE vs. WEREWOLF moze trafi¢
w gusta wielbicieli dos¢ dobrych strze-
lanin osadzonych w symulacyjnych re-
aliach. Jednak nie jest to juz nic prze-
lomowego, ani nowatorskiego — ot po
prostu, kalka dobrego pomysiu, ktd-
rym wszyscy kiedys sie zachwycali.

KaYteck
Autoryzowany dystrybutor:
IPS Computer Group
Zapowiedz: listopad'95
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SIEDZE W CZOLGU | DOWODZE

ACROSS THE RHINE daje moz-
liwos¢ rozgrywania pojedynczych
bitew, przygotowania wiasnej po-
tyczki w edytorze, rozpoczecia hi-
storycznej lub hipotetycznej kampa-
nii. Pojedyncze bitwy sg dobre na
poczatek, jako trening. Dzieki edy-
torowi masz mozliwos¢ tworzenia

rzgdzanie uzupeifnieniami, pali-
wem, amunicjg oraz okreslenie or-
ganizacji batalionu. Program
umozliwia ci bardzo szerokg inge-
rencje w strukture batalionu — mo-
zesz zmieniaC przydzialy po-
szczegolnych plutonéw, rodzaje
kompanii itp. dycznié ‘Podczas zawzigidibity
Pominmy jednak robote papier- k:edy bedziesz chcial przeprow
kowa i przenie$my sie na pole wal-  dzi¢ jaki§ $miaty chwytSCaly
KI. Najprostszy parhdgtaj n-mniiiwnéc‘
podziat bitew to: wsparcia? |
ﬁzdﬂﬂ'im”;ﬂ ; slsnzlg w CZ0LGU | NARZEKAM %
ne oraz boj spo=a+" " Podsurmol \rzeba przy &le ‘
tkaniowy. 1 Zas .11 na opracowar 18 |
wygra¢ mu st | a poziontie, jaki zawsze re e
zniszczyé e " firma MICF{OF’ DSE, .
wroga lub-zfhu= ¥ ¢z asigl bE
si¢ jego. Kol p 5:.—. .,,, sie nie B
nie _do "OaW w-F l akt, 70, wzglednlunﬁ r.:.r'- ydyza it
- ilos¢ param Btrow, rozkazow ol R
ﬁ yedlle tak wiv &'L;
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plutonéw - nie dasz rady dowodzi¢
nimi wszystkimi. Zwiaszcza, ze po-
tyczka moze sie toczy¢ na doséeu
Ze| przestrzeni. Poza mﬁﬁdpekum:hﬁ
pletujgc kompgamie znacznie osfa-
biasz je| sitgfiderzeniowa. Plutona- -
mi najle@ej dowodzi¢ jest spesie™

Gt
va, potrafi waig:
¢ nawet --:,;_._7?

T S che Erﬂmie ezbyt .
czytelne  odWzorowanie™ “terenu
utrudniajgce wykorzystanie w bitwie

- two pbvﬂedzigﬁ trudniej
s . 270DIE.  Jako. dowddca

mozesz wydawac zalet naturalnego uksztaftowania ° ]
wszystkim jednostkom  krajobrazu. Oczywiscie, .:]ak przy
(czyli poszczegolnym kazdym wigkszym projekcie, poja-

plutonom i catym kom-

. wiaja sie drobne nleducrqgmecla
paniom) szereg rozmaitych rozka-

Ot; na przykfad, gdy kom ‘sfor-

-8 Tt ot] Slopad abwon and Wi hittia 8 resji - zéw dotyczgcych ich zachowania mowanej wiklin mﬂ? sig prze-
| nostka MFH'I!E W mlsz pcjﬂ na polu bitwy. Poszezegbine roz- mieszcza¢ na wigkszg odleglos¢,”. -

' : biorgcg™ sq w n“do p = ke .Iﬁzniq,m@ od sie pezord - co chwila bedzie zmieniata forma-

& MRy al’ﬁ %ﬁl@‘m oczng w symula- catej kampanii. ‘W i 5 L des _niezndcznié, lecz szybko f:i@ 7 klin, zaraz znéw kolumna

- rgeden knnkretny czolg, ktory mo-
W 28 i Baatakowad! To tak
jakby W symulaturza lotniczym pilot
atakowal samolot symbolizujgcy

. ';f torze powinien byé oczywiscie czolg>

s klucz samolotéw, Bezsens!
Checac stworzyé wyrafinowane
pntaczenie taktyki i symulatora,
©F Ak macoszemu potrakto-
= Sua bi% symulacyjna. Trzeba

dnak pamietac, ze ta gra zostata
. stworzona przez inny zespoi. To
~ juz nie wspanialy MPS LABS i te
najrealistyczniejsze symuiatury na
PC.Musze sig przyznaé, ze z cigz=
kim
‘mkmgtem okno symulatora, by nie-
‘Dotrzebnie nie obcigzaé pracesora.

Lg ¥

aktyczna " - ¥

pa wielu prébach za- - "Wodeatokr

rycznej toczysz np male I-
twy, jednak nie majg one wielkiego -

dza;éw atﬂ
wplywu na przableg calej WGM! cen)pozwa
Entuzjasci wygranej Trzemm ‘Rze-" nos

szy moga walczyé w hipotetycznej
kampanii, w Ktérej losy wojny uza-
leznione sg od sukcesoéw i porazek
gracza.

Dowodzié moFa n nmsziamia
plutunu, kompanii lub batalionu.
Polecam od razuswziecie batalio-
nu,” gdyz jako dowddca plutonu
bedziesz skazany na kiepski sy-
mulator, za$ majac swojg kompa-
nie, bedzi
“Tak'Wwiec skoczy-
lisSmy od razu na gtebokie wody —
dowodzisz~ batalionem podczas

S MHE RHINE c doskona- __kampanii. Twoje zadania nie zwig-
_zane bezposrednio z walkg to za-

&
el .-

I

iwazal, ze'twoj do- -

ladomisz ‘sobie, ze szesé ro-

t tak#lkanaéme razy. Albo wyrywa-
w_ (W sumie 12 pole-
laci

jacy z pola walki czotg dowodcy

spnra elastycz-  kompanii lub nawet batalionu. Ale
Talze kofnbi udzie-  to tylko szczegéiy za$ catoscé jest

* stu czterech polecer qﬂ:tyc ch rawde wciggajaca.
formacii i trzy pre prze- " KaYteck

mieszczania sie stwa ‘]a._ na-
prawde duze pole do paplsii‘,ihla » .__-: ‘te
cate szczescie caly ten ggszcz po- " Z
lecen.j rozkazow jest bardzo przej-

r}rbutnr

ng"sms

rzyscie opisany w-instrukcji i dosé M CHOP |
fatwo p aja sie prﬂvﬁdta rzg- o
.dzgce walkg.

Pamigtaj, ze masz mozliwosé do=
Wodzenia catymi kompaniami, nigs
+ badz_ wigc detalistg i nie wydawal
rozkazow poszczeginym plutu-
nom, gdyz bardzo szybko sie zagu-
bisz. Bowiedzmy, pie¢ kompanii po
szeéé plutondw cléje W suf E 30
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3DO byto przez
diugi czas jedyna
konsola zbudo-
wana na prawdzi-
wej 32-bitowej
architekturze.

W zamierzeniu jej
tworcow miato,
stac sie standar-
dem na nastepne
kilka lat. £ wej-
sciem na rynek
SONY PlaySta-
tion i SEGA Sa-
turn, pozycja
3DO zostata po-
waznie zachwia-
na, mimo ze jest
to wciaz mocny

I niezle oprogra-
mowany sprzet.
Zamysiem
konstruktorow
byto stworzenie
konsoli przesci-
gajacej techno-
logicznie

wszystkie do- |

stepne na ryn-
ku, konsoli

o otwartej ar-
chitekturze

I Zz mozliwoscia
rozbudowy

co kilka lat.
Jak to wyglada
w praktyce?

3DO w istocie to nie nazwa konso-
l1, lecz calej technologii. Dlatego tez
konsole produkuje nie jedna firma,
a kilka — Panasonic, GoldStar, a lada
dzien Samsung 1 SANYO. Doskonale
znana ze swojego sprzetu firma Cre-
ative Labs sprzedaje tez 3DO w for-
mie karty do PC — 3DO BLASTER.
Kilka znanych firm zamierza zbudo-
wa¢ w przysziosci swoje automaty
stawiane w salonach gier wiasnie na
te] technologii. Wszystkie wymienio-
ne systemy sa kompatybilne.

B System

Najpro$ciej ujmujac, system opiera
si¢ na 32-bitowym procesorze RISC
ARMG60, do tego dwa procesory gra-
ficzne odpowiedzialne za wyswietla-
nie i animacj¢, zdolne wyrenderowac
64 miliony pixeli teksturowanej
bitmapy na sekund¢ w rozdzielczosci
640x480, wyswietlajagc na ekranie 16
miliondw kolordw. Zamontowano 2
MB pami¢ci RAM 1 1 MB pamigci
graficznej VRAM. Noénikami da-
nych sa piyty CD, zatem wbudowano
czytnik o podwdjnej szybkosci. Za
dZwiek odpowiada chip DSP, pozwa-
lajgcy na zastosowanie Dolby Surro-
und 1 3D Sound.

Wazng zaletg 3DO jest zintegro-
wany 32-bitowy system operacyjny,
ktory skiada si¢ z szesciu systemow
wspomagajacych komunikacje pro-

gramu ze Sprzg- |
tem i pozwala na peilny, 32-bitowy

multi-tasking.
Jesh chodzi 0 ,,zabawki” planowane
badz bedace juz w sprzedazy, to poza
ogromng 1loscia joystickow 1 joypa-
dow jest takze mysz, pistolet Game-
Gun, okulary, heim VR 1 modem.

B Przeznaczenie

3DO stuzy jako konsola do gier,
moze odtwarza¢ takze plyty CD au-
dio (posiada najwspanialszy player,
ktory wyswietla na ekranie przeslicz-
ne efekty), a takze daje mozliwosé

ogladanma piyt PHOTO-CD. Plano-
wana jest przystawka MPEG pozwa-
lajagca na ogladanie filmoéw zapisa-
nych na ptytach CD w formacie VI-
DEO-CD.

Jedna z najbardziej istotnych za-
let 3DO jest mozliwos¢ rozszerze-
nia jeszcze w tym roku o akcelera-
tor nazwany M2. Zawieral on be-

dzie procesor POWER PC 602

1 dziesie¢ koprocesordw pomocni-
czych (graficznych 1 dzwieko-
wych). Zapewniona bedzie sprzg¢to-

wa dekompresja zarowno video jak

1 audio w formie MPEG i wmle in-
nych. Szefowie 3DO mowia, ze M2
bedzie pig¢ razy silnieszy niz Play-
Station 1 cztery razy silniejszy niz
Nintendo Ultra 64. Ile w tym praw-
dy, nie wiadomo. Plotki na temat
ceny M2 (ok. 200$) pozwalaja wie-
rzyc, ze liczba uzytkownikow 3DO
bedzie rosnac.

B Oprogramowanie

3DO bije pod tym wzgledem
wszystkie obecne 32-bitowe konso-
le na gilowe. 3DO jest obecne wszeg-
dzie tam, gdzie dzieje si¢ cos wspol-
nego z grami. Znakomita polityka
firmy (wszak duzy udzial w 3DO
ma Electronic Arts) zaowocowala
podpisaniem ogromnej ilosci umow
licencyjnych, z ktorych firmy pisza-
ce gry doskonale si¢ wywiazaly.
Aktualnie ponad

mowa o nowych konsolach firm SE-
GA 1SONY.

Poza hitami znanymi z PC (np.
WING COMMANDER 3) jest tez
ogromna liczba programow przepi-
sywanych teraz na PC, takich jak
NEED FOR SPEED czy FIFA
SOCCER. Hitami s3 SHOCKWA-
VE 1 najlepsza wersja SUPER
STREET FIGHTER 2. ELECRO-
NIC ARTS wydaje wszystkie swoje
gry sportowe w wersji na 3DO do-
pracowujac kazdy szczegot do per-

Nontrowersyne 300

fekcji. Nawet AMERICAN LASER
GAMES sprzedaje swoje MAD
DOGi, bo do 3DO jest GameGun.
HORDE to tez przebdj z 3DO, prze-
pisany pozniej na PC. Nowym nabi-
jaczem kasy ma okazac¢ si¢ KIL-
LING TIME - gra z gatunku Do-
om’o-watych z niesamowitg digita-
lizowang grafikg w 16 milionach
kolorow. Stowem - gry s3 i jest
w czym wybierac.

Podsumowujac, 3DO posiada cal-
kiem niezla pozycje na rynku nieco
tylko zachwiang przez SONY 1 SE-
GA. Firmy nie przestaja pisa¢ opro-
gramowania, za§ wprowadzenie
upgrade’'u M2 moze zagrozi¢ nawet
PLAYSTATION.

B Sytuacja w Polsce

Az przykro to powiedzie¢, ale
gdyby nie prﬁznnsc mﬂktnrych firm
to mozna by uwierzyc, ze znajduje-
my si¢ na szarym koncu wszech-
Swiata. Przestawicielstwo firmy
SONY nic nie slyszalo o pro-

-|:!'J-

I. - pod nazwa PlayStation,

ﬁ';. "...-"rr-
. [

200
firm pi-
sze gry
1 programy edukacyjne dla 3DO,
a liczba ta ciagle rosnie (zapewnie
znowu dzigki skutecznej polityce
3DO - firmy produkujace gry placa
3DO COMPANY tylko po 4 dolary
od kazdej sprzedanej kopii gry).
3DO nawet reklamuje si¢ sloganem

+My mamy programy — Oni nie” —

podobnie warszawski Philips
odzegnuje sie od czegos wspol-
| nego z CD-i. Tak jest 1 w przy-
padku 3DO - zaréwno Panaso-
nic jak 1 GoldStar szeroko
otwierajg oczy slyszac te obco
brzmiaca nazwe. Konsole mozna
spotka¢ tylko w firmach zajmuja-
cych si¢ samodzielnym importem
sprzetu, kosztuje ona ok. 1000
zt (10 min starych zi).
Czy polecamy za-
kup? Gdyby nie
trudna sytuacja
Z oprogramowa-
niem na naszym
rynku, to moze
3DO przebilo by
si¢ przez opOr mate-
rii. Tymczasem nalezy tylko czekac,
pilujac gry na starej dobrej Amidze
lub PeCecie.

!

Marcin K. Gorecki

Dziekujemy firmie Discomp za
wypozyczenie konsoli oraz gier,
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PrzedstawialiSmy
juz w Secret
Service najnow-
sze osiggniecia
technologiczne
zastosowane

w przebojowym
produkcie
Sound Blaster
AWE 32. Wycho-
dzac naprzeciw
oczekiwaniom
czytelnikow,
poddalismy
teraz testowi
ekonomiczniejsze,
lecz prostsze
modele -
najnowsze wer-
sje popularnych
kart Sound
Blaster 16

- SB16 Value

1 SB16 Pro Asp.
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Pierwsza karte dZzwiekowa Sound
Blaster firma Creative Labs wprowa-
dzita na rynek w listopadzie 1989 r.
Od samego poczatku firma prioryteto-
wo traktowala zasade kompatybilnoSci
swoich produktow. Sound Blaster byl
zgodny z najwigkszym wowczas kon-
kurentem, wiasciwie monopolistg ryn-
ku - AdLib’em. Zalozenie to spraw-
dzilo si¢, gdyz od tego czasu singapur-
ska firma sama stala sie potentatem,
ustanawiajac wpolczesny standard
dzwigku dla komputeréw PC,

JSoll

Zgodnie z przyjeta taktykg, kazda
nastepna karta dzwigkowa z rodziny
Sound Blaster jest zgodna w dot ze
swoimi poprzednikami. Dla gracza
oznacza to tyle, ze niezaleznie czy da-
na gra powstala w Japonii, Brazylii
czy w Polsce, wiadomo na pewno, ze
bedzie obstugiwata posiadany aktual-
nie sprzet, w wigkszym lub mniej-
szym stopniu wykorzystujagc jego
mozliwosci. Pewnosci tej nie maja
posiadacze kart dZzwigkowych innych
marek. Dotyczy to niestety rdwniez
modelu Sound Blaster 16, gdyz rywa-
lizujace firmy oferujg zgodnos¢ tylko
do poziomu SB PRO.

2 Filozofia sukcesu

Firma Creative Labs konsekwent-
nie realizuje rozsadng polityke jak
najdokiadniejszego dopasowa-
nia swoich produktow
do potrzeb
klienta.

Nic
wigc dziw-
nego, ze
oferuje kar-
ty dzwigko-
WE W SZero-
kim asorty-

mencie mo-

T e deli. Te same
. produkty wy-
stepuja
w wielu wer-
sjach. Opisa-

ny ponizej So-

und Blaster 16 dostepny jest w wyda-
niu z procesorem ASP lub bez niego,
a oba typy moga miec interfejs do na-
pedu CD-ROM w standardzie Mul-
tiCD (obsiugujacy napedy firm Pana-
sonic, Sony, Mitsumi), SCSI-2 oraz,
co jest nowoscia, IDE. Daje to w su-
mie szeS¢ roznych odmian tej same;
karty! Jesli uwzglednimy, ze w sprze-
dazy jest rowniez kilka zestawow
sprzetowych, to mozna smialo powie-
dzie¢, ze zadna inna firma nie daje
klientowi takiej mozliwosci wyboru,

0 Blaster 16

Dla oszczednych Creative Labs
wprowadzita tzw. VALUE EDI-
TION, funkcjonalny model danego
Sound Blastera pnzbawinny niekto-
rych drozszych ,bajerow”. Dla po-
rownania jeden z konkurentow, firma
Advanced Gravis moze zapropono-
wac jedynie trzy wersje kart.

Od kilku lat Creative Labs jest ofi-
cjalnie obecny w Polsce za sprawg
autoryzowanego dystrybutora, firmy
Stratus. Mimo tak diugiej obecnosci
na polskim rynku, jak twierdzi przed-
stawiciel Stratusa, nadal sa trudnosci
w uzyskaniu zgody centrali Creative
Labs na wydanie podrgczni-
kow i programow do
Sound Bla-
ste-

kL 1Lk AL
------

______________

row
w wersji polskiej. Pra-
ce sg w toku, miejmy nadzieje
ze znajda pomysiny finat.

B Sound Blaster 16

W rodzinie kart dzwigkowych Cre-
ative Labs na podstawie nazwy pro-
duktu mozna dokiadnie okresli¢ jego
mozliwosci. Czasem niezbyt uczci-
wie wykorzystujg to mato znane fir-
my, umieszczajac podobne symbole
w nazwach swoich produktow, ktore
nie 1dg w parze z podobnymi parame-
trami technicznymi.

SB 16 zostal tak wiasnie ochrzczo-
ny, poniewaz potrafi obstugiwac 16-bi-
towy dzwigk. Mozliwe jest odtwarza-

nie 1 nagrywanie stereofoniczne, o cz¢-
stotliwosci probkowania 44,1 kHz. To
magiczna liczba w Swiecie dzwieku.
Oznacza ze przy samplowaniu, odczy-
ty sa wykonywane 44100 razy na se-
kundg. Jest to jako§¢ rowna muzyce
zapisane] na plytce kompaktowej, czy-
l1 bardzo dobra. Tylko bardzo wytraw-
ne ucho potrafi wychwyci¢ roznice
miedzy dzwigkiem odtwarzanym z
plyty, ze wzgledu na subtelne réznice
na wysokich tonach. Dopdki nie zmie-
nig si¢ wymagania stawiane przemy-

stowl muzycznemu odnosnie klasy na-
gran, a niepredko sie na to zanosi, SB
16 zapewnia graczom najlepsza do-
stepng jakos¢ dzwigku. Zintegrowany
z karta cyfrowy mikser pozwala wy-
godnie regulowac poziom wszystkich
zrodel sygnalu. Uzytecznym rozsze-
rzeniem SB 16 wobec poprzednikow
jest mozliwos¢ jednoczesnego nagry-
wania z kilku Zrédet, jak rowniez
plynniejsza regulacja glo-
snosci 1 wzmocnie-
nia.

Dla
pelnej kﬂmpa-
tybilnosci z wczesniej-
szymi kartami, na plycie SB 16
zamontowano uklad syntezatora FM -
Yamaha OPL3, zaprezentowany po raz

Sound Blaster 16 Value Edition (IDE)

W pudetku:

— karta SB16 value

-3 dyskietek 3,5” z oprogramowa-
niem pod Dos i Windows

— 3 podreczniki uzytkownika

Eflabel do podigczenia glosnikow

ByLict

— 16 bitowy dzwigk

— interfejs IDE

— mozna dofgczy¢ modul Wave Blaster I1

— nizsza cena

Wady:

— brak mozliwosci dodania procesora
ASP ze wzgledu na brak podstawki

~ brak interfejsu Creative/Panasonic




pierwszy w SB PRO2. Moze on gene-
rowac 15 glosow melodycznych 1 5
perkusyjnych w trybie 2-operatoro-
wym, natomiast w lepszym 4-ope-
ratorowym odpowiednio 61 5.

B Procesor ASP

Nowoscig w stosunku do po-
przednika jest dodatkowy pro-
cesor. ASP (Advanced Signal
Processor), nazywany w now-
szych wydaniach produktow
CSP (Creative Signal Proces-
sor), jest wyspecjalizowa-
nym ukiadem do obrobki

-dzwigku. Brzmi to dosy¢
profesjonalnie, ale co ozna-
cza w praktyce?

Zastosowanie ASP ma
na celu odcigzenie proce-
sora komputera od wyko-
nywania zadan zwigza-
nych z odtwarzaniem dZzwigku.,
Dzigki temu procesor giéwny moze np.
wyswietlic wigcej klatek animacji na
sekunde, co ma niebagatelne znaczenie
we wszystkich grach, Uklad ASP jest
w pelni programowalny, a wigc bardzo
elastyczny. Typowym zastosowaniem
jest p:zes}'iame do niego jednego z al-
gorytmow kompresji, by ASP w locie
+pakowal” cyfrowe dane diwieku.
ASP moze rowniez przeja¢ od proceso-
ra glownego czgé¢ zadan zwigzanych
Z rozpoznawaniem mowy, jak zrobio-
no to np. w programie Voice Assist.
Procesor ASP pozwala réwniez reali-
zowa¢ w czasie rzeczywistym bez ob-
cigzania procesora gléwnego efekty
przestrzenne jak echo, poglos, itp. Po-
tencjalne mozliwosci sg oczywiscie
olbrzymie, jednak poki co producen-
ci gier wykorzystujg je w niklym
stopniu. Nie nalezy si¢ tym szcze-
gllnie przejmowac - software
zawsze chrakteryzuje si¢ pew-
ng bezwladnoscia wobec
hardware’u.

B Kanaty DMA

Aby  przyspieszy¢
przeptyw duzej ilosci
danych, SB 16 potrafi
b korzysta¢ zarowno z 8-
\ bitowego jak i 16-bito-
\ wego DMA. Wykorzy-
stanie DMA  samo
w sobie jest korzystne, gdyz przesla-
nie danych do pamigci komputera od-
bywa si¢ bez udziatu procesora giow-
nego. Szerszy kanal ze wzgledu na
dwukrotnie wigkszg przepustowos¢
umozliwia sprawniejszg obsiuge sam-
plowanego dzwigku przy 16-bitowym
nagrywaniu., W niektorych kompute-
rach zdarzaja si¢ problemy przy uzy-
waniu 16-bitowego DMA. Mozliwa
jest wtedy wolniejsza praca na 8-bito-

wym DMA..

Port MIDI

Mankamentem Sound Blastera, So-
und Blastera PRO i PRO 2 bylo niety-
powe rozwigzanie portu MIDI. Stan-
dard karty MIDI ustanowila bez-
sprzecznie firma Roland. Zdecydowa-
na wigkszosC programow na rynku,
W tym prawie wszystkie gry, wyma-
gaja zgodnosci z jej karta MPU 401.
W SB 16 po raz pierwszy wprowadzo-
no peing obstuge standardu UART

MPU 401. Nowy port MIDI potrafi
automatycznie przefaczaé si¢ z trybu

SB MIDI do MPU 401. Akurat dla
graczy nie ma wiek-
SZe-
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g0 znaczenia, ale
uciesza sie ci, co na boku ama-
torsko parajg si¢ muzyka.

# Interfejs CD-ROM

Testowane karty, jako najnowsze
wersje SB 16, posiadaja zlacze do na-
pedu CD-ROM w wydaniu IDE. IDE
to standard interfejsu wymiany da-
nych wymyslony pigtnascie lat temu
przez firmy Western Digital i Com-
paq. Wigkszos¢ uzytkownikow kom-
puteréw, by¢ moze nawet nie zdajac
sobie z tego sprawy posiada jego im-
plementacj¢ w postaci kontrolera
twardych dyskow. Standard ten gwa-
rantuje duzg niezawodnos¢ 1 prostote
obslugi, ale pierwotnie przewidywal
on sterowanie tylko dwoma napgdami
magnetycznymi. Migdzy innymi dla-
tego opracowano nowg wersje: En-
hanced IDE. Sterowniki Enhanced
IDE potrafiag jednoczesnie obstugi-
wac 4 rozne napedy w tym CD
ROM'y. Transfer danych moze sig-
gac do 10 MB/s, a pojemnos¢ obstu-
giwanych urzadzen do 8.4 GB.

Nowe napedy CD poczwornej
prédkosci (np. Mitsumi FX 400)
dzialajg wilasnie w standardzie En-
hanced IDE. Zastosowanie interfesju
w karcie dzwigkowe] pozwala ele-
gancko rozwigzac problem podiacze-
nia CD-ROM’u, szczegoélnie jesli
mamy juz dwa twarde dyski i nie
chcemy wydawac pieni¢dzy na nowy
sterownik I/O. Uprzedzam jednak, ze
IDE na karcie zgodnie ze swym prze-
znaczeniem, moze obstugiwac tylko
czytnik kompaktow, a nie kolejny
twardy dysk.

Na testowanych kartach znajduja
si¢ dwa najbardziej rozpowszechnio-
ne typy gniazdek CD audio. W pudel-
ku nie ma kabli do podigczenia CD-
ROM'u, nalezy ich szuka¢ przy nape-
dzie lub oddzielnie dokupic.

Instalacja

Program instalacyjny dodaje do
pliku Config.sys niskopoziomowe
drivery: CTSB16.SYS, CTMM-
SYS.SYS oraz, jesli mamy do czy-
nienia z kartg z zamontowanym pro-
cesorem dzwiecku, CSP.SYS. Ste-
rowniki te sg niezb¢dne dla popraw-
nego funkcjonowania zataczonych

programow uzytkowych typu PLAY
lub RECORD, jak réwniez wszel-
kich innych stworzonych za pomocg
Sound Blaster Developer Kit (nie-
ktore gry shareware). Komercyjne
gry zwykle obsluguja sprzet
bezposrednio.
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B Rozbudowa

Obie wersje testowanych kart maja
wbudowane ziacze MIDI Extension
Connector umozliwiajace podpigcie do
SB 16 karty rozszerzajacej Wave Bla-
ster. Wykorzystuje ona opatentowang
technologi¢ Wave Table do wiernego
odwzorowania dZzwigku prawdziwych
instrumentow. W 4 MB pamigci stale;
ROM zapisano ponad 200 brzmien,
efekt jest podobny jak w Sound Blaster
AWE 32. Wkrotce w §S’ie opis Wave
Blaster I, najnowszej wersji modutu.

M Réznice

Obie karty Sound Blaster 16 sa wy-
konane na identycznej piytce drukowa-
nej. Wersja malolitrazowa zostata po-
zbawiona procesora ASP. W testowa-
nym egzemplarzu nie bylo na jego
miejscu podstawki, a wigc nie bedzie
mozliwe dokupienie ASP w przysziosci
1 nalezy sobie zda¢ z tego sprawe wcze-
sniej. Jesli chee si¢ mie¢ mozliwosé
rozbudowy, lepiej kupi¢ wersj¢ PRO.
Generalnie mozliwe jest programowe
realizowanie niektorych funkcji ASP,
jednak pozerac to bedzie dodatko czas
procesora no 1 producenci gier musza
udostepniac drivery. Tak jest chociazby
w przypadku odtwarzania skompreso-
wanych danych dzwigkowych.,

Nie znajdziemy tez na plycie SB 16
VALUE EDITION dodatkowego
gniazdka interfejsu CD ROM, prze-
znaczonego dla szeroko rozpowszech-
nionych napgdow Creative/Panasonic.
Jest to korzystne dla posiadaczy CD
ROM’ 6w firm Sony i Mistumi, bo nie
muszg placi¢ za cos, czego nigdy nie
wykorzystaja. Podwdjny interfejs za-
pewnia natomiast bezbolesng wymia-
ng napgedu w przyszioSci. Przeciez
w koncu nadejdzie moment, kiedy
trzeba bedzie si¢ przesias¢ z napedu
podwojnej predkosci na quad speed.

Wylaczny dystrybutor produktéw
Creative Labs na Polske:
Stratus, 62-081 Przezmierowo

k/Poznania, ul. Szosa Poznanska 5

tel. (0-61) 14-27-73, fax (0-61) 14-22-94

Zgodnie z oczekiwaniami, peina
wersja zawiera oba omawiane elemen-
ty, jak réwniez nieco wigcej literatury
1 oprogramowania. Dodatkowo w skiad
zestawu wchodzi nowoczesnie wygla-
dajacy mikrofon Creative Labs z pod-
stawka, dzigki ktéremu klient z marszu
moze sprawdzi¢ wszystkie rozszerzone
mozliwosci swojej Karty.
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Sound Blaster 16 PRO ASP (IDE)

W pudetku:

— karta SB16 pro

~ 6 dyskietek 3,5” z oprogramowa-
niem pod Dos 1 Windows

— 5 podrgcznikéw uzytkownika

— mikrofon

Zalety:

— 16 bitowy dzwiek

— wbudowany procesor ASP

— efekt QSound

— w zestawie jest mikrofon

~ mozna doigczy¢ modul Wave
Blaster II

- dwa rodzaje interfejsu CD ROM
(IDE oraz Creative/Panasonic)

Wady:

— WyZsza cena

zwraca pokaz efektu Qsound, ktéry sta-
nowi jedng z drog wykorzystania mocy
ASP. Pozostanie on jednak tylko cieka-
wostkg, dopoki nie zobaczymy wigcej
W Nowej generacji gier,

B Podsumowanie

Sound Blaster 16 to bardzo udana
1 sprawdzona konstrukcja. Ze wzgle-
du na spore mozliwo$ci, znajdujace
szerokie zastosowanie w grach, reno-
me¢ marki gwarantujacej wysokg ja-
koS¢ oraz mozliwosci rozbudowy,
SB 16 wydaje si¢ by¢ obecnie najlep-
szg propozycja dla Srednio zamoz-
nych graczy. Z dwoéch omawianych
modeli lepszy niejako z definicji jest
Sound Blaster 16 PRO ASP. O tym,
ktora konkretnie wersje wybra¢ dla
siebie, decydowa¢ bedzie wiec za-
pewne finansowe polozenie klienta
w obrebie tej grupy.
Jacek Marczewski

Ceny:
Sound Blaster 16 Value Edition (IDE)
- $125 + VAT (ok. 366 zt)
ASP upgrade do SB 16
— $84 + VAT (ok. 246 zi)
Sound Blaster 16 PRO ASP (IDE)
$209 + VAT (ok. 619 zt)
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Multimedia
pomatu trafiaja
pod strzechy.
Gry ukazuja sie
juz tylko na
srebrnych ptyt-
kach | czesto
wymagaja karty
dzwiekowe)j.
Opisywany ze-
staw ,multime-
diainy” PRIMAX
SOUNDSTORM
kompletuje
wyposazenie
za jednym
zamachem.
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Jest to tez znakomite rozwigzanie
innego problemu: kupujacy nie musi

¢ si¢ martwi¢ o dobor poszczegolnych

elementow pod katem ich wspotpra-
cy. Multimedialne zestawy sg kom-
pletowane z czgsci, ktore znakomicie
ze sobg wspolpracuja 1 PRIMAX

)i SOUNDSTORM nie jest tu wyjat-

kiem. Otrzymujemy w petni funkcjo-
nalne 1 gotowe do pracy elementy,
ktore czynia z komputera multime-
dialng maszyne.

B Co w zestawie?

PRIMAX SOUNDSTORM zawie-
ra: karte dzwigkowg BRAVO, naped

CD-ROM double speed firmy WE-
ARNES, gloéniki, ]nypad i piytg CD-
ROM z grami shareware.

- PRIMAX BRAVO to 16-bito-
wa karta dizwigkowa, sprzgtowo
kompatybilna ze standardami SB
PRO (stereo 8 bit) i WINDOWS
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SOUND SYSTEM (stereo 16 bit).
Karta posiada cztery kontrolery na-
pedow CD-ROM (SONY, PANA-
SONIC, MITSUMI 1 standard
IDE), a takze opcj¢ rozszerzenia
o syntez¢ WAVETABLE. Standar-
dowo jest wyposazona w dwa wyj-
scia (ze wzmocnieniem 1 bez), dwa
wejscia (mikrofon i wieza) oraz zia-
cze joysticka. W skiad dostarcza-
nych razem z karta driverow wcho-
dza ,uaktywniacze”, ktére dodaja
si¢ do pliku AUTOEXEC BAT,kil-
ka matych programéw stuzacych do
regulacji parametr6w 1 program
SOUND IMPRESSIONS przezna-

utizestaw
Primax SounoStorm

czony dla srodowiska WINDOWS,
ktory nie jest niczym innym jak ma-
tym komputerowym zestawem ste-
reo siuzagcym do odgrywania pli-
kéow dzwickowych, a takze do ich
edycji.

— Naped CD-ROM firmy WE-
ARNES to zwykly double-speed,
rozszerzony jednakze o mozliwos¢
odgrywania muzycznych piyt
kompaktowych z zewnatrz (tzn.
nie trzeba ladowac playerow — na-
ped posiada przyciski stuzace do
kontrolowania plyty). Podiaczenia
dokonuje si¢ przez zlacze IDE, na-
ped kompatybilny jest ze standar-
dami MODE1, MODE2, CDI
1 PHOTO-CD.

— Glosniczki sg najstabszym ele-
mentem zestawu. S3 nieaktywne
(tzn. nie podigczane do pradu) i nie
posiadaja regulacji glosnosci i to-
now. Wydobywane z nich basy s3
ledwo styszalne. Mimo tych wad
sprawuja si¢ calkiem niezle (jesli
ktos§ nie ma zamiaru gio$no stuchac
komputerowych dzwigkow).

— Ostatnim elementem wchodza-
cym w skiad zestawu jest joypad PRI-
MAX FIRESTORM. Bardzo wygod-
ny, Z dtugim kablem i czterema przy-
ciskami FIRE, znakomicie spetinia
wszystkie wymagania gier zreczno-
sciowych.

Dystrybutor:
Przedsiebiorstwo Handlowe AB

02-641 Warszawa, ul. Zutawskiego 4/6
tel. {ﬂ 22) 430—093 fax (0- 22) 432-533

ok. 610,- zt (zawiera VAT)

B Instalacja

Po zamontowaniu karty w wol-
nym slocie plyty giéwnej, nalezy po-
faczy¢ z nig napgd CD-ROM po-
przez zlacze IDE kablem dostarcza-
nym w zestawie. Do karty BRAVO
nalezy podiaczyc glosniki oraz joy-
pad. Kolejnym krokiem jest instala-
cja driverow, co odbywa sie w bar-
dzo prosty dla uzytkownika sposéb
(myszka, okienka). Po wyborze stan-
dardu IDE dla napgdu CD-ROM
1 zdecydowaniu si¢ w jakim trybie
chcemy pracowa¢ (SB lub WSS),
mozna juz wsuwac plytke do napedu
1 rozkoszowac si¢ takimi przebojami
jak  JAZZ JACKRABIT, ELEC-
TROBODY czy ONE MUST FALL.
Grajagc  oczywiscie  joystickiem,
z plyty CD-ROM i slyszac dzwiek
wydobywajacy si¢ z karty dZzwigko-
wej za posrednictwem glosnikow.

B Podsumowanie

Idea zestawow multimedial-
nych jest bardzo ciekawym i inte-

resujgcym rozwigzaniem. Dzigki
nim potencjalny klient nie jest na-
razony na niekompatybilnos¢ po-
szczegolnych czesci 1 ma szansg
kupi¢ wszystko razem troche ta-
niej, nmz pojedyncze elementy.
PRIMAX SOUNDSTORM mimo
pewnych wad wynikajgcych
z prostoty elementow w zestawie,
z pewnoscig jest zakupem god-
nym rozpatrzenia w epoce, gdy ra-
cze) trudno o nowg gre na dyskiet-
kach, za$ granie bez dZzwigku juz
w ogole mija si¢ z celem.

Marcin K. Gorecki

Zestaw multimediainy
Primax SoundStorm
Zalety

— zmienia komputer w calkowicie
kompatybilny ze standardem

MULTIMEDIA-PC 2

— zewnetrzny player do audio CD

| zamontowany w napedzie
CD-ROM

~ wszystko naraz, sprawdzone i go-
towe do pracy

— plyta CD-ROM (250 gier share-
ware) za darmo

— fatwe podiaczenie

— przystgpna cena

Wady

— glosniki nie sa aktywne i gubig
basy

— karta dzwiekowa BRAVO mimo,
ze 16-bitowa, nie pracuje w stan-
dardzie SB16

- na plycie CD-ROM znajduja sie

tylko gry w wersjach shareware



PRENUMERATA | ARCHIWALIA

Przyimujemy zaméwienia na prenumerate oraz
archiwalne numery SECRET SERVICE. Przed wy-

pelnieniem prosimy zapoznaé si¢ z podany-
mi nizej warunkami. Prosimy o korzystanie
z kuponéw przekazéw pocztowych dostgp-
nych w Urzedach. Nalety je bardzo staran-
nie wypelni¢ wg podanego obok wzorv.

Wartosé na kuponie obliczona jest dia
przykiadv 1 (4 zt + 9zt + 3zl +
+ 1,50 zt przesytka) =
=17,50

|

Liwaran wypstnd - odcinek oia iedabcy Slkrarnia prrethowywas - dowdd nadana pdoekary

Zamawiam:

numer —4

zestaw 4 - (od 6 dol5)
zestaw 8- 16, 20, 23

Zamawiam,

nitmer — 4

zestaw 4 — (od 6 dol5)
restaw 8-~ 16, 20, 23

Zamawiam prenumeraie Zamawiam prenumerale

na 12 miesiecy
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na 12 miesiecy

Hryklao .4

Przediuzam prenumerate.
na 12 miesiecy, moj numer
w bazie 12561

Prayklad 3]
Przedluzam prenumerate.

na 12 miesiecy, moj numer
w bazie 12561,

Przykiad 1 - roine
zestawy archiwaliéw. Przykiad 2
dotyczy nowych prenumeratoréw, || Ni ksiegi wypl.
przykiad 3 - oséb przediviajgcych ey
wezeiniejszq prenumerate.

Prosimy zawsze podawaé typ posia-
danego komputera.

Przyjmujemy zaméwienia na pre- UWAGA! SPELNIENIE PONIZSZYCH ZALECEN
numerate SECRET SERVICE oraz JEST PODSTAWA TERMINOWEGO OTRZYMYWANIA PRZESYLEK

na archiwalne numery pisma. Za-

rodza; dowodu
wydany preez
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Dzien wyplaty

T e ] — v — — — — —_— e = EE -

micjsce i data
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Komputer: Amiga

Komputer: Amiga

Podpis wyplac.

mowienia mogq byc skladane do 15 TTL:;TI:H?IIEHI:i “:II::V sklaflaéi bk “’“ﬂ,fﬁiﬂ:ﬁ
dnia kazdego miesigca. Zamowie- : E—LL*M * i ; . l— 4o kiGrego numeru wlaczni
nia sq realizowane za posrednic- Kupony nadane po 15-tym docieraja do redakcji juz po cyklu wysylk 1_ P e,

. g archiwaliéw i prenumeraty, i ich realizacja przechodzi na nastepny
twem poczty. Prosiny o wypelnienie | miesiac. Redakcja nie ponosi odpowiedzialno$ct z tytutu wyniklych w ten

kuponu pocztowego zgodnie z po- sposdb opdznien. Liczy sie data stempla pocztowego na kuponie.
wyzszym wzorem, dokladnie wpisu- .

: symboli na

. DX ke g Przy terminowym zamoéwieniu maksymainy czas oczekiwania na prze- naklejce
jac zamdéwienie oraz swdj adres. | syie wynosi 30 dni. W razie nie dotarcia przesyki, prosimy o kontakt adresowej
Prosimy o wyraZne i czytelne wy- | telefoniczny w celu wyjasnienia okolicznoéci. Redakcja uwzglednia prenumeraty
petnianie przekazu pismem druko- |  reklamacje zgloszone nie péZniej niz 60 dni od daty zaméwienia.

::??q ";r'zfii ﬂﬁ;ﬂ i:szdfﬁgpﬁf}i Najczestsza przyczyna klopotow w realizacji zaméwienia jest brak dokiadnego adresu,

S TGS LY brak informacji 0 zamawianych numerach oraz btedy w naliczeniu sumy.
w realizacji zamowienia.
Wypelnianie kuponu prosimy roz- PRENUMERATA
poczqc od strony tylnej, po czym sta- Wprowadzona nowo$¢ pozwala na zaprenumerowanie numeru z cover dyskietka albo bez. Prenu-
rannie i uwaznie obliczyc nalezng kwo- | merata , bez dyskietki” moze zosta¢ zawarta na 3, 6, 9 lub 12 numeréw poczynajac od dowolnego

te odczytang z odpowiedniej tabelki miesigca. Prenumerata ,,z dyskietka™” moze zosta¢ zawarta tylko na 12 numerow, przy czym redakcja

i'ow do OSZIY i), ktora | &wvarantuje, ze cover pojawi si¢ co najmniej szes¢ razy w ciggu roku. Zastrzegamy si¢, ze Cover bedzie
(1 ew. goda Rusely DRGesyAds, NOEg czesciej na PC. Cena SECRET SERVICE w prenumeracie jest stala i zabezpiecza przed ewentual-
nymi podwyzkami podczas jej trwania. Dotychczasowi prenumeratorzy nie muszg nic doplacac.

wraz z dokiadnym imienient, nazwi- | prenumerata zawiera koszty przesylki pocztowej, oraz koszty manipulacyjne.
skiem oraz adresem i kodem poczto-

naleZy wpisac na stronie przedniej

wym. Nalezy KONIECZNIE ZAZNA- ceny prenumeraty ,,bez coveru cena p_irenumeraly »Z coverem
3 miesi 9.90 zt 12 miesiecy 49,60 zi
SET BUDIA) BRENUMERTY 6 I'I'I!EEEQEE 3 19580 zi UWAGA! Naklejka ad k ' tg zawierai
miesiace - : akle resowa na kopercie z prenumeratg zawiera in-
LTXF BOMLE T ERA DA, : 9 rniesigr.:y — 29.70 zi formacje o: numerze identyfikacyjnym czytelnika (prosimy poda-
W przypadku zamawiania archiwa- 12 miesi SBIBU - waé przy przediuzaniu prenumeraty), numerze pisma, na ktérym
liow, NALEZY DODAC KOSZTY SHIDORCY i) ’ skoriczy sie prenumerata oraz liczbie zamawianych egzemplarzy.

PRZESYEKI wg tabelki. Prosimy nie A RCHIWALIA

dokonywac poprawek ani skreslen K . L & 8 L ket ivna ; LW .
. Aty upon nalezy wypelni¢ wg ponizszych cen, koniecznie z doliczeniem kosztow przesyiki, ktore zale
niewykorzystane pola pozostawic¢ wol- | 4 liclzjﬂy zamawianych nmgnggﬁw. Z -
ne. Otrzymany po wplacie na poczcie

odcinek , dla wplacajgcego” nalez NF.ceans M .eene NP cena B WZESTAWACH TANIEJ: |
£ e . /4 - & <1 4 400z 14 120z | 23 1801z zestaw 1 (catoéé: 4 i od 6 do 27) - 24,00 zi
zachowac na okolicznosc ewentualnej| 6 80gr | 15 1,20zt | 24 1,80z zestaw 2 (rocznik 1994) — 10.00 zt
I‘Ekfﬂmﬂa‘:ﬁ* ? ED gr 15‘ 1,6":‘ Ei 25 ‘t,ﬂﬂ If IEEtaw 3 {ﬂd E dﬂ 7} = 1:30 Z'I
Wszelkie reklamacje sq przyjmowa- |- 871,20 |17 1,602 | 26 1,802 zestaw 4 (od 6 do 15) - 9,00 zt
ne w redakcji tylko telefonicznie,pod | 19 120zt | 19 1,60z zestaw 5 ( . o 15) PR i
numerem (0-2) 620-1261 w.550wdni | 12 1,20zt | 20 1,60z zestaw 6 (od 16 do 27) = 140
: 11 120 zt 51 160 zi zestaw 7 (dwa dowolne od 6 do 24) - 2,00z
powszednie w godz. 9.00-16.00. 13 120zt | 22 1,80z zestaw 8 (trzy dowolne od 6 do 24) -~ 3,00z
MOZLIWE JEST ROWNIEZ ZA KUPIE- ! ' zestaw 9 (cztery dowolne od 6 do 24) - 4,00z
NIE ARCHIWALIOW OSOBISCIE W RE M KONIECZNIE DODAC KOSZTY PRZESYLKI POCZTOWEJ!
: “| za1szt— 80qgr. od3do5szt. —1zi od 11 do 15 szt — 1,50 zi
DAKCJI - Warszawa, ul. Wronia 35/37,1p. | za 2 szt. — 80 gr. od 6 do 10 szt. — 1,20 zt powyzej 16 szt — 3,00 zi
ul. Wronia 35/37, tel. (0-2) 6201261 w. 550, fax (0-2) 620-8309 SS/IKGB 59
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Prosimy nie przysyiaé do re-
dakcjl fakséw z poprawkaml.
Bardzo czesto litery | cyfry sa
na tyle niewyrazne, 2e nie daje
si¢ odczytacé offsetu | poprawka
niestety Jest nieprzydatna.

W kilku listach pojawilo sie pyta-
nie, dlaczego publikujemy modyfi-
kacje plikéw * DAT skoro s3 one
zabronione. Sprawa wyglada ina-
czej — dozwolona jest modyfikacja
wszystkich SG, a w niektdrych przy-
padkach maja one m.in. rozszerze-
nie *.DAT. Publikowane przez nas
sg tylko modyfikacje plikéw SG. Je-
sli istnieje podejrzenie, ze dany plik
nie jest SG. to poprawka odpada.

STRIP POKER PROFESSIONAL (PC)

Dzi$ jedna poprawka, ale za to
jaka smaczna! Zmieniamy plik SA-
VEGAME.DAT. W liniach za
imionami przeciwniczek zapisany
jest stan ich gotéwki oraz gardero-
by. Pierwszg i drugg liczbe zamie-
niamy na 01d - teraz wystarczy
jedna wygrana!

KORESPONDENCJA
RED BARON (PC)

W pliku ROSTER .DAT w offse-
ty 32d-58d nalezy wpisaé FFh —
daje duuuzo medali.

FORTRESS OF DR RADIAKI (P¢)

W SG pod offset 37d wpisujemy
64h co daje maksimum energii.
Matiz, Bielsko Biata

METAL MUTANT (PC)
Modyfikujemy plik SOS.FIC.
W offsecie OFh zapisany jest numer

planszy, np. 7Eh - pojedynek

z ARODA 7. Poza tym pod poniz-

sze offsety nalezy wpisa¢ 00h.

Offset Znaczenie

81h Axe (Cyborg)

82h Rope (Cyborg)

83h Torpedo (Tank)

84h Radar (Tank)

85h Cyberstix (Dino)

86h Globos (Dino)

87h-88h "Kara” za zie odpowiedzi

BAh Hipnotic Eyes (Dino)

8Bh Wybuch (Cyborg)

Dulbebo, Brzezie
D/GENERATION (PC)

Zmian dokonujemy w pliku SA-

VE.DAT.

Offset  Znaczenie

02h pokdj

06h zycia

07h uratowani

08h pigtro

0%h granaty

0Ah laser (wpisaé 01h)

OBh klucze

0Ch,0Dh wspélrzedne bohatera w pokoju

OEh stan bohatera

OFh bomba

10h zatrzymanie czasu

11h nietykalnos¢

12h super strzal

13h przesylka dla Derridy
|| Voyteck, Krakéw

MAD TV (Amiga

Zmian dokonujemy w pliku
21x.HES. Pieniadze s3 zapisane

60 SS/KGB

pod offsetem 6916h — Mad Tv,
6926h — Fun Tv, 6936h -~ Sun Tv
1zajmuja 4 bajty — najlepiej wpisaé
OFFFFFFFh. Kredyt zapisany jest
pod offsetem 6AS5Eh i takze zaj-
muje 4 baijty. |

Miss BONAQUA, Legnica |

UFO ENEMY UNKNOWN (P€)

Modyfikujemy plik PRO-
JECT.DAT w katalogu GAME_x.
W podane offsety nalezy wpisaé

134d
136d
138d
140d
142d
1444
146d
148d
150d
152d
1544
156d
158d
160d
162d

Sectoid Soldier

Snakeman Commander

Snakeman Leader
Snakeman Engineer
Snakeman Medic
Snakeman Navigator
Snakeman Soldier
Ethereal Commander
Ethereal Leader
Ethereal Engineer
Ethereal Medic
Ethereal Navigator
Ethereal Soldier
Muton Commander
Muton Leader

259d
260d
261d
262d
263d
264d
265d
266d
267d
268d
269d
270d
271d
272d
273d

207d Miejsce II: imie — offsety 208d-
210d, punkty 212d-215d Miejsce III:
imi¢ — offsety 216d-218d, punkty 220d-
223d

Stol ODYSEY: Miejsce I: imie - off-
sety 240d-242d, punkty 244d-247d Miej-
sce II: imi¢ - offsety 258d-250d, punkty
252d-255d Miejsce III: imig ~ offsety
256d-258d, punkty 260d-263d

WINGS OF FURY (PC}

Zmieniamy nasz ostatni SG.

SAVEGAMER

FFFFh co rozpocznie badania na-
ukowe nad danym problemem. Ko-
lumna LN zawiera offsety w ktére
nalezy wpisac liczbg uczonych zaj-
mujacych sie tymi badaniami.

164d
166d
168d
170d
172d
174d
176d
178d
180d
182d
184d
186d
188d
190d

Muton Engineer 274d
Muton Medic 275d
Muton Navigator 276d
Muton Soldier 277d
Floater Commander 278d
Floater Leader 279d
Floater Engineer 280d
Floater Medic 281d
Floater Navigator 282d
Floater Soldier 283d
Celatid Terrorist 2844
Silacoid Terrorist 285d
Chryssaild Terrorist 286d
Reaper Terrorist 287d
Sir Chauncey, Sosnowiec

HEROES OF THE 357th (PC)

[ 00d

Znaczenie

poziom

misja

punkty

zycia (poziom MIDSHIPMAN)
zycia (ENSIGN)

zycia (LT JUNIOR GRADE)
zycia (COMMANDER)
zycia (LT COMMANDER)
zycia (LIEUTENANT)
zycia (CAPITAN)

Michat Kupis, Opatéw

~ BLADE OF DESTINY (P€)

W SG odnajdujemy imie naszego
bohatera. Przesuniecie liczone jest
wzgledem pierwszej litery imienia.

Offset

02d
04d-06d
2582d
4366d
5430d
5673d
5974d
6334d
8614d

Zmieniamy plik tekstowy-SCO-
RES. Druga liczba za twoim psedo-
nimem ozacza liczbe wykonanych
misji, trzecia — zdobyte punkty,
czwarta — 1los¢ zestrzelen, pigta —

Przes. - Znaczenie
Od-15d Imie bohatera

Offset Znaczenie Liczba Naukowcow
00d  Laser Weapons 192d
02d  Motion Scanner 193d
04d Medi-Kit 194d
06d  Psi Amp 195d |
08d Heavy Plasma 196d
10d  Heavy Plasma Clip 197d
12d  Plasma Rifle 1984
14d = Plasma Rifle Clip 1994
16d  Plasma Pistol 2004 |
18d  Plasma Pistol Clip 201d |
20d  Blaster Launcher 202d
22d  Blaster Bomb 203d
24d  Small Launcher 204d
26d Stun Bomb 205d
284 Alien Grenade 206d ‘

30d Elerium 115 207d
32d Mind Probe 208d
34d  Ufo Power Source 209d
36d  Ufo Navigation 210d
38d Ufo Construction 211d
40d  Alien Food 212d
42d  Alien Reproduction 213d
44d Alien Entertainment 214d
46d  Alien Surgery 215d
48d Examination Room 216d
50d  Alien Alloys 217d
52d  New Fighter Craft (Firestorm)218d I
54d  New Fighter-Trsp. (Lightning)219d

56d  Ultimate Craft (Aveneger) 220d
58d  Laser Pistol 221d
60d Laser Rifle 222d
62d Heavy Laser 223d
64d Laser Cannon 2244 ‘
66d Plasma Cannon 225d
68d  Fusion Missile 226d
70d  Laser Defence 2274
72d  Plasma Defence 228d
74d  Fusion Defence 2294
76d  QGrav Shield 230d
78d  Mind Shield 231d
80d PsilLab 232d
82d  Hyper Wave Decoder 233d
90d  Sectoid Corpse 237d
92d  Snakeman Corpse 238d
94d  Ethereal Corpse 239d
96d  Muton Corpse 240d
98d  Floater Corpse 241d
100d Celatid Corpse 2424
102d Silacoid Corpse 243d
104d Chryssaild Corpse 2444
106d Reaper Corpse 245d
108d Sectopod Corpse 2464
110d  Cyberdisc Corpse 247d
112d  Alien Origins 248d
114d The Martian Solution 249d
116d Cydonia Or Bust 250d
118d Personal Armour 251d
120d Power Suit 252d
122d  Flying Suit 253d
124d  Sectoid Commander 2544
126d  Sectoid Leader 255d
128d  Sectoid Engineer 256d
130d  Sectoid Medic 257d
132d  Sectoid Navigator 258d

ilos¢ zbombardowanych celéw.
Marian Ostrowski, Warszawa
PIRATES (PC
Nalezy nagra¢ stan gry na pierw-
szej pozycji. Zmieniamy plik
DISKS.
Offset  Znaczenie
53907d  liczebnos¢ zalogi (2 bajty)
5909d  armaty
5911d  zloto (2 bajty)
5913d  jedzenie (w tonach)
5914d  goods
3915d  cukier
5919d  liczba statkow
3920d-5927d typy statkow
00h - pinnace
01h - sloop
02h - barka
03h - cargo fluyt
04h - merchantman
05h - fregata
06h - galeon wojenny
07h - galeon
Maciej Gornicki, Wolomin

SILVERBALL (PC)

Modyfikujemy plik HISCO-
RE.PIN.

Stol FANTASY: Miejsce I imie -
offsety 00d-02d, punkty 04d-07d Miej-
sce II: imi¢ - offsety 08d-10d, punkty
12d-15d Miejsce III: imi¢ — offsety
16d-18d, punkty 20d-23d

Stoi BLOOD: Miegjsce I: imig ~ offse-
ty 120d-122d, punkty 124d-127d Miejsce
II: imi¢ ~ offsety 128d-130d, punkty
132d-135d Miejsce III: imi¢ — offsety
136d-138d, punkty 140d-143d

St6t SNOOKER CHAMP: Miejsce I:
imi¢ - offsety 200d-202d, punkty 204d-

23d  Poziom do$wiadczenia

24d,25d Tlos¢ punktéw doswiadczenia

36d  maksymalna warto$¢ CR (odwaga)

37d  aktualna warto$é CR

39d  maksymalna warto§¢ WD (madros¢é)

40d  aktualna warto§¢ WD

42d  maksymalna warto§¢ CH (charyzma)

43d  aktualna warto$¢ CH

45d  maksymalna warto$¢ DX (zrecznoéé)

46d  aktualna warto§¢ DX

48d maksymalna warto$¢ AG (zwinnosc)

49d aktualna wartos¢ AG

5ld  maksymalna warto$¢ IN (intuicja)

52d  aktualna warto§é IN

54d  maksymalna warto$¢ ST (sita)

55d  aktualna warto$¢ ST

57d  maksymalna warto$¢ SN (przesadnos¢)

58d  aktualna warto$é SN

60d  maksymalna wartoé¢ AC (lek wysokodci)

61d  aktualna warto$é AC

63d  maksymalna wartoé¢ CL (klaustrofobia)

64d  aktoalna warto$¢ CL

66d  maksymalna wartos¢ AV (skapstwo)

67d  aktoalna warto$é AV

69d maksymalna warto$¢ NE (nekrofobia)

70d  aktualna warto$¢ NE

72d  maksymalna wartoé¢ CU (ciekawosé)

73d  aktualna warto§é CU

75d  maksymalna warto$¢ VT (porywezoéc)

76d  aktualna warto§é VT

78d,79d — maksymalna warto§¢ LP (punkty
zycia)

80d,81d - aktualna wartos¢ LP

82d,83d — maksymalna warto$¢ AP (punkty
| astralne)

84d 85d - aktualna wartosé AP

Eukasz I ewandowski, Zgierz

JET STRIKE (PC

Ponizsze zmiany w SG powinny
znacznie uprzyjemnic zabawe,

Offset Znaczenie

00h  Liczba zyé

0lh  Nr misji (wpisa¢ mozna tylko te
rozpoczynajgce nowe kampanie).

02h  Liczba zestrzelen

17h-1AhLiczba punktow

IBh-92h Liczba uzytych samolotow (wpi-
sa¢ 00h)

m
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93h-12Dh Liczba hmqi (po dwa offsety na
kazdy rodzaj)
AZQG, Jozefow

SHARKEY'S 3D POOL (PC

Zmieniamy SG o nazwie PO-
OL.DAT. W podanych offsetach
zapisana jest iloS¢ gotowki posia-
danej przez graczy. 524d - pierw-
szego, 528d - drugiego, 532d,
536d, 540d, 544d, 548d, 552d,
556d, 560d, 564d, 568d.

Boy & Girl, Warszawa
MEGARACE (PC
Modyfikujemy plik * SAV.
Offset Znaczenie
04h punkty (2 bajty)
06h poziom trudnosci
08h,0Ah nr aktualnej trasy (wpisac t¢ sama
wartq_ﬂé!]
Ponadto wpisanie FFh pod offse-

ty 64h-67h daje mozliwos¢ wybo-
ru wszystkich tras, a wpisanie
01h pod offsety 68h, 6Ah, 6Ch,
6Eh, 70h, 72h, 74h,76h vaktywnia
poszczegolne samochody.

Damian Grela, Dgbrowa Gornicza

MAGIC CARPET (PC)

Zmieniamy  plik CAR-
PET* GAM. Pod podane offsety
nalezy wpisac O1h.

Offset Znaczenie

1044 Ognista kula
105d Serduszko

106d Turbo do przodu
107d Przywlaszczenie mana
108d Tarcza

109d Oko

110d Wawoz

111d Burza ognia
112d Wulkan

113d Krater

114d Teleport

115d Smycz

116d Niewidzialnos¢
117d Reka

118d Dywan

119d Piorun

120d Zamek

121d Trupy

122d Burza piorundéw
123d Magnes mana
124d Ogien

125d Turbo do tylu
126d Wybuch

127d Miotacz ognia

Piotr Surowy, Wroclaw

BlAaTi 'C'MI

Przy pomocy Action Replaya

werywamy plik *.BAT pod offset

5B00h.

Offset Znaczenie

5B03h Force

5B04h  Intelligence

5B05Sh  Charisma

5B06h Perception

5B07h . Energy

5B08h  Replexes

5BODh. Life Force

5BOEh  Calories (2 baijty)

SB10h  Hydration
Po dokonaniu modyfikacji na-

grywamy plik poleceniem

S”* BAT” 08,5B00,B000

Marcinus, Pultusk

- SPEAR OF DESTINY (PC
Zmieniamy plik SAVE-

GAMzx.SDM. Pod offset 32h wpi-
sujemy 64h i mamy duzo HE-
ALTH.

Kosa, Starogard Gdanski

e S e e TR L T S S R L A N B i e e e S A S Y A M S o DN,

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309

ON THE BALL WORLD CUP (PC|

Modyfikujemy SG o nazwie
* AN2. W pliku trzeba odnalez¢
nazwisko swojego pitkarza. W baj-
ty 22d i 23d (liczgc od pierwszej li-
tery nazwiska) wpisujemy odpo-
wiednio 07h i 14h. W bajcie 24d za-

pisana jest pozycja zawodnika.
Wartos¢  Pozycja
Olh Goalkeeper
02h Defender
03h Sweeper
04h Defender/Midfielder
05h Léft midfielder
06h Right midfielder
07h Attacker/Midfielder
O08h Attacker

AIR BUCKS vs AIRLINE

Zmieniamy SG o nazwie * AlR.
Znajdz nazwg samolotu ktory
chcesz podrasowa¢. W 12d bajt (li-
czac od pierwszej litery nazwy)
wpisz 07h, w 13d — 90h — umozli-
wi to kupno tego samolotu. W bajt
14d wpisz 000000FFh — bedziesz
mogl sprzeda¢ maszyng z duzem
zyskiem. Bajty 18d, 19d odpowia-
daja za zasi¢g, 20d, 21d za pojem-
nos¢, a 22d, 23d za szybkosc.

Piotr Tokarski & Pawel Lubry-
czynski, Warszawa

TIMEKEEPERS (Amiga)

SG o nazwie SAVPAS znajduje
sie¢ na drugim dysku w katalogu -
S. Pod offsetem 00h zapisany jest
numer etapu na ktérym jestes, a pod

{ offsetem 01h numer levelu. Jednak

zmiany tych offsetow nie wystar-
czg. Jesli cheesz by¢ np. na drugim
etapie to w offsety 15d-28d musisz
wpisa¢ OCh, a w nastgpne 14 baj-
tow 01h. Dla kazdego kolejnego
etapu postepujemy tak samo — po-
przednie jedynki zamieniamy na

0Ch, 2 w nastepne 14 bajtéw wpi- |

sujemy Olh.

OKO, Bytom
SUPREMACY (C-64)

Zmieniamy SG o nazwie FILE.
Dane dla STARBASE (wszystkie
zapisywane s3 w dwoch bajtach):

Offset Znaczenie
5417h  Mieszkaricy
5419h  Zywnos¢
541Dh  Mineraly
541Fh Paliwo
5421h Energia
5423h  Pieniadze
Pawel Lenkiewicz, Gdansk

JAGGED ALLIANCE (PC)

Mieszamy w pliku GA-
ME* SAV. W podanych nizej of-
fsetach zapisane sg wspolczynniki
(SAL, HEA, AGI, DEX, WIS,
MED, EXP, MEC, MRK, LVL)
najemnikow:

Pod offsety pensji wpisujemy
000Ah, Level -~ 0Ah, a pod pozo-

stale 64h.

Offset Znaczenie

Zabbjcanr | -

12Ch Stala pensja

12Fh Aktualna pensja

19Fh Obecna kondycja

1AOh Maksymalna kondycja
1ATh-1ADh  Pozostale wspolczynniki
|AEh Level

Zabdjca nr 2

32Ch Stala pensja
32Fh Aktualna pensja
39Fh Obecna kondycja
3A0h Maksymalna kondycja
3JATh-3ADh  Pozostale wspolczynniki
JAEh  Level
Zabdjca nr 3
52Ch Stala pensja
§52Fh Aktualna pensja
S9Fh Obecna kondycja
SAOh Maksymalna kondycja
S5A7h-SADh  Pozostale wspdlczynniki
JAEh Level
Zubdjcanr 4
72Ch Stala pensja
72Fh Aktualna pensja
79Fh Obecna kondycja
TAOh Maksymalna kondycja
7ATh-TADh  Pozostate wspolczynmki
TAEh - Level
Zabdjcanr 3
| 92Ch Stala pensja
92Fh Aktualna pensja
99Fh Obecna kondycja
9A0h - Maksymalna kondycja
9ATh-9ADh  Pozostale wspdlczynniki
9AEh Level
Zabdjca nr 6
B2Ch Stala pensja
B2Fh Aktualna pensja
BYFh Obecna kondycja
BAOh Maksymalna kondycja
BATh-BADh  Pozostale wspolczynniki
BAEh Level
Zabdjcanr 7
D2Ch Stala pensja
D2Fh Aktualna pensja
DY9Fh Obecna kondycja
DAOh ~ Maksymalna kondycja
DATh-DADh  Pozostate wspolezynniki
DAEh Level
Zabojcanr 8
F2Ch Stala pensja
F2Fh Aktualna pensja
F9Fh Obecna kondycja
FAOh Maksymalna kondycja
FATh-FADh  Pozostale wspolczynniki
FAEh Level

Niestéty po powyzszych zmia-
nach Zolnierze robig sie za madrzy
i gdy znajda jakg$ sume pieni¢dzy
w trakcié misji to nastepnego dnia
sg juz na daleko od Ciebie!

- Merlin, Warszawa

PIRATES (C-64

Pliki 0 nazwie SAVEGAMEXx
wegrywamy pod offset 8EOOh i od-
szukujemy nazwe¢ miasta. Przesu-
niecie liczone jest wzgledem pierw-
szej litery nazwy.

Prze¢suniecie Znaczenie

9d Przynalezno$é miasta

00h - Hiszpanskie

O1h — Angielskie

02h — Francuskie

03h — Holenderskie

Ilos¢ fortow

Liczba zolnierzy (wpisana liczba
jest mnozona przez 10)

Liczba ludnosci (wpisana liczba
jest mnozona przez 100)

Ilos¢ zlota (wpisana liczba jest
mnozona przez 1000)

Majetno$¢ miasta

00h-3Fh — ngdzne

40h-7Fh — skromne

80h-BFh — dostatnie

COh-FFh - bogate

Mozliwos¢ odwiedzenia guberna-
tora

00h — nie mozna

0lh — mozna '

Ponadto pod offsetem 9404h za-
pisana jést reputacja (00h - tchorz-
liwy,...,10h — straszny), 9407h -
stan zadowolenia zafogi (00h —ra-
dosna), 9416h ~iloé¢ ran, 9423h —

| liczebno§¢ zalogi (2 bajty), 942%h —
ilo§¢ zywnosci. Po dokonaniu po-

prawek nagrywamy SG polece-

niem S”"SAVEGA-
MEx"" ,08,8E00,9500.
Leszek Kankowski, Gdynia

2

Grzebiemy w pliku SA-
VEx.DSG. Pod offsety
84d i 88d nalezy wpisa¢ C8h co
| daje 200% Health i Armor. Ponad-
to pod offsety 62h, 65h, 6Ah, 6Eh,
76h oraz 71h nalezy wpisa¢ Olh co
uaktywni na stale INVULNERA-
BILITY, BERSERK, PARTIAL
INVISIBILITY, RADIATION

SHIELDING SUIT, LIGHT AM-
i PLIFICATION VISOR oraz poka-
ze calg mape.

Krzysztof Dowiercial, Warszawa

ISHAR 3 (Amiga

| Modyfikujemy SG przy pomo-
cy FileMastera 2.2. Ilos¢ Expe-
rience zapisana jest pod offsetami
777d-786d, po dwa bajty dla kaz-
dej z postaci. Obecna Vitality pod
offsetami 787d-796, a masksymal-
na pod 807d-816d. Posiadane
przedmioty —~ 827d-976d, po 30
bajtéw dla kazdej postaci, przy
| czym pierwsze 18 to zawarto§¢
plecaka, a kolejne 12 to zbroja,
helm, itd. Level — 1082d-1086d,
Force 1087d-1091d, Constitution
-1092d-1096d, Sagesse - 1097d-
| 1101d, Inteligence - 1102d-11064,
Agelite — 1107d-1111d, Psychika
- 1112d-1116d, Fizyka - 1117d-
1121d, pienigdze — 797d-806d, co
dwa bajty, wpisane wartosci sg
mnozone przez 1000. Jako watto-
l $ci cech najbezpieczniej wpisaé
64h.

Korbol, Zabrze

VIKINGS (PC)
| Whpisanie do SG ponmizszych mo-

dyfikacji znacznie ulatwi zycie.
Offset i
48h,4%h

A2h,A3h

Adh ,AS5h
A6h,A7h Stone

I ABh,A% Iron
Maluch, Siedlce

ARMOUR GEDDON 2 (Amiga)

Przy pomocy FileMastera grze-
biemy w SG. W sektorze 7 w of-
fsetach 29d,33d,37d,41d wpisu-
| jemy OFFFFFFFh co daje maksi-
mum wszystkich surowcow. Po-
nadto w sektorze 1 pod offsetami
116d,117d oraz 127d, 128d zapi-
sany jest dzien gry (trzeba wpi-
sac ta samg wartos¢), a pod offse-
tami 119d do 123d godziny i mi-
nuty.

Dariusz Janicki
| & Konrad Siery, £.6dZ

KNIGHTS OF THE SKY (Amiga)
Zmieniamy plik ROSTER.DAT.
Dane dla pierwszego pilota.
| Offset Znaczenie
53d  liczba zestrzelen
55d° liczba wylatanych misji (niestety
zmiana powoduje takze zmiang daty)
57d  liczba medali (max. 7)
| Karol Siwek, Bydgoszcz

SS/KGB 61

Znaczenie
Gold
Food
Wood




e

2F91h Level (3-ciej profesji) 3BElh Level (1-szej profesji)
2F9Fh STR 3BE3h Level (2-giej profesji)
2FAlh DEX 3BESh Level (3-ciej profesji)
2FA3h CON 3BF3h STR
2FASh INT 3BF5h DEX
2FATh WIS 3BF7h CON
2FAYh CHA 3BFYh INT
2FABh-2FC8h Zawartos¢ plecaka (po 2 | 3BFBh WIS
bajty na przedmiot) 3BFDh CHA
2FC%h Lewa rgka 3BFFh-3C1Ch Zawarto$¢ plecaka (po 2
2FCBh Prawa reka bajty na przedmiot)
2FCDh Klatka piersiowa 3JC1Dh Lewa reka
2FCFh Glowa 3CI1Fh Prawa reka
Posta¢ nr 2 3C21h Klatka piersiowa
33A5h H.P. (4 bajty) 3C23h Glowa
33A% Level {}}--‘*?ﬂJ profesjt) W offsety rak najlepiej wpisaé
aann e @gieiprofesid | 0g16h i 001Eh, klatki 015Dh.
33 vel (3-ciej profesji) ‘
33BBh STR a glowy 00A3h. W offsety Leveli
= . 33BDh DEX —000Fh, H.P. 00FFOOFFh, a STR,
: ; '“ ! a3 33BFh CON ....CHA — 0064h
T Fatr e MERLIN & ZIG, Warszawa
N&’]ﬂ mmz& jﬂlm 10 33C5h CHA
E KoMPUTERZE MR PEZ .‘l 33CTh-33E4h  Zawartosé plecaka (po 2 TANK COMMANDER (PC
: bajty na przedmiot) Zmieniamy plik CMNDR 0.
%EE?FE hﬁffk; Offsety podane sa dla pierwsze-
QUARANTINE (PC 8. . i IR Col 33E%h Klotks viccsons go gracza, dane zajmuja 47 baj-
, = . 02h - HG + UZI .33 Cal s i Dod TR
Zmieniamy plik SAVEx.GAM. 101d  Tlo$¢ baterii (max. 3) 335]3!1 Glowa tow. GAlC POIIZC) O Sﬂt}' Oty-
Offset Znaczenie 109d  Typ pancerza Postac nr 3 , CZg Zzmiany numerow misji — sec-
43d Energia (wpisa¢ 7777h) 01h = Steel 37Cl1h HP.(4 bajty) 5 tions.
43d O1h - Punisher 02h - Titanium 37Coh Level (1-sze; profesii) Offset Znaczenie Dopuszczalne
0Zh — Mr. Mulch 03h - Plastisteel 37CTh Level (2-gie] profesyi) wartosci
03h — Banshee 6551d  Pieniadze (wpisujemy 7777h) ggﬁﬂ Ig%’f‘ 3-cicy profesi) I5h  Desert 41h-47h
0.~ Shocker Czarnecki Adam, Rumia | : 17h  Archipelago  41h-47h
53d 01 - Fire Belcher ; i i 19h  Arctic Station  41h-45h
02h — Charbroiler IBh  Urban Assault  41h-46h
03h - C an_Man MENZOBERRANZAN PC 37DDh INT IDh Fortress igf:rasiﬂn 41h-46h
Jon 0= Tision By Grzebiemy w pliku SAVEDAT | 37DFh il IFh  Volcanic Island 41h-46h
= RCAPCT Bac a . ;
LSk w katalogu SAVExx. Wszystkie | 37E3}.3800h Zawartosé plecaka (po 2 | 210 NightRescue  41h-45h
03h - Obliterater wartosci oprocz H.P. zajmuja po bajty na przedmiot) Krzysztof Gimzewski, Poznan
04h — Snakebite 2 baijty. 3801h Lewa reka :
69d  01h- Windowmaker Offset Znaczenie 3803h Prawa reka D-GENERATION (Atari ST}
02h — Devastater Postaé nr 1 ggggg giﬂﬂ(ﬂ piersiowa Do modyfikacji SG uzywamy
03h — Backjack 2F8%h H.P. (4 bajty) : Owd
77d  O1h - Trasher 2F$Dh Level (1-szej profesii) Postat nr 4 * DISKDOCTORA. W sektor 00d,
02h — Backstabber 2F8Fh _Level (2-giej profesji) 3IBDDh H.P. (4 bajty) wspolrzedne 6.0; 9,0; 10,0 oraz

CENY Z VAT !!! RATY 11
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- 128 SAMPLOWANYCH INSTRUMENTOW - - NIESMIERTELNOSC
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- 16 KANALOW - MEMORY EDITOR

-512 KB RAM \ - MOD RIPPER ,

- ZGODNY Z GENERAL MIDI, SB 16, ITD... | Do zestawdw z CD ROM § 1 WIELE INNYCH MOZLIWOSCI
dodajemy 1 plyte gratis.
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4 MB RAM /PENTIUM 8 MB RAM/ 170 HDD, FDD 1.44 MB, MYSZ
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19.0 wpisujemy 63h 1 mamy mno-
stwo granatow, pistolet oraz zy-
cia.

ELITE (Atari ST
Zmieniamy plik *.CDR przy po-
mocy DISKDOCTORA. Pod
wspolrzedne 12,90 i 21,90 wpisu-
jemy FFh co daje peina tadownig
ziota 1 platyny.

Eyvye of the

0071k Cleric Scroll ‘Resist Fire’
0072h-0073hRations

0074h Potion Of Healing

0075h Cleric Scroll ‘Raise Dead’
0076h Club

0079h-007Bh Rod Fragment
007Ch Rod Orb

007Dh Rod Of Restoration
00TEh Holy Key

007Fh Capitan Flar’s Mareplate
(080h Medalion Of Friendship
0081h Potion Of Giant Strength
0082h Mage Scroll ‘Fireball
0083h Rations

(0084h Cleric Scroll ‘Cure Serious Wounds’

(085h Rations

0086h Trident

0087h Mage Scroll ‘Fireball’
0088h-0089hRations

008Ah Everburning Torch

008Bh Cleric Scroll ‘Prayer’
008Ch Potion Of Giant Strength
0096h Long Sword

0097h Bow

0099 Chain Mail

009Ah-009Eh Arrows +2

009Fh Wand Of *Cone Of Cold’
00AOh Plate Mail

00Alh Two-Handed Sword
00A2h Necklace Of Adornment
00A3h-00ASh Iron Rations
00A6h-00ABh Rations
00ACh-00B1h Arrows

00B2h Gauntlets Of Fire Giant Strength
00B3h Leather Armor

00B4h Thieves’ Tools

00B5h Wand Of "Magic Missile’
00B6h Ring Of Wizardry

00B7h Cloak Of Protection

(00BFh Blessed Holy Symbol
00COh Black Hammer

00CIh Shield

00C2h Splint Mail

00C8h-00CFh  Apple

00D7h Mage Scroll ‘Hold Monster’
00D8h Mage Scroll ‘Flesh To Stone’
00D% Mage Scroll ‘Hold Undead’

00DAK-00DBh Cleric Scroll ‘Cure Serious

Wounds’
00DCh Cleric Scroll ‘Cure Light Wounds’
00E2h Plate Mail
00E3h Cursed Mail
00E4h Shield
00E5h Helm Of Underwater Breathing
00E6h Mace
(OEBh Short Sword
00ECh Crystal Key
00OEDh Mage Scroll *Hold Person
OOEEh Mage Scroll ‘Protection From Paralysis’
O0OEFh Mage Scroll "Hold Person’
(0FOh Mage Scroll ‘Hold Undead’
00F1h Ring Of Fire Resistance
00F5h Mage Scroll ‘Invisibility
00F6h Mage Scroll *Slow’
00F7h Mage Scroll ‘Water Breathing’
00F8h Mage Scroll ‘Improved Invisibility’
00F9h Mage Scroll ‘Remove Curse’
0104h Book *The Elemental Season’
0105h Book Of Triobriand
0106h Scrying Glass
0107h Mage Scroll ‘Cone Of Cold’
0108h Mage Scroll "Hold Monster’
(0109h Mage Scroll ‘Death Spell’
010Ah Mage Scroll ‘Desintegrate’
010Bh Mage Scroll ‘Flesh To Stone’
010Ch MEEE Scroll *Stone To Flesh’
010Eh Potion Of Healing
010Fh Cloak Of Protection
0110h Potion Of Giant Strength
0111h Rations
0112h Ring Of Triobrand
0113h Wand Of ‘Fireball’
0114h Necklace Of ‘Magic Missile’
0118h Scroll
0119h Ring Of Protection
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ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309

10” Radius’

CIVILIZATION (Atari ST)

Grzebiemy w pliku CI-
VILx.SVE przy pomocy DISK-
DOCTORA. W sektorze 00d,
wspolrzedne 25,300 wpisujemy
FFh. Wczytujemy SG 1 gdy pie-
niadze wzrosna ponad 255 nagry-
wamy ponownie. Teraz pod wspot-
rzedne 24,300 1 25,300 wpisujemy
EA60h.

Beholder 2

011Dh Leather Armor

011Eh-011Fh Rations

0120h Magv: Staff
0121h-0122hArrows +2

0123h Club

0124h-0127hRock

012Ch-012Dh Potion Of Invisibility
012Eh Wand Of ‘Flesh To Stone’
012Fh Ring Of Susteance

0131h Dart Of Hornet's West
0136h-0138hPotion Of Posion

013%h  Apple

013Ah  Spellbook

013Bh-013Eh  Rock

0140h  Short Sword
0141h-0142hDagger

0145h  Diamond

0146h Mage Scroll “True Seeing’
0147h Mage Scroll ‘Acid Storm’
(0148h Mage Scroll ‘Finger Of Death’
0149h Mage Scroll ‘Mordenkeinou’s Sword’
014Ah Magﬂf Scroll ‘Power Word Stun’
014Bh Cleric Scroll ‘Slow Poison’
(14Ch Cleric Scroll ‘Create Food & Water’
014Dh Cleric Scroll *Aid’

014Eh Cleric Scroll ‘Prayer’

(14Fh Cleric Scroll ‘Neutralize Posion’
0150h Wand Of ‘Fear’

0151h Polearn

0155h Cleric Scroll *Cure Critical Wounds’
0156h Cleric Scroll *Sol’s Searing Orb’
0157h Dagger

0158h Cleric Scroll ‘Heal’

015Ah Cleric Scroll ‘Heal’

015Bh Dagger

015Eh Bracers Of Protection
015Fh-0161h Wand Of ‘Cone Of Cold’
0162h-0163hNecklace Of ‘Fireball’
0168h Statue Arm

0169h-016Ch Bag Of Incense

016Dh Long Sword

016Eh Fountain Spout

016Fh Fire Key

(0170h-0173hShield

(0174h-0175hBag Of Incense

0176h Mace

0177h-0178hArrows +2

0179h-017Bh  Block Holy Symbol
017Ch-017Eh Holy Symbol

017Fh  Golden Cup

0184h Cleric Scroll ‘Cure Serious Wounds’
0185h Potion Of Healing
(186h-0187hBag Of Incense

0188h Mage Scroll ‘Stone To Flesh’
0189h Slin

018Ah Scroll

(18Bh Short Sword

018Ch Frost Key

018Dh-018Eh  Arrows +3

018Fh Rock

0190h Gauntlets Of Hill Giant

0192h Cleric Scroll ‘Raise Dead’
0193h Mage Scroll ‘Desintegrate’
0194h Shield

0195h Potion Of Speed

0197h Golden Key

0198h Cloak Of Protection

0199h Cleric Scroll *Cure Critical Wounds’
019Ah Morning's Light

019Bh Two-Handed Sword
019Ch-019Fh  Cup Of Cpood Cheer
01AOh Key Of Faith

01A1h-01A4h Ember Of Hope
01A5h-01A6h Copper Key

01A7h Flail

01A8h Shield

(01A9h Cleric Scroll ‘Fire Storm’
01AAh Copper Key

01ABh Bag Of Incense

01ACh Iron Key

01ADh Halberd

01AEh Potion Of Healing

01AFh Copper Key

00BOh Bag Of Incense

0IB1h Con

SIM CITY (Atari ST

Przeliczamy pienigdze na hek-
sy, odnajdujemy w SG o nazwie
* CTY 1 w to miejsce wpisujemy
EAS5th.

PANZA KICE BOXING
Atari 51

Modyfikujemy plik BO-
XEUR 00x przy pomocy DISK-

01B2h Mage Scroll ‘Desintegrate’
01B3h Crystal Key

01B4h Hammer Of Throwing
01B5h Spear

01B6h Staff Of Life

01B7h Crystal Key

01B8h Mage Scroll ‘Fireball’
01B%h Shield +3 “Sun Mask’
01BAh Cleric Scroll ‘Resurection’
01BBh Magic Staff

01BCh Grappling Hook

01BDh Red Gem

01BEh Blue Gem

01BFh Silver Key

01COh Brass Key

01C1h-01C2h Green Gem

01C3h Crystal Key

01C5h-01C6h  Arrows +4

01CT7h Elven Chain Mail

01C8h Mage Scroll ‘Bigby’s Ciem:hcd Fist’
01C9h Mage Scroll ‘Abi- Dr.llzln s Honnd Wilting”
01CAh Mage Scroll *Energy Drain’
01CBh Mage Scroll ‘Meteor Swarm’
01CCh Mage Scroll ‘Power Word Kill’
01CDh Short Sword

01CEh Ring Of Protection

01CFh Leather Armor
01DOh-01D1h Scroll

01D2h Mage Scroll “Time Stop’
01D3h Mage Scroll ‘Energy Drain’
01D4h Mage Scroll ‘Meteor Swarm’
01D5h Mage Scroll ‘Power Word Kill’
01D6h Mage Scroll “Time Stop’
01D7h Mage Scroll *Energy Drain’
01D8h Mage Scroll "Meteor Swarm’
01D9%h Potion Of Speed

01DAh Copper Key

01DBh Ring Of Protection +3
01DCh Ring Of Protection -1
(01DDh Ring Of Protection +2
01DEh Ring Of Protection -3

01DFh Ring Of Protection +]

01EOh Ring Of Protection -2

01Elh Ring Of Protection +2
01EZh Ring Of Protection -2

01E3h Crystal Key

01E5h Long Sword

01E6h Potion Of Giant Strength
01E7Th Wand Of ‘Ice Storm’

01E8h Dagger

01E9h Plate Mail

01EAh Shield

01EBh Long Bow

01ECh Yellow Gem

01EDh Mace

O1EEh Helm

01EFh Stone Key

01FOh Long Sword

01F1h-01F2h Dagger

01F3h Gauntlests Of Hill Giant Strength
01F4h Scale Mail

01F5h-01F6h  Potion Of Healing
01F7h Leather Armor
01F8h-01FBh Dart

01FCh Mage Scroll ‘Power Word,Kill’
01FDh Mage Scroll “Time Stop’
01FEh Wand Of ‘Lightning Bolt’
01FFh Bracers Of Protection

0200h C-::E per Key

0201h-0202 Armwa. +3

0204h Helm Of Underwater Breathing
0205h-0206hPotion Of Healing
0207h Potion Of Giant Strength
0208h Helm

0209h Shield

020Ah-020Bh Rations

020Ch Ring Of Protection

020Dh Mage Scroll “Wall Of Fnrce
020Eh Crimson Key

020Fh Red Gem

0210h Mage Scroll “Water Breathing’
0212h-02 14!1Pntmn Of Healing
0215h Plate Mail

0216h Axe

0218h Robe

0219h Dagger

021Ah Chain Mail

DOCTORA. W sektorze 00d,
wspolrzedne 1,0; 2.0; 3.0 wpi-
sujemy 63h. Teraz mamy 99%
sily, odpornosci oraz refleksu
1 mozemy wyzwac samego
PANZE.

Filip Kuncewicz, Warszawa

(021Bh Mace

021Ch-021Fh Rations

0220h Chain Mail

0221h Long Bow

0222h-0229h Arrows +1

022Ah Wand Of ‘Fireball’

023Ah Spellbook

023Bh Wand Of ‘Magic Missile’
023Ch Ring Of Wizardry

0244h Holy Symbol

0245h Spelthmk

0246h Ring Of Protection +3
0247h Mace +2

0249h Wand Of ‘Acid Stream’
024Eh Holy Symbol

024Fh Plate Mail +2

0250h Long Sword +2

0251h Ring Of Feather Falling
0258h Splint Mail

0259h Axe +2

025Ah-025Ch Dagger +1
0262h Long Bow

0263h-0271h Armrows +2
0272h Long Sword +3

0273h Shoet Sword +1

0274h Elven Chain Mail +2
(0276h Bracers Of Protection +2
0277h Mace +2

027Bh Holy Symbol
036Dh-037Ch Arrows
037DhHelm

037Eh-0380h Rock

0381h Bow

0382h Leather Boots

0383h Ring Of Protection +3
0384h Ring Of Sustenance
0385h Holy Symbol

0386h Bracers Of Protection +3
0387h Plate Mail

0388h-038Bh Rations
038Ch-038Eh Potion Of Neutralize Po-
tion

038Fh Scale Mail

0390h-0395h Rock
0396h-03ABh Arrows

03ACh Helm

03ADh Necklace Of Adornment
03AEh Wand Of ‘Cone Of Cold’
03 AFhLeather Boots
03BOhRIng Of Protection +3
03B 1hRing Of Wizardry
03B2h Spellbook
03B3hBracers Of Pmtem on +5
03B4hRobe +5

03B5hDagger +1
03B6hDagger +2

03B7h Wand Of ‘Fireball’
03B8h Wand Of ‘Lightning Bolt’
03B9h Dart +2

(03BAh Wand Of ‘Magic Missile’
03BBh Dagger +3

03BCh Wand Of ‘Magic Missile’
03BDh Bow

0O3BEhRations

03BFhThieve’s Tools
03COhHelm

03C1hThieve's Tools
03C2hPotion Of S

(03C3h Potion Of Neutralize Poison
03C4h Short Sword +3

03C5h Leather Boots

03C6h Ring Of Protection
03C7hRing Of Feather Falling
03C8hLong Sword +5

(03C9h Bracers Of Protection +3
03CAh Plate Mail

03CBh Leather Boots

03CCh Bow

03CDh-03CFh  Dagger
03D0OhBow

ﬂED]hSling

03D2hCleric Scroll ‘Neutralize Poison’
(03D3hHoly Symbol
03D4hRing Of Protection +3
03D5hHelm

03D6h-03D8h Rations
03D9hShort Sword +3

SS/KGB
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Zapis D/P oznacza wciéniete D61 | Przéd
czyli po skosie prawo-dét dia Joy'a. P za-
kreci¢ do D oznacza Przéd - Przéd Déi -
Dét czyli éwleré obrotu Joy’em. Wszyst-
kie ciosy w oryginalne] wersji jezykowej...

B0 D S T A W Y

Noga=Fire 1 =N

Reka=Fire2 -R

Do Przodu = Lewo lub Prawo — P
Do Tylu = Lewo lub Prawo - T
Kucanie = D6t - D

Podskok = Gora - G

Blok = Tyl + Reka |
Kopniak w Powietrzu =P/T ,G + N
Bicie Lezacego =G + R

Podcigcie = D + N (naciskaé N kilka razy)
Kiedy zostate§ znokautowany...
Turlanie si¢ do Tylu=T

Turlanie sie do Przodu =P

Cl1O0SY | COMBOSY

A S HRAF
Rece:

Hammer Punch=D + R

Elbow Lunge=P ,D+R

Energy Push=P,D ,P+R

UpperCut =T , R (szybko)

Charging Punch=P +R

Charging BackBreaker=P+R ,D +R
Charging Elbo=P+R ,P+R
Push=P,G+R

FireBall Projectile=T ,P+R

Handstand Kick =P ,T+ N

Jumping Roundhouse = U, K (szybko)

Super Backflip!=T ,P,P,P+R ,D+N
Charging Spin Kick=P+R ,G+N
FlipKick=P ,D/T+N

Handspring attack =P, T/D + N

Combos:

2-hit Combo=P ,T ,R

3-hit Combo=R + N + P, B (trzymaé R + N)
3-hit Combo=P ,T ,P+R

3-hit Combo=G ,N,D+R,N

. Yo Boanka N
Rece:
Torpedo Lunge=T ,P,R

Head Shock=P +R
Running Punch=P ,P +R
Spinning Punch = G + R (dosy¢ blisko)
Rocket Lift = G + R (bardzo blisko)
Spinning Arms =D +R
ecia:
Kickl=D+N
Kick2=P+N
DropKick=T + N
BackKick =G + N
Combos:
2-Hit Combo=P ,P+N

J A K E
Rece:

Headlock Bash=P ,P,P + R (blisko)
Sweep=T,D+R

Backhand=T ,R

Overhead Bash = G + R (blisko)

Lift -n- Slam = P zakrecié do T + R (blisko)
Backhand Spring Away =G + T, G + T (szybko)
Elbow Hook Toss = G zakreci¢ do P zakreci¢ do D + R
Head Clap = P zakreci¢ do D + R (blisko)
HeadButt =P , P + R (z bliska)

Quick Punches =P , P + R (troche dalej)

Quick Lunge = P zakreci¢ do G + R

Sholder Bash=P + R

Hammer Punch=D +R

Spinning UpperCut=T ,P ,R

UpperCut=T ,P+R

Rabbit Punch=P ,P ,R ,R

I(qpmgcm.
SpinKick=T + N

64 SS/KGB

Scissors Takedown = P zakreci¢ doD + N
Combos:

2-hit Combo = P zakreci¢ do T/D ,R + N

2-hit Combo=P .,P+R

2-hit Combo=R ,R

2-hit Combo=P+R ,T+N

2-hit Combo=P+R ,T,D+N

3-hit Combo=P,T+R

4-hit Combo = P zakrecié¢ do T/D ,R

5-hit Combo=P+R,T+R ,D/P+R

6-hit Combo=P+R ,T+P,P+D .D+N
Nieskoriczone Combo =P , T + R , G + N (ile
chcesz...) -

SN DR ST
Rece

Two i—Ianded Lunge =P+R
Mega Punch=T ,T+R
Toss =T + R (blisko)

Thro%Star=B F+P
Kopniecia: %
Mid Kick=P +N

Crescent Kick=T + N

DropKick=T,P+ N

Spin Kick=D + N

Sweep=D/T +N

Knee = P + N (blisko)

Tripple Kick=N ,N

BackHand Spring Kick = N (za przeciwnikiem)
Axe Kick=P ,D+N

Jumping Sidekick = D zakreci¢ do D/P + N
Combos:

2-hit Combo=P,P+ N

| 2-hit Combo =N, P + N (blisko)

2-hit Combo=P ,P,R

3-hit Combo=T ,T+R

M A G N O N
Rece:
Power Lift=P ,P+R
HeadButt=P + R
Fistsof Fury=T ,P+R
Shove=G +R

Overhead Bash=D + R

Gut Punch = trzymajge D ,R

Flying Punch=G +P +R

Throw crouched =P , D + R (blisko)
Toss down =P ,D + R (blisko)

Fire Breath=T ,P+ N

Kopnigcia:

Knee=P+ N

| Kick to Knee = trzymajac D ,N

Double Stomp=P ,P+ N

Bear Hug =T + N (blisko)

Low Kick=P/D +N
Sweep=T/D ,T/D + N

Roll Kick =D zakreci¢ doP+ R
Combos:

| Roll Kick Combo =D zakreci¢doP+R ,P+N

S S

Rece:

| Heavy Slash =T , R (szybko)

2 Handed UpperCut=G +R
Scratch=T ,P+R
Torso Hit=P+R

| Throw=P ,T,R (blisko)

Kopnigcia:

Leg Throw =P ,P , N (blisko)
Flip Away=T + N

Na czworaka:

Crouch=D

Foot Charge=P ,T+N

Face Rake=P+ N

Combos:

4-hit Combo=P ,.T .R

8 zobiiaRiic B N
Rece:

Throw =P + R (blisko)
Lift = G + R (blisko) |

FX FIGHTER

wszystkie ciosy

M
Speiniajac Zyczenia, prosby i groiby z listéw, oto przed wami
WSZYSTKO co wiem o mordobiciu FX FIGHTER. Od poczatku do
konca. Wiecej nie wiem i nie bede wiedziat. Mitego ftrzepania!

FX Gulash

Throw 2 =R + T zakrecié do P (blisko)
Uppercut Punch=D ,D/P + R
Backflip=T/G +R
iecia:
Groin Kick =P+ N
Flip Kick=P ,P+ N
Combos:
4-hit Combo=R ,R,R N

Vo B SN R M
Rece:

Swipe =P , R (szybko)
Throw=P,D+R
Uppercut=T ,R

Acid Spit=T ,P+R

Kopniecia:

Let Throw =T ,P + N (blisko)
Jumping Kick=G + N

Leg Kick=T ,N

Combos: :

Spinning Combo=P ,T+R ,R ,R
2-hit Combo=P+R ,N

2-hit Combo=P ,P+R

2-hit Combo=P +N

3-hit Combo=P+R ,T+R ,P+N
6-hit Combo=P+R ,T+R,N

A teraz coS$ rodem ze Spectrum — listing pliku,
ktory pozwoli gra¢ Bossem — Rygilem. Nalezy
stworzy¢ plik RYGIL.BAT i uruchomicé.

@echo off REN FM1B.TMP FM9B.DAT
CD FIGHT CD..
CD BGROUNDS CD FLOORS

REN PIC1.CMP TEMP.TMP
REN PIC9.CMP PIC1.CMP

REN FLOOR_H1.* TEMP.*
REN FLOOR_H9.* FLOOR_H1.*

REN TEMP.TMP PIC9.CMP  REN TEMP.* FLOOR_H9.*
CD.. REN FLOOR_L1.* TEMP.*
CD FIGHTERS REN FLOOR_L9.* FLOOR_L1.*
REN F1.* TEMP.* REN TEMP.* FLOOR_L9.*
REN F9.* F1.* REN FLOOR_M1.* TEMP.*
REN TEMP.* F9.* - REN FLOOR_M9.* FLOOR Mt.*
REN F1B.CMP TEMP.TMP  REN TEMP.* FLOOR_M9.*
REN F9B.CMP F1B.CMP CD..

REN TEMP.TMP F9B.CMP  CD MOVES

REN FI1.CMP TEMP.TMP  REN F1.* TEMP.*

REN FI9.CMP FI1.CMP REN F9.* F1.*

REN TEMP.TMP FI9.CMP  REN TEMP.* F9.*

REN FL1.DAT FL1.TMP CD..

REN FL1B.DAT FL1IB.TMP  CD VIDEO

REN FL9.DAT FL1.DAT REN F1.BRP TEMP.TMP
REN FL9B.DAT FL1B.DAT  REN F9.BRP F1.BRP

REN FL1.TMP FL9.DAT REN TEMP.TMP F9.BRP
REN FL1B.TMP FL9B.DAT  CD.,

REN FM1.DAT FM1,TMP CD SOUND

REN FM1B.DAT FM1B.TMP  REN MAG*.* TEM*.*

REN FMS.DAT FM1.DAT REN RYG".* MAG*.*

REN FM9B.DAT FM1B.DAT REN TEM".* RYG*.*

REN FM1.TMP FM9.DAT CD\

m

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa




Odcinek 7

Kupg mosci Panowie!

O problemie calosci, zwartosci
oddziatu, pisalem w réznym kon-
tekscie juz kilkakrotnie. Pora na szer-
sze wyjasnienia dotyczace jednego
Z nﬂjWHZHlE:]SE}'Ch prnblemnw pola
walki — organizacji 1 rozprzezenia.

Spoistos¢ jednostki mozna rozu-
mie¢ na kilka sposobow. Nam
przyjdzie sie zajac dwoma aspekta-
mi — morale (po czgsci opisane w 3.
odcinku) i szykiem (a dla wigkszych
grup oddzialow — ugrupowaniem).

Dlaczego w wielu grach oddzialy
wykanczajg si¢ nawzajem do ostat-
niego punktu? Dlaczego biedni gra-
cze muszg otaczaé wroga i atakowac
z jak najwigkszej liczby heksow?
Poniewaz oprocz nie zauwazania ma-
newru, nie uwzglednia si¢ morale
1 spoistosci jednostki. Autorzy gier
— czesto matematycy — wyobrazaja
sobie, iz obie strony sa reprezento-
wane przez szereg zolnierzy, ktorzy
strzelaja do siebie. Sprawg rachunku
prawdopodobienstwa jest, kto komu
ilu ludzi zabije. Boze, czy to rzeczy-
wiscie jest tak nudne? Kapitalng spra-
w3 na polu walki jest przeciez ca-
tos¢ jednostki wyrazana jej spoisto-
§cig organizacyjng, zmeczeniem, sta-
nem morale. Te czynniki wydaja si¢
by¢ decydujace do okreslenia sytu-
acji na polu bitwy.

Bez tych wskaZnikow niezrozu-
miale jest posiadanie odwodow, re-
zerw, odpoczynek itp. Trzeba sobie
wyraznie powiedzie¢, ze oddzial
w ogniu walki (i nie tylko) bardzo
czesto ulegai zmieszaniu. Przejscie
strumienia, lasku, stanie pod ostrza-
fem moze spowodowac zamiesza-
nie w szeregach, zalamanie lini
czy kolumny, przemieszanie plu-
tonéw, niepostuszenstwo wobec
rozkazow. To wazniejsze zjawiska
niz strata nawet kilkudziesieciu lu-
dzi. Wielki i gesty las nie raz oka-
zal sie zabdjczy dla stabych mo-
ralnie oddzialéw. Po kazdym ta-
kim wypadku celowym bylo za-
trzymanie oddziatu po to by upo-
rzadkowac szyki 1 dac¢ ludziom od-
pocza¢. Kto nie wlicza w swoje
kalkulacje takich sytuacji, zawsze

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309

pozostanie mistrzem w grach kom-
puterowych zwanych strategiczny-
mi, ale na prawdziwym polu wal-
ki dostanie lupnia, ze az mifo.
Zmieszanie szyku i oslabienie
oddziatu sg bardzo grozne, bowiem
lada zdarzenie, ktére w normalnych
warunkach nié ma znaczenia, w tej
sytuacji nabiera olbrzymich roz-
miaréw. Oddzial ostabiony i zmie-
szany po przejsciu lada zywnplntu
nstrzelan}' moze poddac si¢ panice
1 rozpasc na grupy wiejacych face-

e

czy ilos¢ uzbrojenia nie jest zad-
nym wyznacznikiem. Liczba ta nie
zmienia sie, ale sila oddzialu tak.
Natomiast w grach wartos¢ jed-
nostki najczesciej jest wyrazana
liczba ludzi w szeregu, co najwyzej
modyfikowana ewentualnymi

umocnieniami, okbpami itp. Musi-
my zatem grajgc zawsze pamigtac
o zwartos$ci oddziatu. Pod tym okre-
Sleniem rozumiec nalezy to wszyst-
ko, co do tej pory pnruszyllsmy

morale, zmeczenie, m1prz¢zeme,

OJE BOJ

zyli Bergera historia wojskowosci

nia jak mocno Zoinierze s przera-
zeni, a jedynie czy dowddca scho-
wal sie w taborach, czy z szablg
w dioni nagania swe dzieci (jak
pieknie okreslali rosyjscy oficero-
wie swych Zoinierzy) do szeregu,
wydajac przy tym w miarg rozsad-
ne rozkazy. Silg armii niemieckiej
byli nie tyle zolnierze (nic im nie

| umniejszajac) ile wiasnie kadra ofi-

cerska i podoficerska. Sg liczne
przykiady wspaniatych zachowan,
gdy kompania niemieckiej piecho-

tow, nieprzytomnych ze strachu.
Z taka banda nic si¢ juz nie da zro-
bi¢.

Przykladem wplywu morale 1 spo-
istosci ugrupowania na walke niech
bedzie obrona 2 i 9 Armii francu-
skich urzutowanych naprzeciw Ar-
denoéw. Nacierajace wojska niemiec-
kie przeprowadzily szereg bombar-
dowan, ktore skutecznie ziamaly
morale dywizji bronigcych Mozy.
Zdobycie przycz6ikéw, naloty Stu-
kasow, rajdy czolgéw zmusily zme-
czonych i osiabionych obroncéw do
wycofania. Odwrét rozprzezonych
jednostek zmieni si¢ w kleske. Za-
uwazmy tu, Ze same straty liczebne
nie byly znaczne. Czyzby rzeczy-
wiscie calos¢ i morale oddziatu by-
ly decydujace. Dlaczego?

Do sprawnego wydawania rozka-
zOw 1 ich szybkiego wykonywania
niezbedne jest, by wiadomosci prze-
plywaly szybko 1 byly natychmiast,
z calym profesjonalizmem wykony-
wane. Jak ma si¢ to odbywa¢, gdy
zolnierze leca z nég, w brzuchach
maja pusto, nie wiadomo co si¢ dzie-
je z pododdzialami, a zwykli zoi-
nierze dopiero po minucie reagujg na
ryk i razy sierzantow?

Gdy stalo si¢ jasne dla wielu do-
wodcow to, co przed chwilg sobie
powiedzieliSmy — bitwy 1 kampanie
nabraly rumieficéw. Bodajze fara-
on Totmes III atakujac koalicje pod
przewodem miasta Meggido ude-
rzyl na gléwnego koalicjanta wie-
dzac, Ze reszta straci ochot¢ na

walke. Na polach bitew poja-
wily si¢ przeszkody, czgsto
sztucznie tworzone, pewne
punkty terenowe nabraly wiel-
kiego znaczenia. Majac na-
wet mniejsze sity mozna juz

li zmieszat sie on 1 zme-
czyl przed fron-
tem naszej jed-
nostki. Po prostu
jego sila ulegala
zmniejszeniu.

Liczba bez-
wzgledna wyraza-
‘jaca liczebnosc

byio pokonaé wroga jeze-

uszykowahie lub jego brak. Dzigki
tej kategorii jasne staje si¢ nie tyl-
ko posiadanie rezerw, ale i rola ofi-
cerow 1 podoficerow. To nie tylko
gadziny obzerajace si¢ kosztem pu-
stych poreji (Srodki przydzielane
na nieistniejacych zoinierzy) czy
wyZywajacy sie na biednych chiop-
skich synach sila zaciagnig¢tych do
szeregu. Okazuje si¢, ze kadra ma
wpltyw decydujacy na sposob i ener-
gie dziatania oddzialu, szybkosc¢ je-
go odrabiania si¢ (gwara graczy
planszowych — chodzi o przywré-
cenie porzadku). W sytuacji zasko-
czenia nie ma specjalnego znacze-

ty wpadala w zasadzke czerwono-
armiejcOw i dzieki wspanialej po-
stawie dowddcey natychmiast odzy-
skiwala swobode¢ dziatania odpiera-
jac bez problemu czerwonych,

| aczesto kﬂntmtakujac

Wydaje si¢, ze to O napisano
powyzej jest oczywiste, Jednak
walka z szeregami zakochanych
w sprzecie technokratow jest cigz-
kim zadaniem. Nigdy nie zrozu-
mieja, Ze ma zhaczenie czy w od-
dziale shuzg staruszkowie, czy mio-
dzi, sprawni i wyszkoleni wszech-
stronnie Zolnietze.

Pawel Piotrowicz Berger

SWIAT MULTIMEDIOW
Karty dzwiekowe i VIDEO

SOUND BLASTER

Czytniki CD-ROM
IDE/ATAPI

Glosniki aktywne

SONMEPU LER

ViU

MEDIALN

— do pracy, nauki i wspanialej rozrywki

UWAGA!!!

Oferta specjalna: pakiet multimedialny ztozony
z karty SB 16 CPS, CD-ROM’u (Quad Speed),
gltosnikoéw, mikrofonu i mnéstwa

oprogramowania na piytach CD:

encyklopedie, gry, programy edukacyjne i biurowe
(patrz CHIP 7/95)

ANPA s.c. Biuro handlowe
02-515 Warszawa, ul. Pulawska 1a/6
tel./fax (0-22) 49-79-36

Sound Blaster jest zastrzezonym znakiem handlowym firmy Creative Labs
i zostal uzyty w celach informacyjnych.
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SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa



Dzis kilka BIG TIPS. A przy oka-
zji, jesli przysytacie tipsy w posta-
ci elektronicznej (na dyskietkach
lub e-mailem) to piszcie pod edy-
torem Nortona lub zapisujcie jako
MS-D0S TEXT bez zadnych ozdobh-
nikow. Polskie znaki nalepiej
w standardzie Mazovii. Znacznie
upraszcza to ich opracowywanie.

Witia Krugtoj

PS. Rubryka TNT jest podobno
lepsza niz godzina gry w Mortal
Kombat, cho¢ niektorzy twierdza, ze
nie gorsza nawet niz dwie godziny.

TTH GUEST

PC,KHAN

Plan labiryntu mozna zauwazyc
przygladajac si¢ dokladnie) dywa-
nowi w jednym z pokoi na pierw-
sZym pietrze.

AFTER THE WAR

PC, Matiz

Niezniszczalnosé dla levelu 1 —
ALT+R+B, dla levelu 2 -
ALT+L+M. Kod do levelu 2 to
101069.

ALIEN BREED

PC, Matiz

Cheat kody: LEAVING MR
CHRISTMAS, CUT A DISK,
KEY T0O. THE CILY, MR
YALE DR WHAT, JUST
CALL ME MOGGY, WHY
NOT CALL ME MOGGY AS
WELL, JESUS THIS JIM BE-
AMS IS GOOD STUFF, AHH
BUT WILL SHE SWALLOW
IT, STEVIE WONDER,
KNACKERED JOYSTICK,
HARD BASTARDS, ALIENS
LIKE MICHAEL BOLTON,
FUCK OFF,JANUARY SALE
NOW ON, ALIENS ARE BEN-
DERS, ST EMULATOR, KA-
TRINA HAS FARTED AND
ITS ABEAUTY, PC EMULA-
TOR, I WANT FISH, I JUST
LOVE TEAM 17 SOFTWARE,
SALMAN RUSHDIE PLAYS

Atart FRoG  (mi-nes

bhﬂ!ﬂl\

ALIEN BREED, THE IRAQU-
IS MADE THE WEAPONS,
ELVIS MODE, ST USERS,
STUART HODGKINSON,
BBC, MARTYN BROWN, SPI-
DER.

BATTY

C-64, Anna Skrzycka

Gdy pokaze si¢ napis PRESS FI-
RE nacisnij RUN/STOP/RESTO-
RE i wpisz: POKE 60684,189

TIPS &

BEATLE JUICE

PC, Wojciech Nawara
Kody do leveli: EERIE, TRIC-
KY, WERIDO.

BIG NOSE

Amiga, Wudo 1 Radzik

W pierwszym levelu w pierw-
szym dotku znajduje si¢ kosc. Wez
ja, a znajdziesz si¢ w drugim leve-
lu.

BILLS TOMATO GAME

Amiga, Napoleon

Kody do leveli (co trzeci): ME-
PEL, CLO OPAN.BEGGEN, NO-
IBBAT, CLIENNUNG, MEF
FAN, BOO MAN, FLESSAR, SA-
VOG, SIPVG, VOA SSOG, PLO-
IDDOG, BYMEL, SLYPPIT,
DRUTTEL, MOISSAT, SCA-
INVN, TEETTAL... -

BLOODNET

PC, Marecki TM

Kilka porad od weterana:

1) Recepty na rozmaite rzeczy.
Pamigtajcie, ze narkotyki maja
skutki uboczne.: Red Lifter = Cor-
ticosteroid + Milacemine 27 — da-
je poczucie wielkiej sily. Hero Ma-
ker = Nootroamphetamine + Cor-
ticocyclidine + Milacemine 27 —
poczucie niezwyciezonosci, cze-
sto brawura. Flexi Cast = Pilocar-
pine Molder + Vitacompound G -
ochrania czesc ciala w trakcie go-
jenia, cO znacznie je przyspiesza.
Breather = Primaphetamin + Mila-
cemine 27 — zwigksza czuloS¢ zmy-
stow. One Track = Pilocarpine
Molder + Milacemine 27 — daje
“tunelowe™ widzenie 1 zwigksza
aktywno$¢ moézgu. House Call =
House Call Gel + Vitacompound
G + Milacemine 27 - przyspiesza
zdrowienie. Brak jakichkolwiek
skutkéw ubocznych. Inertial Di-
spersion Suit=Inertia Sensors +

rys. Miroslaw Henning

Circuitry Lining + Dermal Fila-
ment + Power Cell - zatrzymuje
pociski konwencjonalne. Electro-
lytic Suit=Generator Stabilizer +
Circuitry Lining + Dermal Fila-
ment + Power Cell — chroni przed
bronia elektryczng (EMP). Refrac-
tion Shield=Refraction Unit + Cir-
cuitry Lining + Dermal Filament +
Power Cell — pochtania wystrzaty
laserowe. Arno Suit=Muscle Ef-
fector + Circuitry Lining + Der-

mal Filament + Power Cell —
zwieksza sile pigsci,wymaga Po-
wer Cell,grozi obrazeniami. In-
ert/Rad Suit=Radiation Screen +
Inertia Sensors + Energy Interface
+ Circuitry Lining + Dermal Fila-

ment + Power Cell — polaczenie

Inert. Disp. Suit i Refr. Shield. Bar-
dzo dobry, ma jedng wadg - trud-
no dostgpny (jeden mozna ziozyc
samemu, drugi ma Sir Anias, mo-
ze sa inne). Wrath Ray=Biopro-
cessor + Electrode + Kevlar Helmet
+ Circuitry Lining + W.R. Plans -
przetwarza wsciekloS¢ na laser.
Korzysta ze wsp. WILL. Biosi-
phon=Bionavigator + Energy In-
terface + House Call Gel + Kevlar
Helmet + Circuitry Lining — wysy-

sa sily witalne. Korzysta ze wsp. |

ENDURANCE. Neural Can-
non=Generator Stabilizer + Bio-
processor + Kevlar Helmet + Cir-

cuitry Lining — wzmacnia prady
mozgowe. Korzysta ze wsp. AGI-
LITY. Flame Thrower=Tub + Noz-
zle + Hose — miotacz ognia. Dzia-
fa na Jellied Gas. EMP Focali-
zer=Pulse Emitter + Electrode +
Lockpick Casing — najnowsza ge-
neracja broni antyelektroniczne).
Dziata na Power Cell. Sinusoidal
Pulse Gun=Laser Rifle + Pulse
Emitter + Bionavigator + S.P.G.
Plans — bron tylko przeciw cybor-
gom.

- 2) Jesli masz w druzynie Nimro-
da 7, to pewne osoby nie beda
chcialy z tobg rozmawiac. Nie ma
na to innego sposobu, niz pozbycie
si¢ cyborga.

3) Nawet przylaczenie Shocka
Marauda do druzyny nie zabezpie-
cza przed atakami ze strony jego
goryli, gdyz po pewnym czasie fa-
cet si¢ odigcza. Jesl chcesz po-
zby¢ si¢ natretow, musisz zawcza-
su usung¢ wirusa z bazy danych,
ktora zanosisz Maraudowi, przy
pomocy Innoculatora. Ma go Penn
Martinez z Houston Matrix Ro-
Vers.

4) ZagryZz Markusa Pistona
z Hard Metals. Wprawdzie lider
Autonomy Dogs zamiast 40000%
da nam 200008$, a potem zaataku-
je, lecz zawsze mozna zwiac.

5) W Trinity Church Cemetery
pogadaj z Christianem Proelem.
Dostaniesz Stake. Tamze znaj-
dziesz jeden pojemnik Jellied Gas.

6) W Central Park nie dawaj Do-
dgerowi Red Lifter’a, a potem
zgodz sie na wspolprace. Sheehy
G, Cyborg Head i jeden z najlep-
szych specow od jury-rig sa twoje
— za darmo!

7) W Plaza Hotel wejdz do we-
wnetrznego kregu 1 pogadaj z Ber-
trandem Focault. Potem, przy oka-
Zji innych spraw, zabierz z Nano-
tech Lab w TransTechnicals urza-
dzenie Blood-Producing Nano-

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309




tech. Wré€ do Plaza Hotel, uzbréj
si¢ w przynajmniej jeden Stake
lub Blessed Soul Blade i wejdz
w lewe drzwi. Odpowiedz twier-
dzaco na pytanie Focaulta, zabij
-£0 1.pogadaj z lezagcym na kana-
pie doktorkiem. Efekt taki, jak po

wypiciu krwi. Nanotech mozesz
potem sprzedac.

8) Zbierz: Cyborg Head, Cyborg
Torso, Spark Board, Sheehy G, Ha-
as-Peters. Dopiero wtedy zl6z Elvis
Cyborg. Taka konstrukcja moze
da¢ Elvisowi nawet 460 punktow
energii!

9) W pewnych miejscach po wyj-
Sciu z cyberprzestrzeni otrzymuje-
my komunikat o wirusie w naszym
decku. Nie znam sposobu na po-
zbycie si¢ go, wiec lepiej stosowaé
profilaktyke. Niebezpieczne miej-
sca to: Houston Matrix Rovers, pra-
wa czes¢ Cafe Voltaire, Notional
Labs w TT, Lazlo Greene.

10) Po pokonaniu Van Helsinga
w TransTechu i rozmowie z dr.
Harkerem, w cyberprzestrzeni spo-
tkasz Harleya Shakespeare’a. Da
ci on Fake Incubus. Jesli zlozysz
go do kupy i dostarczysz gangowi
Kenijczykow, otrzymasz 50000 do-
Icow. Przez odpowiednia opcje
w Inwentarzu zi0z atrape, udaj sie
do Winter Garden Theater i poga-
daj z Jonatanem Notobu. Udaj sie
gdzie indziej, wro¢ po pewnym cza-
sie i znowu zahacz Notobu. Dosta-
niesz forse. A teraz szybko koncz
gre (to juz niedaleko!), zanim Ke-
nijczycy si¢ skapuja.

BLUE MOON
C-64, Anna Skrzycka .
POKE 7316, x - gdzie x = ilo§¢
zZycia. |

BOULDER DASH

C-64, Anna Skrzycka

Jesli checesz by kamienie cig nie
zabijaly, wpisz: POKE 978,80

GANNON FODDER

Amiga, Wudo i Radzik

1) Jesli chcesz rozwali¢ wrogie
dzialo bez uzycia granatu lub ba-

zooki wez jednego zolnierza (tyl-
ko jednego) i ustaw sie w odle-
glosci 3-5 cm od niego. Dzialo
wybuchnie, a Zolnierz przezyje.
2) Wrogie pojazdy i dziala majg na
czubku migajace §wiatetka. 3) Na
planszy, gdzie masz wlecie¢ heli-
kopterem na $niezne schody, na
najwyzszym stopniu stoja dwa bal-
wany. Za jednym z nich jest ukry-
ta kamizelka kuloodporna. 4) Nie
jedz do helikoptera jeepem tylko
idZ na piechot¢ — mniejsza szan-
sa, ze dostaniesz pociskiem z dzia-
ia.

CANNON FODDER 2

Amiga, Wudo i Radzik

W czwartym etapie trzeciej mi-
s)1 wejdz zolnierzami na czerwonag
platforme — przejdziesz level.

CHAOS ENGINE

PC, THUNDERFIST=ZOOLO-
OK

Jesh masz tylko 2000 kasy, a je-
ste§ w sklepie i1 chcialby$ kupié
wigcej zy€ niz tylko cztery (jedno
zycie = 500), to wejdz na symbol
zy¢ 1 trzaskaj w spacje najszybcie;
jak mozesz. Nim twoj szmal zleci
do zera zdazysz kupi¢ nawet osiem

zy¢! To samo mozna robi¢ kupujac
amunicje i inne bajery.

CIVILIZATION

PC, Pawel 1 Tomek

Jezeli SETTLERS’em zirygo-
wales tereny wokot swego miasta,
naci$nij T, a wszystkie zirygowa-
ne tereny oraz miasto zostang ukry-
te.

COMANCHE

PC, LucasWORKS

Wejdz do menu (ESC) i trzyma-
jac BACKSPACE wklep: KYLE.
Cheat Menu rulez!

CRAZY FOOTBALL SPORTS |
Amiga, Konstanty , Killer” Ka-
licki
Pioruny, piesci itd. uruchamia
klawisz F2.

C ARELESS

|

CYTADELA

. Amiga, Florian ,,Florek™ Malak
Bron (pistolet) jest za drugimi

drzwiami na lewo.

D-GENERATION

PC, Voyteck

Przy komputerze na 84 pietrze
w 82 pokoju hasto brzmi: FAMI-
NE. Na koncu (po rozmowie z Der-
ridg) jak najszybciej przejdz kolej-
ne plansze, zaciggnij potwora do
pokoju z laserem (podobny do an-
teny satelitarnej) i tam go zabij (na-
cisnij przycisk).

DEATH MASK

Amiga, Michat Zjetara

Gdy zginiesz i pojawi sie ka-
mienna plyta, a potem obraz zrobi
si¢ czarny, naciskaj klawisz ESC
(jak najwigcej) do pojawienia sig
czerwone] planszy. Wcisnij teraz
FIRE 1 nic nie réb — przeniesie ci¢
do nastgpnej planszy.

DESCENT

PC, Michal Smajdor

GABBAGABBAHEY - wiacze-
nie Cheat Mode, MITZI — wszyst-
kie klucze, RACERX - nieSmier-
telnos$¢, TWILIGHT - osiony, GU-
[LE - ptaszcz, FARMERJOE — wy-
bor poziomu.

006 FIGHT

Amiga, Piotr ,,Predator’” Niem-
czak

Gdy wyladujesz (nawet w szcze-
rym polu) uzupeliniasz automatycz-
nie paliwo i amunicje.

DRIP

C-64, Lukasz Koszuta

Kody do poziomoéw: 01-05)
LS3AXW, 02-00) 12AQ1W, 02-
05) 1AI4RU, 03-00) AGAKIX, 03-
05) AOI23A, 04-00) EFR213, 04-
05) GDE23A, 05-00) FFR234

DUNE i DUNE CD

PC,KHAN

Koniec bitwy mozna przyspie-
szy¢ udajac si¢ na czerwiu do miej-
sca, gdzie si¢ ona toczy. Ukaze sie

“wtedy opcja umozliwiajaca zma-

sowany atak, konczgcy bitwe w kil-
ka sekund (co wcale nie przesadza
0 jej wyniku).

Wojciech Nawara

Jesli Fremeni odmowig pracy
zmien ich specjalizacje na ,,army”,
a potem ponownie na ,,spice”.

DUNE 2

PC, Marek Golasz

Gdy atakujesz wiezyczke, ustaw
si¢ w prostej linii (pionowo lub po-
ziomo). Nastepnie odjedz jedno po-
le w bok. Jeéli teraz zaatakujesz,
wiezyczka cie nie zauwazy i nie
odpowie na ogien.

Jacek Stuermer

Podczas pracy Harvestera najedz

na niego myszk3 i klikaj tak szyb-

ko jak sie da. Zniwiarka zacznie
zbiera¢ o wiele wiece;j.

Amiga, PC, Lukas & Wojciech

Aby przeja¢ w swoje rece budy-
nek wroga, nalezy ostrzeliwac go
dotad, az bedzie mial maty (cienki)
czerwony pasek w DAMAGE.
Wtedy nalezy wstrzymac atak
1 wejs¢ do budynku jednostkg pie-
§Z3!

ELVIRA 2

Amiga, Wudo i Radzik

Aby szybko pokonaé¢ Smieré
w kaplicy, w czasie walki uzyj raz
UNHOLY BARRIER i piec¢ razy
HOLLY BLAST. Dobij FIRE-
BALL’ami.

Spectrum, Jacek Stuermer

Podczas jazdy motocyklem naci-
snij CAPS SHIFT + Q. Twdj jed-
noslad bedzie bezawaryjnie prze-
jezdzatl przez przeszkody.

FORMULA ONE GRAND PRIX

Amiga, Florian ,,Florek Malak

Klawiszologia: HELP — kame-
ra do tylu, DEL - kamera z przo-
du, Strzatkg w gore 1 dot przerzu-
casz kamery na przeciwnikéw,
strzalka w lewo — kamerta TV,
strzalka w prawo — powrét do kok-
pitu.

FRANKO
Amiga, Krzysztof Matusiak
Stan na ostatnim zabitym facecie
1 joy w doét + FIRE — mozesz usty-
szec trzask koSci.

HARPOON

Amiga, Wudo i Radzik

Gdy wystrzelisz NATO  wska
torped¢ Mk48 do celu blizszego

niz polowa jej zasiggu, torpeda roz-
winie predkos¢ 60 weziow, a nie
40.
HEIMDALL

PC, Matiz

Aby zdoby¢ kilka sztuk tego sa-
mego przedmiotu, Zrob nastepuja-
cé czynnosci: weZ przedmiot,
opus¢ wyspe, zrob save, odczytaj
zapisang gre, wroé na wyspe i wez
kolejny egzemplarz danego przed-
miotu.

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa



PC, Michat Smajdor

QUICKEN - nieS§mirtelnos¢,
RAMBO - wszystkie bronie, SKEL
— wszystkie klucze, RAVMAP -
peina mapa, KITTY — przechodze-
nie przez Sciany, ENGAGExy -
zmiana poziomu ( X — poziom y -

epizod ), PONCE - 100% zdrowia,
SHAZAM - zwigkszenie mocy
broni, MASSACRE - zabija
wszystkich przeciwnikéw, COC-
KADOODLEDOO - zamiana
w kure.

HIRED GUNS
Amiga, Wudo i Radzik

Na ekranie tytulﬂgym WPpISZ:
AMIGA - max. energii lub AP-
PLE GATE - otwarte wszystkie
drzwi.

JAGUAR XJ228
Amiga, Wudo i Radzik
Poszukaj w radiu, a znajdziesz
muzyke z serialu Druzyna A.

JIM POWER

PC, THUNDERFIST=ZOOLO-
OK

Kody do leveli: FORGOTTEN
PATH — nie ma; FLYING SHEL-
LFISH - GGFIIUMO; GUAR-
DIAN’S CASTLE - EFAMAU-
NU; NEVERENDING CAVERN
- GDGIEU50; DOOM’S DE-
STROYER - QQMOJXI2; MU-
TANT’S FOREST - TSMOJXOF,
SCARLET SKULL - QRMOZ-
ZFL; DRAGON’S TOWER -
TTMOZFMU; DARK CORRI-
DOR - JQMOIJKFR; METAL RO-
ADSTER - JSMOZQUB; THE FI-
NAL WAY - KRMOZQ12; THE
GUARDIAN - MTMOZ3PF.

JUNGLE STRIKE

Amiga, Konstanty ,.Killer” Ka-
licki

Aby kody z SS’23 dzialaly,
wpisz kod XTGIRTNSGFB
(czwarta misja) 1 jako pilota wy-
bierz dziewczyne. Teraz wpisz do-
wolny kod z §§°23.

LION KING

PC, Muminek :

Na planszy tytulowe] wpisz
DWAREF, sprawi to ze podczas gry

—

beda dziataé klawisze: H — doda- |
nie energii, L — przeskakiwanie le-
veli.

LITIL DIVIL

PC, Matiz

Odpal gre z nastepujacymi pa-
rametrami (mozna je ze sobg 1a-
czy¢): KmCiNpOcKeT - klawisz
F1 przeskakuje levele, Nicole -
SHIFT+P prze¢hodzi dane po-
mieszczenie, MEANING -
SHIFT+T daje dodatkowa energie,
Donkey — T daje dodatkowe skar-
by, Grumpy - K daje dodatkowe
klucze.

LITTLE PUFF
C-64, Lukasz Koszuta
BUTELKA - mozesz ziac
ogniem. Zeby zniszczy¢ pien
trzeba ziona¢ ogniem dwa razy.

wziecia kota do ptywania. Zeby
przeplynaé¢ przez wod¢ trzeba
mie¢ LIFE BELT i FOOT-
PUMP. HAMMER - uzyty na
BOX da ci KEY. KEY — otwo-
rzy drzwi. TINHAT - chroni glo-
we przed kokosem (COCO-
NUT).

LIVINGSTONE

Amstrad, Marek Lis

Jesli wpadie§ do komnaty bez
wyjscia, strzel w przelacznik znaj- I

BOX - bedzie potrzebne do l

dujacy sie na suficie. Otworzy si¢
wtedy tajne przejscie.

(YBER
Magz

SUPER REMANENT 2 TURBO

A jesienia,tylko z nami,
Scie, spadajg ceny i liscie

THE 7TH. GUEST 40
ATARI 2600 ACTION PACK 62
CASTLE MASTER i 3D KIT
CONSTRUCTION 23
CREATURE SHOCK

CYBERACE

DEATH GATE

DESERT STRIKE

DREAM WEB

FLIGHT SIMULATOR v5.1 .pc3,5 95
GREAT NAVAL BATTLES 3 104
ISHAR 2 | 30
K-240 amiga 35
KING'S QUEST 4 amiga 35
L-ZONE 97
METAL MARINES pc3,5. 85
NASCAR RACING 57
PINBALL MANIA pc3,5 60
POLICE QUEST 4 pc3,5 38
RAVENLOFT 2-STONE PROPHET- 100
SAM&MAX-HIT THE ROAD- 45
SLIPSTREAM 5000 90
STALINGRAD-V FOR V6- 110
STAR TREK-NEXT GENERATION- 107
SPACE QUEST COLLECTORS 1-5 110
SUPERKARTS 105
TURRICAN 3 amiga 30
THEIR FINEST HOUR 81
VORTEX-QUANTUM GATE 2- 126

Ceny zawierajg podatek VAT
dy kupujesz dwie g

my optacamy mesaﬂkarrﬂzﬂ
02-776 Warszawa
ul. Hawajska 16/7
tel./fax (0-2) 643-15-28

ul. Wronia 35/37, tel. (0-2) 620-1261 w. 550, fax (0-2) 620-9309

Firma Wysytkowa

Skrytka Pocztowa 25
00-956 Warszawa 10
tel. (0-22) 25-81-71

wysylka
to nasza specjalnosé

Kupujac u nas zyskujesz potrdjnie:

— Nie ptacisz dodatkowo za przesytke,
gdyz jest ona wliczona w cene¢ programu

— Program otrzymujesz najp6zniej w 5 dni
od ztozenia zaméwienia.

- Kupujesz najtaniej!

Poréwnaj nasze ceny z konkurencja,
oto fragment naszej oferty:

Crusader — No Remorse 174,+
Mortal Kombat 3 188,-
Need for Speed 127,-
Phantasmagoria (7xCD) 179,-

Zadzwon |lub napisz i zamoéw nasza
petna oferte. To nic nie kosztuje!

— programy. w wersji PC CD-ROM

— koszt przesytki wliczony w cene programu
— cena zawiera podatek VAT

— ptatnoé¢ przy odbiorze przesytki

Prowadzimy wytacznie sprzedaz detaliczna, wysytkowa.

SS/KGB 69



KIRBYS DREAM LAND

Game Boy, Niki

Na ekranie tytulowym przytrzy-
maj: D6t, B, SELECT - dodatko-
we menu. Gora, A, SELECT -
Extra Game.

LITTLE BIG ADVENTURE

PC, Marecki TM

Gar$¢ porad:

1) Jak zdoby¢ lewg karte ID
1 szable? Potrzebne s3 do tego:
czwarty stopien magii (woda z je-

CYBERFRO

snym krélikiem, idZ na nim do
domku, zabierz karte ze stolu. Po-
tem przez Himalaje na wyspe
Brundle. Ewentualnie mozesz zaj-
rzec do tawerny, aby uciszy¢ od-
dzial prébujacy zamknac lokal, co
zaowocuje mozliwoscia zwiedze-
nia piwnicy (pudeiko na koniczyn-
ki1 duzo dobrych rzeczy).

2) Szablg walczy sie w zalezno-
sc1 od trybu zachowania. Metoda
doskoku w trybie ATHLETIC ra-
z1 najmocniej, jednak zawodzi przy
walce z lepszymi Klo-
nami. Optymalnie wal-
czy si¢ jako AGRESSI-
VE.

3) W dalszej czesci
gry Supergros (biale
slonie) zamiast wyrzut-
n1 bomb majg dziatka
na kierowane pociski,
wigc lepiej z nimi nie
zadzierac, chyba ze ata-
O kujemy z ukrycia lub

( S NDICATS ¢ R o &) stoimy blisko i nie daje-

ziora), czerwona 1 niebieska karta
do drzwi, katamaran (na 1. potku-
1), §lizgacz (na 2. péikuli), benzy-
na, plecak odrzutowy. Skocz na
Pustyni¢ Bialych Lisci, wymien
flet na gitare. Wroc¢ do slizgacza
1 plyn na wysp¢ Tippet. Wez klucz
od wedkarza, otworz srodkowe
przejscie, skasuj przynajmniej jed-
nego bandyte (drugi ucieknie).
W klubie daj gitare liderowi kape-
li, pogadaj z barmanem, przez ka-
naly przedostan si¢ do dinozaura
| pole¢ na Wyspe Fortecy. Pogadaj
z jasnym krolikiem. Aby moc prze-
dostac si¢ dalej, potrzebne ci pla-
ny Centrum Teleportacji. Wr6¢ na
Tippet, pogadaj z informatorem.
Zostaniesz skierowany do sionia
stojacego kolo portu, ktory za 50
Kashes da lokalizacje planéw —
fort na-Wyspie Pryncypata. Na di-
nozaurze udaj sie w Himalaje, a po-
tem do ww. miejsca. Przebij sie
przez straz, otworz drzwi karta, za-
fatw Klony, otworz nastepne drzwi,
skasuj krélika i bialego sionia,
wejdZ do Srodka. Pierwszy facet
prawie zawsze zdazy wcisnac
alarm, ale zazwyczaj nie $cigga to
Klona. Potem zalatw ,,doktorka”
kolo teleportu, zabierz klucz
1 otworz nim drzwi za robotem.
W twoim kierunku ruszy Fun-
Frock. Nie panikuj! Uderz go raz
kulka, wowczas zawrdci i zwieje
teleportem likwidujac stonia. Dro-
ga wolna, péjdz wiec do celi na
dole sali i wez od wieznia klucz.
Otworz sejf, a staniesz si¢ posiada-
czem szabli 1 informacji, ze archi-
tekt centrum mieszka tuz obok nas
na Wyspie Cytadeli. Udaj sie tam
niezwiocznie wychodzac z fortu
przez okno w celi za ,,doktorkiem”.
Po drodze mozesz i8¢ do alei Peg
Leg, aby za pomoca plecaka do-
stac si¢ na malg wyspe i zebra¢ pu-
detko na koniczynki. Z naszego
domu zostaty ruiny. Pogadaj z ja-
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my im szansy na strzal.

4) W miare mozliwo$ci nalezy
unika¢ robotow Spheros. Sg one
uzbrojone w grozne zielone kule
lub pociski kierowane — same trud-
ne do trafienia, mogg wyrzadzic
wiele szkod. Najlepiej takiego prze-
wroci¢ 1 wali¢ poki lezy. Dotyczy
to wszyskich robotow.

5) Dobra taktyka na Centrum Te-
leportacji: pus¢ Meca-Pingwina na
robota i zanim tamten sie unice-
stwi zlikwiduj Quetcha i przyciski
teleportow. Potem zajmij sie dok-
torkiem i komputerem. Wyskocz
przez dziurg w scianie koto popier-
sia FunFrocka.

6) Pod tymi popiersiami, ktore
nie maja podstawy z napisem, ukry-
te s3 komnaty. Mozna je otworzy¢
za pomoca rogu. Szczegolnie inte-
resujace sa podziemia na Wyspie
Cytadeli — stojacy tam posag przez
calg gre daje nam serca.

7) Gdy masz juz plecak odrzuto-
wy, mozesz na Pustyni Biatych Li-
sci przelecie¢ na brzeg, zbierajac
po drodze koniczynke z malej wy-
sepki. Uwazaj tylko, aby wycho-
dzacy z toalety zoldak nie zepchnal
ci¢ do wody.

8) Elf z Himalajow za okaza-
niem niebieskiej karty daje ci trzy
koniczynki.

9) Napadajac na kasjera w bi-
bliotece mozesz zdoby¢ 25 Kashes
— do pokonania tylko jeden zwykly
zolnierz.

10) Eatwo mozna uniknaé belki
pod pustynig (druga sekcja). Zbiegnij
po schodach 1 stojac na ukos skocz
na podest umieszczony najbardziej
na poiudnie. Poniewaz w innych
miejscach jest tam plot, belka omi-
nie ci¢. Idz dalej na wschod 1 prze-
tacz gatke. Od tej pory belka bedzie
wpadac do dziury w podiodze. Uwa-
za] tylko na ogniste kule.

MAGIC CANDLE 2

Amiga, Norbert Pietrich

Kilka magicznych hasetl potrzeb-
nych aby wejs¢ do miejsc: MARA-
TUL - RUANDIR; NAMAZ -
VUMAKLECH; CATACOMBS —
YOMMANIS; RUZ - JIMMEL-
KIN; DEMOSPINE - WAHAR-
NIAL: 7-ZARADENAK.

Nintendo, David Master
Kody: 2) 5963, 3) 8920,4) 0948.

MOONSTONE

PC, Dezerter

Smoka najlepiej zabi¢ tak: 1.
Idz w prawy gomy rog, 2. Czekaj
az smok wyprostuje szyje, 3. Te-
raz biegnij w lewy dolny rog, 4.
Idz caly czas do gory — smok pod-
niesie prawa noge i wtedy wejdz
pod niego, 5. Teraz tylko ENTER
+ gora lub ENTER + lewo-gora
az do skutku. Uzdrawianie:; 1.
Flaszki z napojem uzdrawiajacym:
jedna butelka podnosi wytrzyma-
fos¢ do maximum, ale gdy wy-
trzymalosc jest juz na max. wtedy
dostajesz jedno zycie. 2. Druidzi
- dajemy im magiczne przedmio-
ty. Jeden przedmiot to tak jak jed-
na tflaszka z napojem uzdrawiaja-
cym. 3. U HEALERa danie mu
10 monet to tak jak jedna butelka.
4. W wiosce (w miejscu rozpo-
czecia gry) jest dodawana wytrzy-
malos¢, ale tylko do maxa, nie mo-
zna tam uzyskac¢ zycia. 5. W wie-
zy (czasem). 6. Wytrzymaltos¢ cza-
saml sama sie odnawia.

NIGEL MANSELL

PC, X-Soft

Po wybraniu trasy, spojrz na pogo-
de 1 wilgotnos¢ (WEATHER RE-
PORT). Jezeli nie bedzie ci odpowiadac,
wejdz do menu TUNE CAR 1 wyjdz
z niego. Powtarzaj az do skutku.

PREHISTORIK

PC, Wojciech Nawara

W drugiej planszy nie zbieraj za-
palniczki, tylko dojdz do konca
planszy i daj joya w dot — extra po-
ziom.

Amiga, Wudo i Radzik
Zadzwon pod 781560 — wszyst-
ko na max. 1 20 min. funtow.

RAGE AGAINST TIME

Spectrum, Hamster
Przedmioty i ich zastosowanie:
STOOL —uzyj w Azji na podescie;
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SPANNER - zakreé¢ fontanne;
AXE - zetnij krzak w Ameryce
Pin.; SPHINX - uzyj kolo rzezb
w Afryce, aby zdoby¢ HEAD
DRESS - po wejsciu do piramidy
musisz dojsc¢ do konca w prawo
1 podskoczyc.

REBEL ASSAULT

PC, KHAN

Po kalibracji joysticka, gdy po-
jawia si¢ logo LUCAS ARTS, na-
lezy wcisnac kolejno: GORA, FI-
RE, DOE, FIRE, LEWO, FIRE,
PRAWO, FIRE. Po chwili powi-
nien rozlec si¢ dzwiek dzwonka
1 chorek Spiewajacy Lucas Arts. Od
tej chwili aktywne s3 klawisze: od
1 do91od A do F - wybdr dowol-
nego z pigtnastu etapow gry. W cza-
sie gry: szary plus — zerowanie po-
ziomu zniszczen, szary minus —
zwigkszanie poziomu zniszczen
(dla ambitnych), Z — koniec gry
1 przejscie do giownego menu.

RELENTLESS TWINSENS ADVENTURE

PC, Avatar

Warto skorzystac z opcji kopio-
wania zapisanych stanow gry, tzn.
miec nagrane dwa stany gry, grac

na pierwszym, a gdy dojdziesz do
jakiej§ nowej lokacji, wejdz do me-

‘nu gry i przy pomocy opcji DELE-

TE SAVED GAME skasuj drugi
stan 1 opcja COPY SAVED GA-
ME skopiuj pierwszy stan pod na-
zwe drugiego. Jesli np. stracisz zy-
cie, to wtedy kasujesz pierwszy za-
pis, a drugi kopiujesz pod nazwe
plerwszego.

RISE OF THE ROBOTS

Amiga, Piotr ,,Predator” Niem-
czak

Zamiast pierwszego dysku wioz
osmy — super demo. Gdy grasz na
dwach graczy 1 wyskoczy HAN-
DICAP, poruszaj joyami na boki.
Pojawi si¢ SUPERVISOR.

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa



RISE OF THE TRIAD

PC, Michat Smajdor

kody: DIPSTICK — wigczenie
Cheat Mode, SIXTOYS — 100%
broni, zdrowia 1 kluczy, SHO-
OTME - niesmiertelnosc,
BURNME - odpornosc na ogien,
LUNGDUNG — maska przeciw-
gazowa, FLYBOY - latanie,
BADTRIP — wariacje, BOING
— odbijanie si¢ od scian, GO-
ARCH — nastepny poziom, GO-
TO — wybdr poziomu, GO-
OBERS - restart epizodu, RE-
EN - restart poziomu, WHACK
— strata 109% zdrowia, PANIC —
strata broni, 86 ME — smier¢, RI-
DE — widok z lecgcego pocisku,
MAESTRO - wybor muzyki,
CARTIER - peina mapa, RE-
CORD - poczatek nagrywania,
STOP - koniec nagrywania wia-
snego dema, PLAY - demo,
LONDON — mgta, NODNOL -
wylaczenie mgly, WHERE -
wspolrzedne gdzie jestes, GO-
GATES - wyjscie do DOS-u.
Bronie: TOOSAD - czary,
HUNTPACK - podwojne rakie-
ty, JOHNWOO - podwojny pi-
stolet, PLUGEM — karabin, VA-
NILLA —bazooka, FIREBOMB
— bomby ogniowe, HOTTIMES
— rakiety samonaprowadzajace,
BOOZE - rakiety, BONES —
bomby naziemne.

SEGRET AGENT

PC, VEDAR

W czasie gry nacisnij rOownocze-
snie: X+J+P — niesmiertelnosc,
P+O+N+D — przenoszenie migdzy
levelami.

SENDA SALVATE

Spectrum, Hamster

Kod do drugiej czesci: PLATA-
NON.

SETTLERS

Amiga, Konstanty ,.Killer” Ka-
licki

Kod do ostatniego levela: PAS-
SIVE.

SIMCIY 2000

PC, Wojciech Nawara

Obok zwyklych domow (li-
ght residential) warto budo-
wac drozsze (dense residen-
tial). W tych miejscach ludzie
buduja nie tylko mieszkania
dla bogaczy, lecz rowniez ko-
Scioly, co podwyzsza ich mo-
rale. Jesli chcesz wyciagc¢ las
nie rob tego od razu. Od cza-
su do czasu wycinaj po 2-3
kwadraty — ludzie nie buntuja
sig.

SKID MARKS
Amiga, Wudo i1 Radzik
Wybierz tras¢ ze skocznig. Po
zeskoczeniu z niej zatrzymaj sie,
zawr6é i rozpedz jadac z powro-
tem. Ciekawy efekt.

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22)

Poszukujemy
dystrybutorow
na terenie
kraju.

Kazda gra z polska instrukcja! |

Nawiazemy kontakt z autorami polskich programow.

W sprzedazy m.in.:
Alfred Chicken 2930 Gloom 73,20 Superlrﬁ 39,00
Alien Breed 3D 119,50 Guardian 46,40 Super Skidmarks 70,80
Alien Breed Tower Assault 84,20 I(ingrﬂn 51,20  Surf Ninjas 46,40
All Terrain Racing 74,40  Overkill + Lunar-C 29,30 Trolls 46,40
Arcade Pool 52,50 Roadkill 51,20 Ultimate Body Blows 51,20
Big 6 61,00 Sensible Soccer 42,70 Whales Voyage 46,40
Chaos Engine 45,10 Soccer Superstars 58,60 Whizz 58,60

Dangerous Streets 46,40 Summer Olympix 46,40
Fiere and lce 45,10 Super Stardust 79,90

Alfred Chicken A1200 2930 F17 Callenge 39,00 Roadkill A1200 32,90
Alfred Chicken 29,30 Fantastic Dizzy 32,90 Seek and Destroy 39,00
Alien Breed 3540 Fears A1200 58,50 Soccer Superstars A1200 69,50
Alien Breed 3D A1200 115.00 -+ Flight of the Intruder 26,80 Soccer Superstars 69,50
Alien Breed Tower Assault 59,80 Fury of the Furries 52,50 Summer Camp 19,50
All Terrain Racing 72,00 Gear Works 28,00 Super Skidmarks 41,50
Apidya 28,00 Genesia 52,50 Super Stardust A1200 79,90
Arcade Pool 3290 Gloom A1200 58,50 Surf Ninjas A1200 28,00
Assassin 28,00 Guardian A1200 32,90 Tornado A1200 57,30
Body Blows 2440 Harold's Mission (10 dyskéw) 51,20 Tornado 54,90
Body Blows Galactic A1200 7990 High Seas Trader A1200 51,20 Total Carnage A1200 22,00
Brides of Drakula 22,00 Hiper Slownik (ang.pol, pol-ang) 22,00 Trolls A12 25,70
Campaign 2 89,00 Kingpin 40,30 Trolls 23,20
Cardiaxx 19,50 Lost in Mine 30,50 Uridium I 39,00
Collection vol. one Body Blows Mean Arenas 22,00 Whizz A1200 34,20
+ 3u§rfrug + Overdrive 59,80 Mentor 35,00 Whizz 31,70
Crystal Dragon 51,20 Oscar A1200 28,00 Winter Supersports 23,20
Dangerous Streets 28,00 Oscar 25,60 Wisielec 19,50
Dawn Patrol 89,00 Out to Lunch A1200 2930 World Cup Year '94
Deep Core 22,00 Overdrive 24,40 Sensible Soccer, Goall, Striker,
Demon Blue 17,00 Overkill A1200 29,30 Chan&piunship Manager 93/94 76,90
Dreamweb A 1200 89,00 Project-X 39,00 Worlds of Legend 46,40
Dreamweb 89,00 Qwak 39,00 Zeewolf 69,50
Eksperyment Delfin 34,00 Rally Championships A500+/600 42,70
Euro Soccer 28,00 Rally Championships A1200 54,90
PC CD ROM

Alien Breed Tower Assault 100,00 Picture Perfect Golf 98,80 -+ Walls of Rome 51,20
Civil War 98,80 Rally Championships 67,10 Whizz 39,00
Dawn Patrol : 101,30 Soccer Superstars 69,50 World Cup Year '94
Dreamweb .= 101,30 = Space Shuttle 51,20 Sensible Soccer, Goall, Striker,
» Jack Nicklaus Golf 51,20 Tornado 61,00 Championship Manager 93/94 91,50
Kingpin 51,20 Ultimate Body Blows 84,20 -+ Worlds of Legend 51,20
Alien Breed 36,60 Gear Works 22,00 Trolls 25,60
Alien Breed Tower Assauit 87,80 Genesia 52,50 Ultimate Body Blows 79,90
Arcade Pool 45,10 High Seas Trader 58,50 Valhalla 46,40
Campaign 2 - 98,80 Jonny Quest 28,10 Virtuoso 48,80
Classic Collection (4 gry) 30,50 Liga Polska Manager ’'95 39,00 Walls of Rome 46,40
Dangerous Streets 28,00 Oscar 30,50 Whizz 35,20
Dawn Patrol 98,80 Overdrive 59,80 Winter Supersporis 23,20
Demon Blue 17,00 Project-X 59,80 World Cup Year '94
Dreamweb 89,10 Rally Championships 34,80 Sensible Soccer, Goal! Striker,
Euro Soccer 28,00 Soccer Superstars 69,50 Championships Manager 93/94 89,00
Evasive Action 48,80 Superfrog 59,80 + Worlds of Legend 46,40
Front Lines 58,50 Surf Ninjas 28,00
Fury of the Furries 52,50 Tornado 57,30

Commodore 64 (kaseta)
Demon Blue 550 Nightbreed 5,50 Skate Wars 5,50
Dragon Spirit 5,50 Puffy's Saga 550 Spy Who Loved Me 5,50
Elvira Arcade Game 8,00 Puzznic 5,50 Winter Supersports 8,00
Elvira Il (dysk) 1950 Rodeo Games 5,50
Klaxx 550 S.T.U.N. Runner 5,90

* — Program posiada instrukcje tylko w jezyku angielskim.

Prowadzimy sprzedaz wysytkowa za pobraniem pocztowym.
Wszystkie ceny podane sq w zlotych i sq cenami detalicznymi, zawierajg w sobie podatek VAT, nie zawierajg kosztow
przesytki. Firma MarkSoft wysyla katalogi po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem

(prosimy podawac typ komputera).

Lipinska 2, 00-968 Warszawa, skr. poczt. 114

tel. (0-22) 663-93-90 fax (0-22) 663-92-98




nternational Ltd.

P:.. L

5. (036) 22621 w. 468
Fax (036) 24944
w Detal Hurt

z Vat bez Vat
th Guest 64,90 46,04
Guardian

92,90 63,46
Apache Longbow 169,90 116,08
Aces of the Deep 9990 68,24
Retrayal at Kondor 74,90 51,16
Bureau 13

6990 47,78
Buried In Time 199,90 133,16
iaos Control

12990 86,54
Clockwerx

09.90 66,57
[ :qﬂ\“_?ﬁﬂunqulr 145,90 105,00
Corridor

69,90 46,58
reature Shock 129,90 86,57
Critical Path §9.90 3990
Cyberia 66,50
Cyberwar 99,90
Cyclmania
Daedalus Encounter
Dark Sun2
Day of Tentakle
Delta V
Dragon Lore
Dream Webb
Cestatica
Fade to Black
Flight Unlimited
Full Throttle
FX Fighter
abriel Knight
Hardball 4
Hell
Indy Car Race
Iron Helix
shar 3
King Quest VII
sgend of Kyrandia
Lion King Story Book
Lords of the Rings
Marine Fighter
Mad Dog |
Mad Dog 2
Mega Pack 2
Menzo
ferocosm
Mortal Kombar []
Monthy Python's:
‘omplete Waste of Time

2z D2

85,00
91,89
52,71
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yat
Nascar Racing
@ |NHL HOCKEY 96’

B Panzer General
SR cbel Assault
Retumn to Zork
Rise of the Triad
Sam + Max
Sim City 2000
Star Trek 25th Anv,
System Shock
S8 Ticonderoga
p shot Johnny Rock
X=Com Terror from the Dee

(th Century Video Al
a1-D Animation
Arthurs Teacher
Jeatles "A Hard Day’s Night"
Chessmaster 4000 Turbo
ton’s Encyc. 95"
JdDavid Bowle "Jump"
rollier 95"
ets & Pro
GB World Fact Book
M.S. Bookshelf 98’
.S. Dangerous Creature
s Dinosaur .
5. Encarta 95§’ 129.90
M.S. Musical Instruments 109,90

otorcycle Registry 95° 61,90

ngames 1, 2,3 21,90
Mediashare 1 - 18 19,60
egashare 1,2, 3 11,90
Supergames 1-10 21,90
0 CD's Medlaproducts

[ p—

Ponad 600 roznych tytulow
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Jultshare | - 4 2500 14,00
Wet Dreams 1 -3 32,00 21,00

Toshlba XM-5302B v 650 7}
(Quad-IDE, Access time 150ms)

(Dou hﬁg’éizﬁ.dn Speed) 299 71

'Nrm‘(* Ivtuty

Magic
‘ 197ZICarpet 2 k
Megapack 3 :

Jamesit, Dragon's Lair, Novasorm, Reusion,
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SPHERON

C-64, Lukasz Koszuta

Kofo stuzy do ptywania, skrzy-
dia do latania. Zeby uzy¢ jakiej$
rzeczy nalezy nacisna¢ spacje i wy-
bra¢ rzecz joystickiem. Koio przy-
da si¢ na trzeciej planszy.

SPY V8. SPY 4
C-64, Radosiaw , Licho” Lis
Wejdz do igloo, by uzupeini¢

energie.

(Lasstc FROOG

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY
PC, Norbert Petrich
PREFIX CODE dla USS. MA-

SADA w drugim epizodzie:
293391-197736-3829.

STEG THE SLUG

Amiga, Lucas Jaskiewicz

Kody: 2) RDNUHCCMGU, 3)

EDOUTIOCKO, 4) HDPFU-
VLCCM, 5) ODQMFUVLIC, 6)
MEBHETPIAG, 7) LECGOD-
TRHK, 8) NEDGFLQVRL, 9) DE-
FVHAGHLU, 10) PEGTTHIGLD,

SUPER FROG

Amiga, Piotr ,,Predator’” Niem-
czak

Jesli cheesz zaczaé gre od po-
ziomu PROJECT F, to wpisz
837122,

Robert ,,Scorpion” Postawa

Poprawka do kodu — Zamek, dru-
gl podetap. Prawidlowy kod;
446364.

SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO

PC, Gregorius

Uzupeinienie do ciosow Chun
Li: Lewo 2 sek. — Prawo -
K1/K2/K3.

SYNDICATE

PC,KHAN

Cierpliwi, majacy juz nieco
zdobytych terytoriéw, moga
wzbogacic sig¢ zostawiajac na go-
dzink¢ (lub dluzej) wiaczong gre,
Dziala takze z AMERICAN RE-
VOLT. Ponadto w grze dzialaja
klawisze F3 — stopniowe przy-
spieszanie tempa akcji i F4 — stop-
niowe zwalnianie tempa akcji,
Skutek odczuwalny jest dopiero
po kilkukrotnym wcisnieciu kla-
wisza,

TERMINAL VELOCITY

PC, Marcin ,,Siwy” Siwecki

W czasie gry wpisz: TRIGODS
- niezwyciezono$§¢, TRISHLD -

osiony, TRINEXT - nastepna mi-
sja, TRIHOUR - hover pad, MA-
NIACS - dopalacz, TRISCOPE -
oscyloskop, TRIBURN -, Termi-
nal Velocitty”, TRFRAME - licz-
nik, 3DREALM - dpdaje bron,
TRFIR (1,2, ...,9,0) - rodzaje bro-

Ill,

PC, Kamil Szafara

Kody. Wielko$¢ liter, znaki za-
pytania, wykrzykniki, kropki, od-
stepy pomigdzy wyrazami i po-
dobne detale maja znaczenie! Ko-
dy nie zawierajg bledéw (np. do
planszy 15 naprawde trzeba wpi-
sac ,,z¢ebny”). 1) bezzgbny kroko-
dyl, 2) hub-551, 3) Arrakis, 4) tost,
5) walk away, 6) perpetuum mo-
bile, 7) wyszediem do sklepu!, 8)
jajco, 9) highlander, 10) wesole
krasnoludki, 11) Litwo! Ojczyzno
moja, 12) dzika kaczka, 13) a mo-
ze by tak..., 14) zdziebeliko trawy,
15) zgebny krokodyl, 16) zero po
minusach, 17) ja tu tylko sprza-
tam, 18) Pan Twardowski, 19) No-
vember Rain, 20) Silmarillion, 21)
Leonardo da Vinci, 22) weZ mnie
zywcem, 23) Interfejs réwnole-
gly, 24) nie nudzisz sie?, 25) Guns
& Roses, 26) sprébuj tego, 27) da-
talifeplus, 28) dwadziescia osiem,
29) rtyvd4eh8kv3acd23hj8p, 30)
homo divisus, 31) homo determi-
natus, 32) bez aluzjil, 33) czyz-
bys.si¢ zmeczyl?, 34) astronomy
and trade, 35) na poczatku byl ibm,
36) qwertyuiopasdfghjkiz, 37) ja
juz nie moge!!!, 38) 3 art team to
my!, 39) homo saple - czyz nie?,
40) 1237%4523=5594951, 41)
krysztalowa kula, 42) Chicago
Bulls, 43) krysztalowa kula 2, 44)
kompletna kaszana!, 45) Indigo 2,
46) pentium, 47) Apple, 48) my-
Slisz wigc jestes!, 49) prawie, pra-
wie, 50) Poziom 1, 51) Jeszcze
grasz?, 52) Baggins, 53) Colani!,
54) Asuruaslrpal III, §5) No pro-
blem!, 56) Nie ma jak symetria!,
57) Muad’Dib, 58) Gazeta Wy-
borcza, 59) It’s easy!, 60) Easy up
side down!, 61) To samo razy 4,
62) Dasz sobie rade?, 63) F-15
Strike Eagle, 64) Bubble Double,
65) Vincent van Gogh, 66)
1974.03.01, 67) 1974.03.01 part
two, 68) 69)
dsghert345rwte33e324.

(A LITTLE
peunk)
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THINK CROSS

PC, Matiz

CUSTOM, MASTER, FUTU-
RE, DORADO, GREECE, FLA-
MES, ANIMAL, EPOPEE, JA-
GUAR, MATRIX, WIZARD,
CATGUT, FIRING, LADDER,
FIRKIN, SPHINX, TYPIST,
VOYAGE, PALACE, DECA-
DE, ARMADA, ESTATE, GO-
PHER, KERNEL, JUMPER,
GROOVE, HIPHOP, OFFSET,
SUINEG.

TOP GEAR 2

Amiga, Kadlub

Dopalacze dla Player 1 — Spacja.
Dopalacze dla Player 2 - szybkie na-
ciskanie FIRE. Kody: 11) QD5139TQ
+PQCFGWB%632GG - Skandyna-
wia 136 tys $; 12) +N957TH6G#9YD-
GHYCB743HH - Ameryka Potu-
dniowa, 172 tys.; 13)
1JT35W9HHRPMPQG6LJ$#9QQ -
Hiszpania, 202 tys; 14)

LTF%CC%[YYMS8T%N#9YT R++
— Szwajcaria; 15) PG#68BVV9
SLI[TTML+[#RR — USA. Kody 1-
10 zamieszczone byly w §S'25.

TOXIC CRUSADERS

Nintendo, David Master
Kody: 2) 2258,3) 7525, 4) 8956,
5) 8248.

TRENER

C-64, Andrzej Dec

Jesli chcesz $ciggaé na mecze
wielu kibicow, graj bardzo ofen-
sywnie. Przy grach z trudnym prze-
ciwnikiem graj defensywnie i wy-
znaczaj wigksze premie dla zawod-
nikow.

PC, Wojciech Nawara
Wszystkie kody do pozioméw
mozna znalez¢ przegladajgc plik

\'JILHELM TELL
FROG

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa



UGH EXE nawet zwyklym norto-
nowskim VIEW. Znajduja si¢ one

okoto 92% dtugosci pliku.

ULTIMA UNDERWORLD 2

PC, Matiz
Czar VAS ORT YLEM podnosi wa-
lory magiczne ekwipunku oraz broni.

UTOPIA

Amiga, Barttomiej Urban

Gdy pojawi si¢ komunikat o ata-
ku na twoje posiadiesci (SPY RE-

DOM SPRZEDAZ

NV

PORT IN ... ATTACK |
WARNING), a chcesz
tego unikng¢, to zapisz
szybko stan gry, a nastep-
nie go odczytaj. Kiopot
zZ glowy.

PC, Matiz

Podczas gry wpisz:
WILDEBEESTE. Teraz
F1 —level do przodu, F2
—level do tylu, F3 — dzie-
sie¢ leveli do przodu, F4

— dziesiec leveli do tylu, I

F5 — koniec gry.
WARGRAFT

PC, Lukasz Wieczorek

Wocisnij ENTER 1 wpisz: COR-
WIN OF AMBER (i znow EN-
TER). Uruchamiasz w ten sposob

VAXINE |

CHEAT MODE. Od tej pory mo-

| Zesz wpisywaé kody (przed i po

kodzie nalezy nacisng¢ ENTER):
HURRY UP GUYS - znacznie
szybciej stawiasz budowle i trenu-

jesz ludzi; SALLY SHEARS - od-

4
”

Mutant FROGT

krywa sie cala mapa; EYE OF
NEWT - magowie dysponuja
wszystkimi czarami; POT OF
GOLD - dodaje 10.000 szt. ziota
i 5.000 drewna; IRON FORGE -
automatyczny rozwoj technologii;
THERE CAN BE ONLY ONE -
twoi zolnierze sg nieSmiertelni a bu-
dowle niezniszczalne, sila ciosu
kazdego zolnierza jest rowna sile
katapulty; YOURS TRULY - za-
konczenie poziomu zwyci¢stwem;
CRUSHING DEFEAT - zakon-
czenie poziomu przegrang; IDES
OF MARCH - koncowa sekwencja
danej kampanii. Mozna tez zmie-
nia¢ poziomy np. ORC9 to przej-
$cie na dziewiaty poziom u Orkow.

Y WYSYLKOWEJ

Wypelnij blankiet i wyslij, a w ciggu 14 ni otrzymasz mmomone gry

St kit ol o e el oo TR AT, e 401

WIENIE

ZAM

ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY

AMIGA zl, gr

B3 30 PODL sttt e seaiia 14,60
13 HITY wiiinrss vt s esdinda 59,50
O ACTION FIGHTER.. ......ocvaismessnees 14,60
EALIEN BREED it 35,30

O ALIEN BREED 3D A1200.......115,00
1 ALIEN BR. TOWER ASSAULT A+A1 Eﬂﬂ 59,00

0 ALL TERRAIN RACING................ 71,00
CIAPIDYA i i kit 28,00
D ARCADE POOL....ccccvunmensnsssassins 32,90
O ASSASSIN......cocriiirerciermssasastasi 28,00
O BARBARIAN .......cooveemreresessesassssns 14,50
O BIONIC COMMANDO.........ccccecunas 14.60
O BODY BLOWS.......ccconurumsmsrsrissasens 24.00
O BODY BLOWS GAL. A1200........ 79,50
O BRIDES OF DRACULA................. 21,90
O BRUTAL FOOTBALL ...ccccnnenunnenae 29,50
O BRUTAL FOOTBALL A1200........29,50
E) BUROKAN ... coovs st i sions roaanmsian: 18,30
w1 — 39,50
LY OADAVERL i it sssstusegtaansis v s 24 40
O CALIFORNIA GAMES 2.........00000e 14,60
EXCAMPAIGN 2.. ..ot vrasssn isissasinish 87,00
O CANNON FODDER 2........ccvuevnee. 59,00
ELEO DO QROBZA .o ivsicsimisnssismnbas 25,00
O COLONEL'S BEQUEST .......ccovees 24 40
O CRUISE FOR A CORPSE.............. 24,40
0 CRYSTALS OF AHHOHEL......“.le.ﬂU
3 CYBERFORCE ... e )
CYTADELR .. covvin s cinitira 39,50
0 DANGEROUS STREETS............. 28,00
I DAN WILDER ... veenessssssssnens 21,00
O DAWN PATROL........oooooneenmssanens 87,00
CIDEEP CORE.....conmiiiivieaissimoserinnis 21,90
CIDEMONBLUE ..oovvciiviiismnarinnih 17,00
O DESERT STRIKE ........cccovvncnnninnn, 2440
0O DOMAN-GRZECHY ARDANA.......33,00
el e s Vied 1Y SOOI BNETO S 18,00
O DREAMWERB.........conmsesesssssererssisass 89,00
O DREAMWEB A1200 ........ccourivinnes 89,00
OO DUNGEON MASTER..........crusnenns 24,40
O EKSPERYMENT DELFIN.............. 34,00
EVEPID .. it i s e 24,00
0O EUROSOCCER..........coormrmmensaesssss 28,00
0 F17 CHALLENGE.............cocouninne. 39,00
T oo | e PR ek, (3 - T 18,30
O FANTASTIC DIZZY ........ccocnnnvinnne 32,90

0 FEARS A1200.cccersvimesesssmsssrn 58,50
O FIELDS OF GLORY AS00............61,00
O FIELDS OF GLORY A1200..........61,00
O FLIGHT OF THE INTRUDER .......26,50
O FRANKO-THE CRAZY REVENGE 23,50
O FURRY OF THE FURRIES .........52,40
O FUTURE WARS....c..oonrcensssssen 24,40
O GATE 2 FREEDOM....vorveessevres 29,50
O GENESIA.......coccomssevepsmssssssins 52,40
1 GLOOM A1200 .ooevnesnssansnsarsn 58,50
01 GUARDIAN A1200......ccrcvserscrn 32,00
0 GUNSHIP 2000.........c0cvceeeeerrnc30,50
O HEIMDALL 2 ccveressesescsssssssn 47,00
O HEIMDALL 2 A1200 ..vvcvverrsereenc 87,00
O HIGH SEAS TRADER A1200......51,00
O HIPERSLOWNIK Ang-Pol, Pol-Ang..22,00
O HIRED GUNS ...ooocnnvveoneenccerenen 46,00
O HUMANS 2....o.ooorsnsnsmsesmssmns 30,50
O IMPOSSIBLE MISSION 2............ 14,60
O INDIANA JONES ACTION............14,60
O INNOCENT UNTIL CAUGHT........32,90
ELISHAR D e o it 37,00
O JAGUAR XJ220.....coccomsscresicns 24,00
O JAMES POND 3 A1200 ..vnervsee 30,00
O JURAJSKT SEN....covcoecnimeresacn 21,00
T e N 61,00
0 KAJKO | KOKOSZ...ovsersriserenen3T,00
O KINGMAKER ......cco.eorssecssicsns 61,00
O KING'S QUEST 1 .oocvvcreecemessns 30,50
O KING'S TABLE...ccocooesscsenssnmns 63,00
O KNIGHTS OF THE SKY ....cccevn 24,00
ERBETACZ - . ooirisini 14,00
0 LAMBORGHINL.......ovssesevmre 39,00
O LEGENDS OF VALOUR............ 24,40
O LIGA POLSKA MANAGER............19,00
B ENKS=GOLE..." i 18,30
0 LOST IN MINE ..ooooeernrscssnenes 30,00
O MANCHESTER UNITED PLC ......36,00
O MEAN ARENAS......couvvissimsesscn 21,50
R ENTOR s i 35,00
01 METAL MUTANT .ccoovumamcsmmmssse 24,00
[3 MIDWINTER 2 v errassmssssssess 24,40
C1 MISJA HAROLDA .courncremesnsnns 51,00
0 NEW WORLDS LEMMINGS A1200....85,40
0 OPERATION HARRIER...........o.. 14,60
01 OPERATION STEALTH. .......0cev 24,40
EFOSCAR = o ittt 25,60
0 OSCAR A1200.......covcersrsrisee 28,00

(imig | nazwisko)

(dokladny adras -zk:}dam}

WILD WEST SEYMOUR

C-64, Radostaw ,,Licho” Lis
Kody: 2) 21D135008, 3)

10C700068, 4) 238A35008.
WING COMMANDER

PC, Dominikus
Uruchom gr¢ przez: we Origin -k

(podobnie wc2 i we3) daje to nieznisz-
czalnosc osfon.

Amiga, Fukasz Stankiewicz
Wpisz na ekranie tytulowym:

ITS NOT A WALKING - nie-

SAGITA

02-903 Warszawa
ul. Powsinska 40/24

(podpis rodzica)

zamowienie platne przy odbiorze plus koszty przesyiki pocztowe]

B OVERDRIVE ii. s nisirssisndssmtssings 24,40
O PECHOWY PREZENT .........ccvnnen. 29,50
P INRIE  cocrvss s s i iminpsnpivessredisess 30,00
O POLE WALKI.........coninnmnminmasaninnns 21,00
O POLTERGEIST ...vc..cociassmminsianens 29,50
0O PROJECT BATTLEFIELD ............ 26,00
O RALLY CH. A500+, A600, A1200 ..42,00
O RICK DANGEROUS 1 ......coccmninnns 14,60
O RICK DANGEROUS 2......ccooummvies 14,60
O RISKY WOODS.........coommimninns 18,30
0 ROADKILL A1200.......cc00iemiviir0032,00
0. ROAD RASH.....c.couisismsasasissonisss 18,30
0O ROBINSON'S REQUIEM..........c.... 52,00
O ROBINSON'S REQ. A1200.......... 58,00
B-ROBOCOD it iiiasstsmii 14,60
EFROUSTER (ot i 14,00
B ROOSTER 2. iomsaniamvinais 18,00
C3-DABRE TEAM....cnmmivusiampinsssti 39,00
O SABRE TEAM A1200.........c00000000 47,00
0O SEEK AND DESTROY ........ccocuness 38,00
O SHADOWLANDS..........ccoummmmmsianns 1830
O SKELETON KREW A1200.......... 39,50
0O SOCCER SUPERSTARS............ 69,50
O SOCCER SUPERSTARS A1200.........69,50
O SPACE QUEST 1 ....cccvvusimmimmnnsnnes 30,50

O SPEEDWAY MANAGER 2...........23,00
O STARBLADE .........ooniusinssnsnnsnni 28,00

O STORM MASTER ......coummsusesussannss 29,50
0O STREET FIGHTER...........ccnvinnnan. 14,60
O STUNT CAR RACER..........cccuenune 14,60
0 SUPER SKIDMARKS A+A1200...40,00
O SURF NINJAS A1200..........cc000es 28,00

00 SYNDICATE ... ...58,00
O TAEKWDHDO MASTEH A12m 27,00
B THE GAMES........ccmsmsmiusoniiassts 24,00
O THEME PARK AS00.........ccornenen. 19,00
O THEME PARK A1200...........00000s 79,00
ELYORNADDY . ccoiiissnssisiviosssasisban 54 90
O TORNADO A1200.........ccc0000m0m00n0s 57,30
O TRAPS & TREASURES...........ces 29,50
B TROLLS & csimnsmanat o 23,00
0 TROLLS A1200.... it 00
ETRON .. s e 29.00
O UFO ENEMY UNKNOWN A1200..67,00
O UNIVERSE .........cocounmcismssssnsisonsisss AT7,00
B LTTOPIAL. oot tissis im0k
OO VITAL LIGHT ........ccsmmmsississsasys 38,00

O WILD CUP SOCCER....................38,00

01 WINTER SUPERSPORTS............23,00

I WISIBLEC o aiinisiiasinisaiarnrs 19,00
EIWWEEIIE ... s inimsssanssabichinnysampmibntisiod 24,00
EINRLFGHIED o i i 19,00
00 WORLD CUP YEAR 94 (4 gry).....76,80
L RENCIN 2 (s sisnsos siniionbisiibinsshanssits 14,60
EE WP . .. st 69,50
T 0 3] R R O 36,00
O ZOO0L 2 A1200.......c0ccmmmmimmenncsinnns 46,00

CcCbh3a2 zZl, gr

3 ALIEN BREED 3D.......cosssssvvi0000. 119,00
O ALIEN BREED TOWER ASSAULT 79,00

O ALL TERRAIN RACING................ 74,00
] ARCADE POOL ... oo oiscessasaaiinsisi 52,40
Al § ;PR S SR 74,00
B BANSHEE ..os.k torisinsiiingessvassaipnsias 56,00
m [l T (1 ][ ) D—— 58,00
My IV]ETS ) ) G — 18,00
00 CHAOS ENGINE.........covnensusucasass A5,00
LY CRUCK: ROGK sinsivionssivapsisrsses 18,00
B CHUCK ROCK 2. iminasssnsins 18,00
O DANGEROUS STREETS.......cuuuce. 46,00
0 DRAGONSTONE.........cccnnivnranan 50,00
ELERRARE | oncnsisimmittrnniiie iilieh 73,00
O FIRE AND ICE..........ccounssnssnssnnss 45,00
O FLY HARDER..........coocrersrnssnsesses 50,00
af ! Fae | SRR 11,00
0 GUARDIAN............. R eil6,00
ELKI) CHADS .iiiinbisisssiosmasnissses 39,00
0O OVERKILL + LUNAR COMM. ......25,00
O PREMIERE............convumssssssnsnsnussinse 16,00
O RISE OF THE ROBOTS........cconnens 00
0 ROADKILL ...ovvcvnee AR e 50,00
0 SENSIBLE SOCCER.......ccocsisvens 42,70
0 SKELETON KREW......cocucsussnssnss 38,00
O SLEEPWALKER...........coinniniiinne 50,00
0 SOCCER SUPERSTARS.........su.. 58,00
O SUPERFROG .........cummenesssasnssisin 38,00
C1 SUPER SKIDMARKS ........ocnssmnses 68,00
0 SUPER STARDUST....cccovsuasssnsns 79,00
0 SURF NINJAS ......ccooiineneeninens 46,00
Bl NS i i 46,00
o ULTIMATE BODY BLOWS...........50,00
CUNIVERSE o i, 62,00

00 VITAL LIGHT ....ccinnnnassssnssnnnennnnd 8,00
0O WHALE'S VOYAGE......................46,00
O WHIZL ...ty



5) TWBRJODYSR, 6) GELSCSR- | ter — nastepny poziom, KICKASS | 10.000 punktéw otrzymujesz do-
EAZ,7) EFNMNRSAGP. —bomby, MARROBONE —zatrzy- | datkowe zycie. Mocarnego prze-
Amiga, Mistygacz P. i Zelobo- | muje pitke, NAPOLEON — bonus | ciwnika pojawiajacego sie na
ski B. level, VISION — 20 zy¢. koncu kazdego levelu nie mu-
Ustaw gre na MODE 4 i: 1) sisz rozwalac. Wystarczy pocze-
AAAAAAAAAA, 2) NNCHHH- | IYNAPS kac az zniknie.

HOFH, 3) BBATTTTATI, 4) Amstrad, Ma-
CCLZZZZESB,5) KHSMMMM- | rek Lis
GOH, 6) JIZMMMMGWW, 7) Po prze-
UZIDDDDYS]J,8) LDFZZZZILE., | kro-
9) AGNNNNNFIM, 10) | cze-
TNMGGGGMLZ, 11) TMOHHH- | niu ¥
HDZE., 12) PZAEEEEZMK, 13) ’
‘ CGNNNNNFBG, 14) OWMEEE-
skoriczona kontynuacja, SOULP- | EZWD, 15) EKZMMMMGYS,
SYCHEDELICIDE - niesmier- | 16) ZRTFFFFNCM, 17) AUPFFF-

IR TAN GOLTA Nig LVBIE
ﬂLE TAJOCRY JEST Ko-
\ Hus TAK] KIJEH

telnosé FNLB, 18) OLKYYYYDTY, 19)
NIOTTTTAOS. 20) £.SFDDDDY-
YOUNG INDIANA JONES DA, 21) JOJAAAASUW, 22)
Nintendo, David Master OKNZZZZEDO, 23)
Naci$nij rownoczeénie: START | RIOTTTTAAZ,  24)
i GORA - uzupelnienie energii | NLNYYYYDZF, 25) \- "
i 2yé. AOJAAAASRW.
ZA TELAZNA BRAMA 100 2
Amiga, Marek Golasz Amiga, Wudo i Radzik
Kody: 2) ZZFHGEEZLO, 3) | Kody: ALCENTO - — : 2
JJEBUSSLOC, 4) SSNSEKKOC, | 99%, BUMBLEBEE i En- (SLEN IS
ol
DOM SPHZEDAZY WYSYI: KOWEJ SAGIITA
NOYV 02-903 Warszawa

Wypelnij blankiet i wysh ,aw c:qgu 1 4 dm otrzymasz zamowione gry  ul. Powsinska 40/24

ZAMOWIENIE

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

(imie | nazwisko) (doktadny adres — z kodem) (pndpns rodzica)
ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY zamowienie platne przy odbiorze plus koszty przesylki pocztowej
0J INFERNO-SPECIAL EDITION ...170,00 0 SHADOWCASTER .........coccvviinns 61,00 O ENCORE (3 gry) .ccccoucninersinnrenn 87,00
IIBM PC 2,gr 00 INNOCENT UNTIL CAUGHT........46,00 03 SHADOWLANDS...........rvoerrrvnreon 18,30 O F-14 FLEET DEFENDER GOLD ..ma,m:u
0 ACTION FIGHTER.........c.ooeviverein. 14,60 BSHAR 2 3T 00 00 SOCCER SUPERSTARS.............69.50 O FADE TO BLACK ... e 134,00
EVALIENBREED .. ... o iS00 C1 JONNY QUEST. ......ccovvenermsnerasensens 28,00 1 SOLTYS.. ainisasabesneitss iS00 O FIGHTER WING... ...69,00
CEARCABE POOL.........coin iy 45,00 0 KA-S0 HOKUM.........cocooiviieiiinns 84,00 0 SPACE I}UEST 1 ......................... 30,50 O FLIGHT OF AMAZDN ﬂUEEH ..... 90,00
CJ ARMORED FIST ... ..01,00 0 KAJKO | KOKOSZ.........coeneene.. 89,50 0 STAR BLADE ... A ¥ 1) O FLIGHT UNLIMITED.... wennens 169,00
O BATMAN FIEI'UFIMS .................... .70,00 O KINGMAKER..........ccoiiiinins 61,00 1 STAR GHUSADEH ....................... 80,00 O FX FIGHTER 153,{Iﬂ
L1 BLADE OF DESTINY..........ccoe0.0...61,00 1 KIS ST i s 30,50 0 STORM MASTER .......c.cccoounnnne...29,00 O FULL THROTTLE...........ccviones.... 176,00
U BRUTAL FOOTBALL....................29,50 EERENICEPEAY o e et 84,00 O STUNT CAR RACER............c....... 14,60 0 HAMMER OF THE GODS............ 91,00
LI BUDOKAN it diiaune 18,30 Bl {31 s O S 36,00 FESYNMEIGATEPL o i it 69,00 O HEIMDALL 24?,!?{?
EVERIREAL 13 s ot s 85,00 O LANDSOFLORE.............cccooenne. 85,00 O TASK FORCE ...c.ociviciinnminiesnin 67,00 0 HELL... ot astsssrerirr i NOUOU
CFBURNTIME... . s 39,50 O LAMBORGHINL............c.oonerensnenns 39,00 O TEENAGENT .......cocconnnnremnsnscassen 7,00 O HI—DCTAHE ..132,00
0O BUZZ ALDRIN'S RACE ... .. 48,50 O LEISURE SUIT LARRY6..............73,00 EF TESSERAR v onidn s 63,00 O INFERNO - SFEEIAL EDI'I'IDH 170,00
B A B e R S 24 .40 O LEGEND OF VALOUR................. 24 40 B MG AMES ., ¥ T s i 23,50 O KILK & PLAY... ceranrassensens 100,00
O CAMPAIGN 2........c.cocnverarnrerans 98,50 O LIGA POLSKA MANAGER’95 .....37,00 BIHEMEPARK ..o 79,00 O LAST DTNAST"I' .................... 146,00
O CANNON FODDER 2.................. 61,00 B NS = GOLF:. cooootiieraasnsn ot 18,30 E R ORNAD) i 57,30 O LITIL DIVIL... ...69,50
O CAR AND DRIVER..........c.ccovvnne.n, 30,50 I DIt e et 69,50 0 TRANSPORT TYCOON................ 85,00 O HAGHIA"JELLI 134,1]1]
O CLASSIC COLLECTION(4 GRY)..30,50 O LOW BLOW ... e 23,50 g {4, e e s 25,50 00 MAGIC CARPET 2...........ccveuen... 134,00
O COLONIZATION........cverernssennene. .84.00 O MAHCHESTEH UN!TEB PLC ....30,00 0 UFO: ENEMY UNKNOWN............67,00 00 MAGIC CARPET HIDDEN WORLDS.........67,00
O COMANCHE ... 01,00 O METAL MUTANT ..ot 24,00 O ULTIMATE BODY BLOWS...........79,00 E1NBA LIRSS e D il 85,00
O CRYSTALS DF AHEﬂHEh i | ﬂﬂ O MICROPROSE SOCCER............. 14,60 3 UNIVERSE ieviiiiininsusasnssinacnnas 87,00 0 NEED FOR SPEED.......ccconnnunine 134,00
O DANGEROUS STREETS.............. 28,00 O MIDWINTER 2........ccoovevvevenraronnns 24,40 BB T ey S M 4 30,50 00 NHL HOCKEY’95........cccccnennacsenes 48,80
O DAWN PATROL.........ccoornererneerens, 97,00 0 NASCAR RACING.........cccooireinne. 73,00 0 VIRTUOSO... ...48,50 [ PHANTASMAGORIA.................. 195,00
O DESERT STRIKE ......ccorievsasisen 61,00 ENOMAL ... it e b oo 75,50 0 WING GDMMAHDEH AHMADA 67,00 O PICTURE PERFECT GOLF.......... 98,80
) A A e s 18,00 O OPERATION BODYCOUNT.........42.00 0O WINTER SUPERSPORTS............ 23.00 O PRIMAL RAGE ..........coosnsnmnnsucens 118,00
O DUNGEON MASTER................... 24 40 0 OPERATION COMBAT 2.............24,00 O WOLFPACK.... ....46,00 1 PRISONER OF ICE........ccoconnee. 128,00
B ERIC o e 2700 0 OPERATION STEALTH............. 2440 -+ JWORLD CUP YEAR 94 (4gry)...89.00 0 PYROTECHNICA........... 91,00
L BRSO E R i raeraria 28,00 060107 e e A S 30,50 0O X-COM Terror z Glebin................. 84,00 O QUARANTINE ..........ccoverivirnnnnnn, 78,90
O F-15 STRIKE EAGLE 3 ... 01,00 [ OVERDRIVE . cnensisincnsinnsecna D00 O RETRIBUTION.......ccoonvevnirurssnenes 91,00
O FAG o rrim it Y 8,30 01 PACIFIC STRIKE..........oorore.. 67,00 PC-CD ROM zt, gr O RISE OF THE ROBOTS..............103,00
O FIELDS OF GLORY.........cccovvnvnenn. 61,00 0 PATRIOT.... R |1 | 11942 PACIFIC AIRWAR...............79,00 1 RGOTTIOH OPEN ..o 70.00
O FLIGHT OF AMAZON QUEEN.....72,00 O PIOT HKOW 1539 w2 ﬂﬂ [0 3D ATLAS.......cciininiinnies 143,00 1 SLIPSTREAM 5000 ........c.connnennses 83,00
CNFRONT LINES .. it 58,00 R RS T ot e et s i 30,50 [0 A4 NETWORKS ......o.coneccmrancnrans 128,00 0 SOCCER SUPERSTARS.......cc... 69,00
0 FURY OF THE FURRIES ............. 52,40 O PRIVATEER............covuivernmmminerisen. 73,20 0 ACROSS THE RHINE................ 134,00 0O STAR CRUSADER........................ 80,50
OFITUREWARS. ... 24 40 O QUARANTINE ........oocoviiiinns 69,50 0 ARMORED FIST ......ccovrvenssnenenens 135,00 00 STAR TREK TNG ... eenrenns 152,00
RPE S| T e A e 92,40 O QUEST FOR GLORY 1................ 30,50 LV ASTERDL. st et 00 LS TRIKEMRSS: o i 132,00
00 GRAND PRIX UNLIMITED............29,50 O RALLY CHAMPIONSHIPS ........... 34,50 [0 BIOFORGE ..........cconismrsmsnerernensee 105,00 J SUPER STREET FIGHTER 2T...94,00
O GUNSHIP 2000..........ccoonsmrmmierreres 30,50 CITRAMPART oo s Lt A 18,3{5‘ 0 BLOODWINGS .........coocevevnrinnnn.. 134,00 0 SUPER STRIKE COMMANDER...48,00
OHAND OF FATEPL ...covvvniscionns 67,00 £ RETRIBUTION.......cocccviiivisnienn: 95,00 CIBUREALAS ..ottt i 85,00 O TERMINAL VELOCITY ......coeeueee 134,00
O HANNIBAL PL.........coooeeeeeerseereans. 45,00 0O RETURN OF THE PHANTOM......61,00 O CIVIL WAR... .......BB,BU L1 TEX ... ceeeenea 115,00
O HEIMDALL 2.....ccovirernnensnnnsnensni 7,00 O RICK DANGERQUS 1.....ccvviivn 14,60 O COMBAT AIFI PATHIJL ..109,80 O UFO; ENEM‘T‘ UNKHDWN .......... 103,00
O HIGH SEAS TRADER...........ccuee 54,50 O RICK DANGEROUS 2................... 14,60 0O COMANCHE ... 61,00 O ULTIMATE BODY BLOWS. ............. 84 00
F1 HIRED GUNS .. i sanss: 36,50 O RISKY WOODS...........ooiviieinn 18,30 2 GDHHAHD!:DOHHUEH .......... ..145 ,00 EFUNIVERSE sl 00
O HUMANS 2. i 36,50 [0 ROBINSON'S REQUIEM............. 56,00 1 CRUSADER - NO REMORSE ...134,00 [0 US NAVY FIGHTERS......c.ccouunnssess 100,00
O IMPERIUM GALACTICA............... 19,00 ) ROBOGOD st 14,60 O DAEDALUS ENCOUNTER......... 134,00 O WING COMMANDER 2................ 48,00
O INDIANA JONES ACTION............ 14,60 ENROOSTER o ammma s L ogit S 2950 O DARK FORCES...........cooeeeieminne 180,00 O WING COMMANDER ARMADA ....67,00
O INDYCAR RACING.............cooneee. 56,10 O SABRE TEAM.......coooonmviviiiirnninn: 46,00 O DISCWORLD ... ...100,00 0 WOLFPACK.... ek, 00

RN 145,00 O SCOTTISH OPEN..........ccooeoneninns 57,00 U DR DRAGO'S H. CHASE ..129,00 O WORLD CUP ‘!‘EAH EH {4 gry} ..... 91,00
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ULTIMATE znaczy najlepszy, FO-
OTBALL - to oczywiscie futbol ame-
rykanski. Sama nazwa zacheca
wigc do siegnigcia po nowa gre
sportowg MICROPROSE. Czy jed-
nak nalezy wierzy¢ reklamowym
chwytom? W tym przypadku tak! UL-
TIMATE FOOTBALL jest to nic inne-

go niz se-

quel do

NFL CO- twoscig prowadzenia rozgrywki, to

ACHES oferujg rzeczywiScie emocjonujaca

CLUB FO- walke z komputerem (lub z kolega —

OTBALL takze przez modem), mozliwosc

opisywa- wczucia sie w atmosfere boiska

n e g o i przede wszystkim wyzwanie dla

w SS'10. sprytu i inteligencji gracza.

Kazdy kio ULTIMATE FOOTBALL jest gra

mial przy- mieszang,  zrecznosciowo-strate-
s jemnosc¢ giczng. Mozna w niej zarowno kato-

pogra¢ w NFL CC. Z pewnoscia nie
potrzebuje juz dalszych zachet.

RZUT MONETA

Futbol amerykanski jest by¢ moze
trudny do zrozumienia, ale za to nie-
zwykle widowiskowy. Szczegodinie
polecam go graczom Z Zzacieciem
strategicznym — kazdy mecz jest bi-
twa dwoch zespoiow, w ktorej raz
zwycieza silniejszy, a innym razem
sprytniejszy...

Sposrod wielu gier futbolowych
(np. UNNECESSARY ROUGHNES,
FRONT PAGE FOOTBALL, NFL'95
patrz SS'11) zardwno ULTIMATE
jak | jego poprzednik NFL CCF wybi-
jaja sie na plan pierwszy. Mimo, ze
nie gorujg nad konkurentami ani
dzwiekiem, ani grafika, ani nawet ta-
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PIERWSZA KWARTA

Nowy football z MICROPROSE
jest oparty w wielu punktach na
sprawdzonych wzorach z NFL CCF,

ma juz wigc tak biyskawicznych akcii
jak w NFL CCF, trudniej jest tez zdo-
by¢ wysoka przewage punktowa.
Z drugiej strony, nieco fatwiej teraz
sie broni¢, choé i tak komputerowy
przeciwnik moze sprawic ci niejedng
niespodzianke.

PODSUMOWANIE

Jesli jestes fanem futbolu amery-
kanskiego, a nie odstraszaja cie stra-
tegie czy managery, jest to gra w sam
raz dla ciebie. Gra nie jest prosta, ale
po zrozumieniu logiki dziejacych sie
na boisku wydarzen, oferuje ci fascy-

= .?" ES B 2, i S
r = e e '3 .
3 | i#‘ir_:i:! *.f*h“—‘ =
.._'ll;..‘q,rf_.-:'_#_f _.'__-_F..-l-'_.-_.E':Fl.'-‘r 3

o= : - “J-‘

- g:‘ =] ="
o S8 S _1__:1' 11" o

S e

lI |.|

KILKA PRZYKEADOWYCH ZAGRAN
1) Bieg z pitka (najprosisze zagranie)

wac joystick jak i szare ko-
morki. Mozna takze grac
wylacznie jako trener:
opracowujgc taktyke, ze-
stawiajac skiad. Wielka
los¢ parametrow, charak-
teryzujacych poszczegol-
nych zawodnikow i duzy
zakres swobody dziafania
pozwala wrecz okreslic
ULTIMATE jako sporto-
we... RPG.

2) i 3) Biegi z pilka
4) Podanie (przykiad) @@ @&\ @® @i
m———p- - bieg z pitka
£ o _} bieg | oddanie piiki do innego DEL.‘
zawodnika :

m—eeed  blokowanie przeciwnika

= rzut (podanie) pitki
(B — quarterback (rozgrywajacy)

AB — runningback FB RB
FB —fullback . ’ . .
TE  fight anic Najprostszy bieg 7 pitkq. OB wrecza pitke

WHE — wide receiver

® @ ® @ @i

FB

Biegi 7 pitkg: po skrzydle i srodkiem. FB jest
dodatkowg ostong biegngcego RB.

RB, ktory rzuca sig w tlok na Srodku boiska.

Przykladowe rozegra-
nie podania. Rozgrywa-
Jacy moze rzucic pitke
do jednego z czterech
odbierajgcych (chociaz
w grze wybiera sig
tylko dwach).

Ten sam engine, Z nieco poprawiony-
mi algorytmami gry i kilkoma nowymi
elementami menedzerskimi uzupel-
niony zostat 0 znacznie lepsza grafi-
ke. Mimo wykorzystania jedynie pod-
stawowej rozdzielczosci (320x200)
przebieg rozgrywki jest catkowicie
czytelny, a powiekszony zasob ru-
chow zawodnikow rzeczywiscie robi
wrazenie naturalnosci. Dodatkowym
plusem jest, ze gra chodzi tylko tro-
che wolniej od swego poprzednika —
nie musisz zaopatrywac sie w Pen-
tium, choC z drugiej strony, niestety,
386DX/40 przestaje juz wystarczac.
W trakcie rozgrywki od razu czué
poprawione algorytmy. Gra lepiej od-
twarza wydarzenia z rzeczywistych
boisk. Padania ani wykopy nie sa juz
tak blyskawiczne jak wczesniej. Qu-
arterback potrzebuije czasu, by doko-
nac przegladu pola gry, a w wypadku
zagrozenia wyrzuca pitke na aut. Nie
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nujacy pojedynek na umysly. Tworze-
nie wiasnych zagran, wymyslanie no-
wych zaskakujgcych atakéw i obron
dostarcza rozrywki na diugie tygodnie.
Odsylam wiec do opisu NFL CCF
z 55'11 oraz do artykutu w KGB (réw-
niez SS'11). Odlotowego grania zyczy
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6 czerwca 1944 r, jest“‘
czgsto spotykana w grach planszo-

+ wych:i komputerowych. F'rawdupo-
S dobhie Anglosasi do dzis nie moga
= SrzyC, co wtedy zrobili. Ich boha-
“Nerstwo i wola walki przemsly naj-

skrytsze marzenia. Czyz nie wypada

w takim razie po tysiackroc uwmcz
ni¢ takie zdarzenie?

Przy przewadze 4:1 w dyw:z;ach |

okofo 33:1 w samolotach alianci
zdecydowali sie zaryzykowaé ude-
rzenie. Dzieki Bogu, Hitler nie rzucit

na nich swych dywizji pancernych,
W przeciwnym wypadku na pieciu .

plazach, na ktérych desantowali sie
sprzymierzeni, ‘mozna .byfoby utwo-
rzy¢ muzea sprzetu aliantow. Tak
sie nie stafo i dzielni smakosze coli
| czekolady rozpoczeli podbdj Euro-
py, na razie militarny, a pozniej kul-
turainy i ekonomiczny.

Rok temu ukazala sie gra Eda
Grabowskiego pod tytutem D-DAY.
Takg sama nazwe nosi tez powstata
dwa lata wczesniej gierka, nieco juz
dzi§ prymitywna, wydana przez fir-
me LORICIEL, a w zapowiedziach

e g s

_“"‘!41 , q
__JE.:}L JiJ_j
. Swiat stoi na krawedzi zaglady:
Zapasy surowcéw zostaly niemal
'wyczerpane, a zatrucie Srodowiska
~osiggnelo stan krytyczny. W tej sy-
; ‘tuacji wytezona praca doradcow
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rzqdnquh Z cafagu éwrata
data tylko jedng odpowiedz:
nalezy - wytypowac¢ cztery |
Spotki energetyczne,  ktore
zajmg = sie wytwarzaniem
1] energii dla gingcej
X ludzkosci.

;l ‘? O, B GEO-THEAMAL Fliref Fire Scientints ]EE!EH
"—W—rm WAVE E % Z czterech poten-
TiumL #LH?H NE | s ¢ 124 tatow energetyki
Wonking 140 musisz zapewnic
= NUCLEAR REFINERY el o= 3 e
j HEP 'l— GENEFIATOR Clmif i3, W0 éWIEtU WYE!&TGZEE
ln-u “h e Ditect Heat Cheiig- 1321 . ja.ca ilﬂéé EHEI’QH
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- W.D-DAY gracz moze pocwiczy¢
san-
tem spadochronowym, walkg czof-

.- géw lub piechoty. Dia poczatkuja-
. cych strategow lub zabijakéw ze
Strzelanin gra ta dostarcza wielu

emocji. | wszystko w jednym pro-
dukcie. Po przecwiczeniu misji
mozna skonfigurowaé rozgrywke:
wybierajgc nazwisko dla swej sza-
cownej osoby, deklarujgc udzia
w poszczegdlnych bitwach, decy-
dujgc sig na opcje dotyczaee Niem-
cow, wpfywu wiatru na desant itp.
Nie - pozostaje nic innego jak
przejs¢ do samej operacji Qverlord.
Sterowanie jest bardzo prﬂsta I przy-
jemne. Zajgczek prz}f pigszaicze S,
mozna obejrzec. teren; pos f zukac

LESL OFFERED

Lape e .i.r —1"1' Mo
e il F

Sureey L Pardmedrd £ agmg ol
Arep Ao

do przeiyci'a. Twoje podstawowe

zajecie to poszukiwanie zZrodet | na-
stepnie pozyskiwanie energii. Na
Zrodta pradu natykasz sie co krok,

morskie, a takze bardziej tradycyjna
surowce — wegiel, ropa naftowa czy
pierwiastki promieniotwércze. Najle-
piej wykorzystywaé ,czyste” surow-
ce, gdyz kazde, najmniejsze nawet
_ zanieczyszczenie Srodowiska jest
niemile widziane.

mogg to byc: wiatr, sforice, plywy

Zwyczajne- |

miejscowosci, przyblizyé lub oddalic
mape, poczytac raport o ogdinej sy-
tuacji. Rozkazy wydaje sie klikajac
na flage oddziatu i wybierajgc miej-
scowosc¢, do ktorej ma udac sie da-
na jednostka.

Gdy dojdzie do walki, komputer
raczy nas o tym poin-
formowac. W sytuacji,
gdy nie bedziemy
mieli zaufania do swo-
ich dowodcow moze-
my ich poprowadzi¢
do walki osobiscie.

Ale uwaga, nie ma nd*

caly nasz nd@ P
legnie .  (jaki§™
W programie).

Bﬂ[n wanie ce-
low jest proste, wystar-
czy |

glada z desantem — na szybl-cii’ﬁ
komputerze g % zrecznosciow-
ka. Trzeba ac spadochro-
niarzy w bok, pozniej szybko w dot,
Zeby na siebie nie powpadali, a tuz
przed ziemig znowu zwolnic.

Gdy dochodzimy do boju pancerne-
go, w pewnym stopniu przenosimy sie
w Swiat gry CAMPAIGN 2. Obraz

3D calkiem udanych Shermanow i sta-

Sy U

Droga do zwyciestwa nie jest pro-
sta. Ziemia podzielona jest na szereg
regionow, ktére bedziesz musiat ko-
lejno zaopatrywac w energie. W kaz-
dym z nich ‘mozesz budowaé elek-
trownie lub tez przesyta¢ nadwyzki
pradu z innych miejsc. Oprocz budo-
wania, wazny jest takze rozwoj tech-
nologiczny - kolejne wynalazki umoz-
liwig ci pozyskiwanie coraz wigkszych
lloSci energii oraz obniza koszty zwig-
zane z budowg elektrowni.

Dziwne jest, Zze gra o tak w sumie
prostej fabule i niewielkiej ilosci para-
metrow, tak bardzo obcigza procesor
| zajmuje hektary dysku. Zaawanso-
wani stratedzy raczej nie beda z niej
czerpac wiele przyjemnosci, ale dia
poczatkujgcych mozZe ona staé sie
sliczng zabawka na diugie tygodnie.
Niestety, interfejs uzytkownika jest
w kilku-miejscach niedopracowany
| Zeby zatrudni¢ np. 1{}0 naukowcow
(nic  nad- [

go) trzeba |~
k[ll{nﬂﬁ“ my- | Scat Fowcs st ol 2 Tesrit

Ay rendird e




- w TRANSPORT TY-

Poszukujemy
dystrybutorow
na terenie catego kraju.

tyczne cele — bunkry, czoigi,
miny. Sterowane klawiszami [ ===
numerycznymi czofgi, po- | 7
przez calg game F1-F6, |
strze[ajq, jezdza i przy nkazﬂ
niszczg przeciwnika. Tutaj nie |»
ma zadnego problemu. |

ka. No, czasami dla odwrdcenia
uwagi dobrze jest tez wyslac jakie-
gos strzelca aby narobit szumu.
D-DAY to w sumie prosta, dzi$
rnnza nawet prymitywna gierka, ale
vartc w nrq pnraé aby zasmako-
ategicznych, bo-
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W ofercie ponad 800 tytuiow!!!
Amiga, Amiga 1200, Amiga CD32,
m’ m‘cn, 0'64---

1‘“Li:lw‘
Walka piechoty to hatomias
ste szachy. Zazwyczaj mamy-kilku
zoinierzy, z ktérych jeden )Sa-
zony jest w mozdzierz. To piekielna

HAROLD’S
MISSION

bron  (kult mozdzierza widac Ponad 100 lokacii
u Ameryi(annw rowniez W grze bogata oprawa '
TANKS). Ten jeden.Zoinierz, spryt- dzwiekowa
nie wyknrzysmjﬂc Zﬁﬁlnny (uwaga wiele humoru
czasami trzeba sig¢ bardzo pilno- 10 dyskow ’
wac, bo nasz hero wybiera droge plakat :
pod Kulami wroga), rozbije ‘%ﬂfszyst — to wszystko
kie bunkry, nieruchome czofgi gwarantuje
| bezradnych piechuréw przeciwni- znakomitg

- - e zabawe
sza. To juz wystarczy, by w ramach gi?ncg:nﬁle

0szczedzania sprzetu niekoniecznie
nalegac na granie.

...KRYTYK SIE NIE BOI

Na komputerowym ekranie PO-
WER HOUSE prezentuje sie wrecz
§licznie. Kolorowe obrazki w pod-
wyisznnaj rozdzielczosci, piekna
mapa z mnostwem interesujacych
detali, przyjazny interfejs uzytkow-
nika — wszystko to zacheca do gry. | : |

s Niestety pod siebie nie wplywaja. W sumie PO-

IMPHESSIONS.%

PC Winc
SVGE

STRATEGIA

wieczory

w GO Amiga1MB Cena 51,20 z1;
= Wkrotce wersja na PC

2.
pra VAT

btyszczacym
opakowaniem nie
kryje sie nic. Bar-
dzo prosta roz-
grywka sprowa-
dza sie jedynie
do  budowania
elektrowni, na-
stepnie liczenia
przychodéw, bu-
dowania nastep-
nych itp. Brakuje

WER HOUSE to przecietna gra
ekonomiczna o cienkiej i nieprze-

konywujacej fabule. Pomijajgc juz
prostg historyjke, gra w czystej po-
staci prezentuje amerykanskg dro-
ge do socjalizmu, tzn: wolna konku-
rencja — tak, ale ma sie rozumiec,
pod catkowitg kontrolg panstwa.
Niech blogostawi was Bog, prezy-
dent Clinton I terrorysci z Greenpeace.
; Pejotl
Autoryzowany dystrybutor: MarkSoft

ALIEN

BREED 3D
Gra, na ktora

wszyscy czekali —
16 dynamicznych
trojwymiarowych

_ jakiejkolwiek kon- Zapowiedz listopad/grudzien'95 poziomow,
kurencji, np. walki cenowej czy [T wiele typow
konkurowania jakoscig usiug. By¢ broni do wyboru
moze to skutek zbyt duzej ilosci po- | WCIgz
znanych gier, ale POWER HOUSE rosngce
pozostawito mnie zupeinie obojet- napiecie.

nym. Gra nie potrafi wciagnaé, na-
rzuci¢ klimatu, zbudowaé atmusfe-
ry prawdziwej i

I et

rywalizacji - |f
plekna nhrazlﬁ ,-,
nie
0 j_akﬂscl gry L
strategicznej. Rozgryw-
ka toczy sie jak

COON, gdzie dziata-
nia poszczegolnych
konkurentéw nijak na

Amiga 1200
Amiga CD 32

skr. poczt. 114
tel. (0-22) 663-93-90, fax (0-22) 663-92-98

Cena 115,00 zf;
Cena 119350 zZi:

Nawigzemy kontakt z autorami poliskich programow.
Podejmiemy wspoiprace ze sklepami komputerowymi.

ul. Lipinska 2, 00-968 Warszawa 45




Jesli jestes znudznny symulato-
rami. wojskowych - ‘maszyn bojo-

wych, bombardowaniami i walkami _

mysliwskimi; jesli kochasz mafe
zwinne samoloty smlg‘rowa I nie
mozesz juz patrze¢ na wielkie gy—

czgce maszyny... Moze mterasme‘

cie akrobacja powietrzna. Moze
chcesz wiedziec¢ co to jest wywrot
szybki, a  dokfadniej pdéibeczka

szybka autorotacyjna, ktora koriczy: -

sie przejsciem do lotu zwykiego

polpetla. Czy pragniesz wiedzieC

jak taka figure i wiele innych sie wy-
Konuje, a nawet wykonaé je sam?
Czy interesujg cig prawa fizyki
okreslajgce zachowanie sie¢ samo-
lotu w powietrzu? Jesli jestes wiec
mifo$nikiem takich symulatoréw
~i chciafbys poznaé gre, kt6ra trakti-
je temat bardzo nowatorsko, powi-

ga: g
Predl-msr: (max): 385 Km/h

Predkosc -
wznoszenia: 1150 m/min =

Moc: 360 KM e

\ .

: e %

niefies zagraé we FLIGHT UNLIMI-
TED.

"FLIGHT quumTEmest gﬁ .

szablonowg. Projekt Zzrealizowale
firma LOOKING GLASS TE

LQGIES; kidta mw'mﬂ-‘ -_

L‘:Ie udzial w- reahz acji takich hitow
1ak ULTIMA MNDERW@FILD
i SYSTEM SHOCK. %&ﬁnak FLI-

GHT UNLIMITED t&mgm Spo="
s6b_debiut — jest to_gra wydana .

- przez nich samodzielnie, a przy
tym pierwszy symulator Iotnmzy te]

firmy. Trzeba przyznac, ze jest to.,

debiut w peini udany.
FLIGHT... jest symul_ataram,
w ktorym nie ma powietrznyeh poje-

dynkéw, nie ma misji, celéw, odpra-
wy,wyboru uzbrojenia — nie dziwne

skoro gracz ma do dyspozyciji kilka
samolotow  akrobatycznych, a na-
wet szybowiec. FLIGHT SIMULA-

~TOR udowodnit, ze nie tylko symu-

latory - wojskowych maszyn moga
Sie sprzedawaé Jednak FLIGHT
~UNLIMITED oprocz faktu, ze lata

sig samolotami cywilnymi. niewiele
‘ma_wspolnego z FS. Prﬂ;aktanm-
LGT skupili sig na dotychczas pomi- -

lanjfiﬂ @gaﬁntaniu = a&!gmbanu

c@,w,g akg.

na;yleksz,ejémby elementéw wply-
- wa
slowy, starano sig, by to ﬂn dzieje .
sie na ekranie ndpﬁwiad otemu

| ﬁadgkbér'; (Max):
Predkosé
wzZnoszenia: 810 m/min

260 KM

kun‘ii'akrnbac

‘Wiazkowa
W szczegoinosci. czesci opisujgee
dlaczego w ogéle samolot lata i jakie
- prawidta rzadza -maszyna smiﬁin'gga = _.ﬂnneasqr&ine ciekawe trasy. Szt;ze-
Znajdujaca sig"w powietrzu. Tutaj.., rze powiem, ze ta-opcja nie przypa-

“na prawdziwy Iot. Innymi. & Ja

naprawde dziafoby sie z samolotem
w prawdziwym Swiecie w okreslo-
nych warunkach. Poza tym pewne-
go smaczku dodaje-dosc ekscen-

tryczny charakter cafoé{:i. “an

I 0 CO CHODZI? o

Agtmzy gﬁr pustanuwm stworzyc .
prog fam, Kto {r_xy um&zlfﬁ"!by mito§ni-
1

nie suchyrﬂ'f‘ I‘bléw w zamszu dnma-
wym. Oczywiécie FLIGHT UNLIMI-
TED nie zastapi kursu pltﬂfazu ale
naprawde moze pomocgo’ ukonczy€:
‘Wstepem- teoretycznym jest obo-

lektura p,gdr%czmlsa

nalezy sig pochwata autorowi ksigz-

_ ki, ktry w przystepny-sposdb wyja-
Snia najwaime[sze reguly iproble=

my, Prawdziwym maniakom symula-
¢ji polecam wycieucz&’@ po lekture do~

owa zajmujacg sig problematy-.
ka lotu,. np. ,Encyk ie. Lotnic-

iLWyQawnmhua- ukowo-Tech-
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% Hhile UOptons  Stall Dulies Planning Fhase

Obecny ‘okres zapasSci w grach strategicz-
nych jest dobra okazja do porozmawiania o ja-
: kosci i wygladzie dotychczasowych produktow.

: Jakze :::g:t'n w .reklamach i1 recenzjach wy-
b chwalane s3 gry o pigknym wyglgdzie czy nie-
' samowitych animacjach. W oczach mienia sie
obco brzmigce stowa typu: ;interaktywny” czy
smultimedialny”. Czy jednak grafika SVGA lub
gigabajty sampli stanowia. o jakosci gry strate-
gicznej. Komu wierzyé? Czy rzeczywiscie do-
pieszczone produkty typu ZEPPELIN, PATRIOT,
POWER HOUSE doldnun starsze, na pierwszy

- rzut oka nieatrakcyjne gry, jak WAR IN RUSSIA,
HARPOON, NAPOLEONICS, CONFLICT IN VIET-
NAM? Czy czasem, w pogoni za klientem, nie za-
gubiono gdzies sensu, wiernosci symulacji, ory-

» ginalnych pomysiow starszej generacji gier -
'y » Inadrabiajgc wszystko megabajtami obrazkow?

e
L J

t »  Wokot tego szeregu nieporozumien i przekia-
ot ...'fn ; toczy sie nasza dyskusja...
Nt 3 N
' v

. .Eﬂger Istniejace gry stratagmzne zawdziecza-
" ja swa nazwe wybitnej pomysfowosci ich tworcow.
Nie majg natomiast, tak naprawde, nic wspolnego
zZe strategig, ato z dwﬁch powoddéw. Po pierwsze
strategia to'$cisle okreslona czes¢ dziatan, o czym
kazdy kto zagladat do jakiejkolwiek encyklopedii
wojskowej moze sie fatwo przekonac. Po drugie,
- nawet jezeli uznamy, Ze za strategie nalezy uwa-
zac kazda gre, w ktorej wystepujg zagadnienia woj-
skowe, to tak nazywane gry majg z wojska tylko
watpliwej jakosci obrazki karabindw | czolgow.
Pejotl: Masz racjs,-. Nazwa tego gatunku jest total-
nym nieporozumieniem, O ile na Zachodzie mamy
JKriegspiel” czy ,Wargame”, w Polsce gry wojen-
ne wpakowano do jednego worka z handlowymi,
politycznymi, szpiegowskimi tworzac potworka
pod nazwa ,Strategia”. -
Berger: To co powiedziales jest w pewnym -

St o

2 giczna" - aby nadac tej dziedzinie wiecej

powagi, wymusic odrobine szacunku.
Berger: W pelni sie:z toba zgadzam.
Chciatbym poruszy¢ jednak co$ wazniej-

=+ szego. O ile_nazwa jest byé. moze naj-

istotniejsza dla purystow jezykowych,
mnie bardziej denerwuja inne elementy.
Przede wszystkim, przeniesienie tego

\E =il co dzialo sie naprawde na polach walk

¥ V for Victory - Wielikije Luki

- e | chodzie nie waziely: sie
| RN z powietrza, ale majg diu-
P ga tradycje, siegajaca co

| najmniej czasow Frydery-

| ka Wielkiego. W Polsce,

Y| poza paroma epizodami,

i ——1 wojenne niebyly popular-
ne. w puruémetych IEEEH'II Prusach, czy nawet w Rosji
carskiej, manewry lub gry w polu i na mapie nie byly

ani rozrywka, ani zabawa. Stuzyly konkretnym celom .

| 0 ile tak mozna powiedzieg, byly uprawiane przez za-
wodowych wojskowych w konkretnych celach, .Stad--
tez tak dobrze dobrane nazwy gatunku maja tam solid-
ne pudstawy | historyczne Zrodfa. Nie mozna wyma-
gac¢ by wkraju gdzie nie bylo takich azemlqcmrad;ccﬂ

kilku nastolatkow piszacych o grach byto w stania do-
e
Pejotl: Nie siegasz czasem zbyi gieboko? Nie

konaé Scistej klasyfikacii gatunkéw. ~ & “u"

trzeba bylo poszukiwan ‘historyczrych, by

oprzec sie na gotowym wzorze, wypracﬂwan}tm',.

w latach siedemdziesiatych.w USA. Byt to okres

szalonego rozwoju planszowych gier wojennych.

Dziwne wiec, ze nazwy ,,Wargarnes nie zaadap-
towano w Polse jako ,gry wojenne’. Zamiast fe-
go musimy famac sobie'jezyk opisujac gre jako:
Jtaktyczng strategie” czy ,strategie na poziomie
operacyjnym” co brzmi jak betkot szalenca.

Berger: Nie moge sie do konca z tobg zgodzic.
Gdy grywatem w-,Grotece” w gry planszowe, mieli-
smy liczne kontakty z Amerykanami, ktdre wskazy-
waly na znaczny udziat wojskowych i cywilnych spe-
cjalistow od armii w catej tej zabawie. Jest to potez-
na sifa nacisku i wiedzy merytorycznej, ktéra nie tyl-
ko wptywata na ciemnogrodzian ale | wypracowywa-
fa reguly gry. W Polsce tego elementu zabrakio.

Pejotl: Chyba z oczywistych wzgledow.

Berger: Nie mozna wymagac od bytych ofice-
row LWP (tak naprawde zawsze nazywalo sig to
WP) takiej wiedzy i wizji rozwoju, aby mogli oni
stac si¢ warstwg napedzajgcg. Po prostu nie ta
klasa.

np. w czasach saskich, gry -

Rl na komputer (po prostu czysta symula-
S cja) | dodanie takich elementow-zeby

Zwykly zjadacz chleba po trzech tygo-

dniach grania nie musial ogladac kosz-

marnego obrazka w EGA z napisem ,dzieki stary, faj-

“niesgrates, a teraz spadaj”. To po prostu rozbraja.
Pejoti:

| owszem. ZawartoS¢ niekidrych gier

wrecz obraza_inteligencje gracza, a zakonczenie
w stylu ;masz 10000 punktow” jest Smieszne. Jednak
ocena gry zalezy w duzym stopniu od podejscia: czy

‘traktujesz | ja ot jak zabawe w przesuwanie kwadraci-

kow czy tez oczekujesz realistycznego symulatora.
Berger: Dla jasnosci! Podzielmy problemy,
0 kidrych mowitem na dwie czesci i byc moze ‘le-

piej sie porozumiemy. Pierwszg sprawg sg zakon-

e e @

czenia gier. Ja naprawde nie oczekuje, ze w grze
znajde pare toméw Encyklopedii Brytyjskiej, ale je-
zeli wkiadam tony potu w gre, krzycze na rodzine,
obrazam kolegow nie mogac przejscjakiegos sce-
nariusza to nalezy mi sig rekompensata. Nieco tyl-
ko ratuje sytuacje piekno gry, sliczne obrazki. Nie
wiem, moze chce dosta¢ medal na koncu, albo ze-
by zadzwonit kios z BBN-u i powiedziat. ,Stary wi-
dzielismy cie, to co zrobites dla kraju byto wielkie!”.

Pejotl: Sa jednak gry, w ktorych znaczenie ma sa-
ma rozgrywka, a zakonczenie jest oczywiste: zwycie-
stwo lub porazka. Spdjrz np. na' WAR IN RUSSIA, czy
naprawde istotne sg statystyki zabitych? Podobriie jest
z NAPOLEONICS, GETTYSBURG, PACIFIC WAR.
Gdy wiesz co odtwarza gra, znasz okres historyczny

‘| potrafisz wezu€ sie w sytuacje, to znaczenie ma jedy-

nie przebieg gry, przezywanie swoich dobrych i ztych
posunieé oraz ostateczny rezultat; zwyciestwo lub kle-
ska. Wszelkie punktacje i wyniki sg juz niepotrzebne.
Berger: Pejotlu, nie rozsmieszaj mnie. Ty nie
chcesz spojrze¢ na fakty. Po pierwsze — dowodea
w prawdziwej kampanii oprocz [fascynacji rozgrywka
i ogladania skrwawionych Zofnierzy (super!!!) mogf na
koniec.przezyc orgazm w postaci zdobycia miasta, do-

stopniu prawdziwe. Aby miec pelny obraz sytu-
acji, nalezy dodac, ze nazwy wystepujace na Za-

Fields of Glory

kopania koledze poddajacemu sie, itp. To byto realne
zakonczenie. Kiania sie psychologia. Po dniach stresu
nadchodzito roztadowanie. A co ma gracz. ,Synku, jak
skonczysz to chodz na kolacje”. Auuuu... Po drugie ja
‘slowem nie wspomniatem o.jakiejs statystyce na kon-
cu. Prosze mi tu nie wyjezdzac ze swoimi projekcjami!
. Pejotl: OK!Kazda strategia MUS|.dostarczac pew-
nych statystyk, podsumowan itp: Inaczej nie mozna by
grac. Chcialem jednak powiedzieé, ze catkowitym nie-
porozumieniem jest gra ;na punkty”: Gdy natykasz sie
na szalenca, ktory opowiada ci jak-w JAGGED AL-
LIANCE zdoby¢ 10 punktéw wiecej, to czy nie czujesz
sie dziwnie? To co jest tak naprawde wazne: przezy-
cie pewnej przygody, sprostanie intelektualnemu wy-
zwaniu, doprowadzenie do wygranej, ‘czy tez zabawa
typu: ,Ja miatem 995 pkt.a ty tylko 994, lamerze!"?.
Berger: Zgadzam sie. Rozgrywka musi eddawac
realia, punkty Czy statystyka winny mieC znaczenie po-
mocnicze. Ale sam mowisz, Ze rozgrywka musi miec
wartosc.i wciggac. Aby to-sie stalo gra powinna przy-
ciggac oprawa, -zakoriczeniem, podsumowanhiem -

Pejotl: Zauwaz, ze
przez lata jedynymi grami
w Polsce byly: ,Chirficzyk’
| ,Bitwa morska”. Nikomu
nie zalezalo na upo-
wszechnianiu szerszej -
wiedzy  historyczno-woj-
skowej, wrecz przeciwnie!
Obecnie gra jest odbierana ~
jako co$ niepowaznego,.
nie wartego zainteresowa-
nia. Moze dlatego tak przy-
jat sie termin ,gra strate-
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wszystkimi Eiemmm naraﬂ- | anma'maimy 0 grach
- jak maja wygladac j bye abudowahe, bo tu mozna
co$ Zmieni¢ — a nie 0 Yragzéch i tym;ge nie sa dosko-
nali, bo nie rﬂzumtEjEI'hISIO{IIp‘Ty'|kﬂl|lﬂzq punkty. jak
w szachach czy warcabach, @ * %
Pejotl: Ale chyba $4m skrast Sig o zrrﬁemc: Cze-
mu innemu stuza,Moje Boje’sjesli nié.daniu gr&eﬂ;ﬂm

pewne] perspektywy na wydarzenia historyczne? Ale
. wroémy do gier.-Masz racje w tym, ze gry, @'Wlasciwie™ .
ich bﬂnrcy lekcewaza swoich odbiorcow. Shcznemtra. '
zzerajgce czasem polowe kompaktu, zachecajg do
kupna, zawartos¢ juz czesto niezupelnie pokrywa sig-
Ze sloganami umieszczonymi na pudefku, natomiast

zakonczenia sg wrecz zenujgce. Zamiast zachecac do
zagrania jeszcze raz, czesto obrzydzaja gre. Np. gra
w UFO byta fascynujaca do momentu lotu na Cydonie
— zakonczenie gry, chociaz nie takie najgorsze, pozo-
stawialo pewieh niesmak.

Berger: Wiasnie.” | od poczatku staram sie ;}oru-
szyn tu dwa elementy:-zakonezenie gry i sama gra —
jej budowa, zawartos¢, interfejs. Powinnismy, " przy
zgodzie, ze co$ z tym trzeba zrobic, zastanowic sie juz.
nie ,czy?" ale ,jak?" — zmienic, zeby bylo dobrze. Gra

ma speinia¢ kilka zadar): podniecic gracza po to by za- -_

siadl na diuzej przed ekranem, jak juz usig-
dzle to czego$.nauczyé, pokazaé okres histo-
ryezny, a na koniec wynagrodzic zZa lata walki i po-
zostawic jakas pamiagtke — nie wiem, filmik, twoje
statystyki, czy cokolwiek.

Pejotl: Ach, mozna sobie pomarzy¢! Na pewno
powinna zmierza¢ w kierunku doktadnego odtwarza-
nia rzeczywistosei; cho¢ raczej nie w stylu INTERAC-
TIVE MOVIE. Zauwaz, ze prezentowana w grach
wizja wojny jest niezwykle uboga. Gra potrafi co. ¢
prawda liczyé produkeje nitow do czolgowych
pancerzy czy liczbe kucharzy w Kazdym roczni- 4
ku poborowych, lecz tak naprawde brakuje w niej
realnych problemdw. Brakuje ludzi — owej zbiuro-
kratyzowane] masy przyglupich generatow, obraca-
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(np. CIVIL WAR, D-DAY), bardzo zreszta popularne. Ta
«droga.powinny podazac gry wojenne. Swoboda strate-
"gm “samodzielne zaplanowanie bitwy, nakreslenie .
ie| caléw {zupetnfe inaczej walczysz, gdy naprawde.

wiesz mEﬂ] 1 mzegfanle Mnie osobiscie marzy sie jed-

nak — moze uznasz, ze ersatz tego typu gier — edytor bi-
tew z danej epoki (chocby TANKS i nadchodzace AGE
OF RIFLES). Moim zdaniem jest to juz typ gier dla bar-

dziej, zaawansowanych graczy, poniewaz odtwarza

_ Z/Wieksza dokiadnoscig pole bitwy (w grach dwupozio-

“mowych, ze zrozumialych wzgledéw, bedzie to nieco
zaniedbane) i mozesz wszystko rozplanowaé sam.
Pejotl: Wro¢ jednak do rzeczywistosci. Nic nie

stl-:_'azujﬂ na szybka rewolucje, jednak juz obecnie

jacych w gruzy twoje genialne pomysty. Sam pisale$ Mg«

juz o tym, Ze wojna to nie tylko starcie z przeciwni-
kiem ale takze z wiasnymi stabosciami, ztg strukturg
organizacyjna i podwiadnymi. Wiasnie wprowa-
dzenie do gry nudlagiynh graczowi ale samo- *
dzlelnych ﬂqvmdﬁuw r[lnglqby zdynamizowad:
gry wojenne. Takie pofaczenie ,strategii” £
| role-playing jest szansg did -
obu powoli juz kostniejg-
cych gatunkéw.
Berger:. Juz t:ns
takiego probljer -

sie robic. Nie- &
diugo ukaze sie ®
gra Warham- =S |
mer, W -kidrej R ol

moze. nie do e ff"
konca udanie, ale pOnaparse
jadnak oba gatunki pnchznnn Zgadzam sle. ze czynmk

i

ludzki byt porhijany da tej pory i'czas przywrécic rowno=

wdge migdzy maszyna a cZiowiekiem. Nie jest przeciez
tak, 2e lepszy czolg za kazdym razem wygrywa. Mnie
niepokoi cos jeszcze. Gry wmenne gdy odiwarzajg czy-
ste zdarzenie historyczne nie majg wiekszego sensu.
Istota dobrej symulacii jest stworzenie takich samych
warunkow wstepnych jakie istnialy W rzeczywisiosci

| danie graczowi zupefnej swobody dziatania. Problem
jest tu'w okresleniu warunkow podstawowych i pozniej-.
~ 5zej edycji w grze. Takie postawienie sprawy czesciowo
realizujg gry dwupoziomowe ~ strategiczno-taktyczne

naj-"

,.rawwamem zaczy-

downa mieszanka, kiéra za%ee.

SABRE TEAM. Bezposrednia
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naja cieszyc sie gry z po-
granicza. Strategia, klasyczny®
RPG i odrobina przygody to cu-
pewnita sukces UFO — ENEMY e
UNKNOWN. Na tej fali ptyna
takze X-COM (UFO 2), JAG:
GED- ALLIANCE, weczesniejsze

walka z wrogiem, mozliwos¢ zzycia =
si¢ z kazdym czionkiem oddziatu, znako-
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mita - -atmosfera zagrozenia sa pndstawq sukcesu

porownywainego z DOOM czy'MORTAL KOMBAT

w innych dziedzinach gier. Nowe pozycie z tego
- podgatunku ,strategii” sg. chyba najbardziej oczeki- .

wane: BEYOND SﬂUAD LEADEH RED GHOST
DEADLlNE e
Berger: Dndalb.ym ty jesznze wlale kontynuacii,
ktéra z pewnoscia doscigna obecne hity, Mam tu
na my$li zapowiadarne: CAESAR 2, WARCRAFT 2,
SETTLERS ' 2 oraz $wiezutkie .COMMAND &
CONQUER (DUNE 3). Wydaije sig, ze jest 1o jedy-
na drqga ktora pozwoli w}tchnwaé w tym kraju lu-
. dzi. majgcych pojecie 0’ sztuce wojen-
- nej, szanujacych — bez martyrologii -
historie i rozumiejgcych o co w zarzy-
- naniu - chodzito, przynajmniej dowdd-
com. Powroci wiedy, by¢ moze, temat
Z poczagtku rozmowy — klasyfikaci
gier, -ich “nazewnictwa, wykonania.

sie tez odbiorca, coraz bardziej wy-
ksztaiﬁony, Swiadomy swych .pra-
gnien i je egzekwujacy. Widze to...
 _ Pejotl: Niech ten przeblysk Jasnn
widzenia stanow wskazowke . dia
, "~ wszystkich . strategéw. - Zyczmy! sobie
c "N coraz Swietniejszych i jednoczesnie ta-
| iejszych ‘gier, ktore przyciagna do
fgatunku nowe rzesze graczy oraz pro-
- ducentow, tworzacych coraz wiecej
... howych pozycii.
4. Berger: Coz... Przygoda
Jjest przyjemna, lecz jak za-

l,[wazyl GulL-Ash  szybko

ety RYU, a strategia
z‘ym Lcrebie albo 'debila’ {szara

y), albo geniusza na miarg Bluche-
ra, ktdr; miat porodzi¢ stoniatko po-

mbl po kilku bitwach z qztowneklem
LC7 gn §nb|a I wam zycze!
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ke rm.‘:rki p@k&qa ‘od nadmiaru wie-
ete z francuskim zotnierzem. Tak to.

. @ l{ﬂﬂ!ﬂﬂiwfl:
- B_erger (w cigly) i P#jﬂﬂ e

Ab}' gry. sig zmienialy musi zmieniac |

. przemija {t mozna mie¢ - -

ryszcze na plauach-‘~ |
ak jak bohater ,Daleko
s sznsy”} po. mnrdabr--. |

| zostaje  co  najwyzej
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Co to jest Manga? W przeszio-
$ci na famach SECRET SERVICE
wykorzystywalismy kilka razy
probki Mangi. Raz byla to Manga-
okiadka, innym razem mangowy
plakat Cammy z SSF2T. Ale co to
jest ta Manga? Manga jest niesa-
mowita! Odlotowa, zupeinie nie
z tego sSwiata, mogaca wyrazié
wszystko: krew, przemoc, strze-
laning, tempo, potezne roboty
I niezwyciezonych bohaterow.

Z drugiej strony: sex, roman- :

se, sercowe i Zyciowe pery-
petie, a przede wszystkim
HUMOR. Mozesz w niej /=
znalez¢ wszystko co lu- /

bisz i zapewne wiele /
rzeczy, o ktérych nie |

.4‘||Lk;fu.iii'*
&7

Priss (i

1 Azusa (Ranmd
~ w tej historii
roi sig od takich panienek
(kadry z filmu)

N Dominion Tank Police — proveody policjantki

- I‘F

masz pojecia - nic dziwne-
go, ze Manga oddziatywuje
na wszystkich: od przed-
szkolakow po emerytow.
Co to jest wiec Manga?

To japonska sztuka komik-
su i animacji — fenomen, kto-
ry od kilkunastu lat zdobywa
coraz wiecej zagorzaftych fa-
now na cafym Swiecie. Za-
czelo sie od filmow rysunko-
wych funkcjonujgcych pod
nazwg Anime. Na poczatku
wiedzieli o nich tylko nieliczni
fani, dla ktorych zdobycie entej kopii
jakiegos filmu byfo swietem, zas zna-
jomy wyjezdzajacy regularnie do Ja-
ponii byt prawdziwym skarbem. Tak
naprawde jednak poczatkdéw nalezy
szuka¢c w latach osiemdziesiagtych
w Stanach Zjednoczonych, kiedy to

fan japonskiej animacji Carl Maceck
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Stowniczek
ANIME - japoniska animacja
CHARA - od angielskiego ,cha-
racter” — postac
KAWAII — stodziutkie, milutkie (np.
panienki) |
MANGA — japonski komiks
MECHA — mechaniczne obiekty jak
roboty, samoloty, statki
kosmiczne itp.
OTAKU —fan Anime
OAV/OVA - Original Animation Vi-
deo — Anime zrobiony
tylko na rynek video
SEIYUU - aktor podktadajgcy glos
w Anime

Porady dia poczatkujacego OTAKU

Jezeli interesuje cie kontakt z inny-
mi fanami, oto adresy fanklubow:

ANIME HASSHIN, najwiekszy fan-
klub na $wiecie — P.0.Box 391036,
Cambrige, MA 02139-1036, USA

C/FO, Najstarszy i najrozleglejszy
fanklub z Los Angeles — Carto-

1 jej czolgu 7 niebezpiecznie gruby lufy

wykupit prawa do trzech animowa-

nych telewizyjnych serii fantastycz-
no-naukowych: Macross, Southern
Cross | Mospaeda, z ktorych stworzyt
jedng serie nazwang ROBOTECH
| sprzedat ja do najwiekszych sieci te-
lewizyjnych w Ameryce.

Od tego momentu rozpoczat sie
wielki boom japonskie] animacii
w Ameryce, a nastepnie w Europie.
Robotech — The Macross Saga byt
dla wielu pdzniejszych fanow tego
nurtu pierwszym kontaktem z tym
niesamowitym swiatem.

PRAPOCZATKI

Jednak historia sztuki animacii,
a wczesniej komiksu w Japonii, sa
0 wiele starsze — siegajgce XVIII wie-
ku, kiedy to japonski artysta Hukosai

on/Fantasy Organisation, c/o Fred
Patten, Secretary, 11863 West
Jefferson Bivd, Culver City, CA
90230-6322, USA

BAY AREA ANIMATION SOCIETY,
Anime fanklub — BAAS P.0.Box
720244, San Jose, CA 95172-
0244, USA

Jezeli masz modem i dostgp do inter-
netu, to oto pare podpowiedzi:

Listy dyskusyjne (USENET):
rec.arts.Anime rec.arts.Manga
FIDONET: ANIME

World Wide Webs:
hitp://ww.cs.ubc.ca/spider/edm/
onds/Anime/artic/ntml
http://www.pavillion.co.uk/ashdown
Na kanatach IRC rowniez mozna ko-
go§ spotkac: #Anime!, #Anime,

L a e N, . L
A S [
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L | gdyz japonski rysunek i komiks (czyli

ukut dla okreslenia sztuki rysunku no-
we stowo z dwoch innych: MANGA, co
oznacza w wolnym tlumaczeniu ,nie-
pohamowane obrazy”. Cos w tym jest,

#Manga, #anim i czasami #nippon

chlopcow, dziewczyn, gospodyn do-
mowych, dorostych kobiet i mezczyzn.

Japonczycy to nardd rozkochany
w komiksach, a co za tym idzie chet-
nie ogladajgcy swoje ulubione posta-
cie komiksowe w wersji animowane.
Drugim powodem wielkiej popularno-
sci animacji jest to, ze jest ona o wie-
le tansza w produkcji niz normaine
filmy fabularne. W Ameryce wypro-
dukowanie filmu o budzecie kilku-
dziesigciu milionow dolarow nie sta-
nowi problemu. W Japonii sytuacja
jest odmienna. Kraj jest ,troche”
mniejszy, rynek odbioru réwniez, tak
w drodze do szkoly ale réw- . wiec automatycznie koszty nie
niez businessman w drodze do / moga byé az tak duze, jak w przy-

swojej firmy. Rynek Mangi jest /7. »7 padku fabulamych superprodukcii.
8 niesamowicie duzy i sze- Animacja jest tu perfekcyjnym roz-
roki w odbiorze, tak )"%/ 14/ wigzaniem tego problemu.

' ¥
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wiasnie Manga) sa peine dynamiki,
kontrastow | sg nadzwyczaj cha-
, rakterystyczne. W Japonii komik-
b sy tworzone sa nie tylko dla
dzieci i mlodziezy jak dzieje
sie to w innych krajach.
Czytanie Mangi nie jest
w Japonii czyms wsty-
dliwym dla osob doro-
' stych. W tym samym
autobusie ten sam ko-
miks moze czytaCc uczen

' | wydawnictwa te- / -
matyczne maja | / Tematyka Anime jest tak rozna jak
dzieci, ludzie rézne moga by¢ upodobania odior-
mtodzi / cow. Fani SF z zapartym tchem juz od
oraz do- ponad 12 lat Sledzg losy ludzkosci za-
| 'roéli. atakowanej przez obcych w coraz to
i B  Specja- nowszych filmach Macross Sagi po-
\ / jﬁ, : lizacja czawszy od pierwszej serii Super Di-
Y / idzie jed- mentional Fortress Macross, poprzez
. 4 / nak dalej, jej amerykaniska wersje Robotech,
7 wiec moz- Macross — Do You Remember Love,
" na znalezé¢ Clash of the Bionoids, Macross 2, Ma-
regularne cross Plus, a ostatnio najnowszg se-
wydawnictwa rig TV: Macross 7. AKIRA jest nato-
miast filmem kultowym dla tych, kto-

dla  miodych



Madoka
" (Kimagure

rzy lubig styl Cyberpunk. Dla nich przezna-
czona jest rowniez seria Bubblegum Crisis
o Tokyo XXI wieku, w ktérym panuje po-
nadnarodowa korporacja produkujaca roboty
podobne do terminatorow, zas cztery uzbro-
jone w specjalne kostiumy panienki staraja
sie Im przeszkodziC w opanowaniu Swiata.

Ci, ktorzy lubia opowiesci komediowe
| romantyczne, beda uwielbiali serie Urusei
Yatsura trwajacg przez 10 lat, dluga na po-
nad 160 odcinkow TV i 6 petnometrazo-
wych filmow kinowych. Opowiada o ksiez-
niczce obcych o dzwiecznym imieniu Lum,
ktora zakochuje sie (ze srednia poczatko-
W0 wzajemnoscig) w raczej mato atrakcyj-
nym chiopaku, ktorego obsesja sg wszel-
kKie, byle fadne kobiety. Na calym Swiecie
powstajg specjalne fankluby dla mitosni-
kow tej serii, za$ najbardziej zwariowani
okreslani sg mianem Lum-Lovers!

Dla tych, ktorzy lubujg sie w seksie,
przemocy, krwi | gwalicie, lekturg podstawo-
wa jest seria Urotsukidoji. Trzy swiaty: lu-
dzi, demonow i pot ludzi pot bestii maja sie
ZjednoczyC za sprawg hiesamowitej istoty
zwanej Cho-Jin. Nie wszyscy chca aby do
tego doszto, mimo ze legenda mowi, ze no-
wy Swiat bedzie duzo lepszy od dotychcza-
sowych, jednak final okazuje sie zaskaku-
jaco inny niz wszyscy mysleli. Fani sensacji
z checig obejrza natomiast serie Crying
Freeman, w ktorej ptatny morderca rzetel-
nie i dokfadnie wykonuje swoje zlecenia.

MANGA ZDOBYWA SWIAT

Anime w ostatnim dziesiecioleciu podbita
serca publicznosci na catym Swiecie. W Ame-
ryce pierwszym kontaktem z animacjg byt
Robotech, zas w Europie AKIRA - film, ktdry
w 1989 roku zdobyt nagrode na festiwalu
w Cannes. W Europie Anime jest coraz bar-
dziej widoczna. Anglia to bezapelacyjnie naj-
wigkszy rynek video. Rowniez we Francji Ani-
me Jest dobrze znana. Rynek video jest tam
troche mniejszy niz w Anglii, za to wiecej Ani-

me pokazywanej jest w telewizji (po *
francusku niestety). Duze grupy fanow
sg we Wioszech i w Hiszpanii. Anime
w Niemczech to wcigz nowose.

To co jednak wychodzi poza Japonie to,
tylko czeS¢ poteznego przemystu rozrywko-
wego. W Japonii Manga jest wszechobecna.
To juz nie tylko komiksy, ktore sa czytane na
ulicy czy w metrze. Mozna zauwazy¢ charak-
terystyczny rysunek na opakowaniach od
roznych produkiow, w grach komputerowych
czy materiatach reklamowych. W telewizji
przez caly czas trwa co najmniej kilkadziesiat
serii dla roznych odbiorcow. W sklepach
video mozna kupic filmy realizowane
tylko na rynek video okreslane
mianem OAV (Original Anima-
tion Video), zas w kinach poja-
wiaja sie co jakis czas wielkie produk-
cie takie jak AKIRA, Macross, Urusei
Yatsura Movies czy film, przy ktore-
go realizacji pracowafo 3000 ani-
matorow: Wings of Honeamise.
Nie wspomne tu juz o wszelkiego
rodzaju wydawnictwach jak czasopi-
sma, albumy itp. W samej Japonii istnie-
je potezny rynek pracy dla animatorow, ry-
sownikow czy ludzi podkfadajacych gtosy
w filmach. Za rynkiem komiksowym i video
podaza rynek zabawkarski. Figurki z ulubio-
nymi postaciami czy modele maszyn z filméw
sg chetnie kupowane przez fanow.

Na szczescie coraz wiecej japonskich pro-
dukcji ukazuje sie poza krajem Kwitngcej Wi-
sni. Coraz wiecej firm dystrybuuje oryginalne
japonskie produkcje, czy to z napisami czy
z dubbingiem. Rowniez czesciej daje sie za-
uwazyc ruch do zjednoczenia wysitkdw ja-
ponskich produ-
centow i zachod-
nich przedstawi-
cieli w celu ko-
operacji w pro-
dukciji filmow bar-
dziej ,strawnych”
dla przecietnego
zachodniego od-
piorcy. U nas
w Polsce powin-
ny byC juz do-
stepne oryginal-
ne kasety z Ani-
me. Kilka lat te- : : -
mu TVP pokazywata serial /f*'_
Zatoga G (Battle for Pla- '
nets). Obecnie Polsat
wyswietla serig Sa-
llor Moon, wypro- / .
dukowana / '
przez znang /
japonska /&
korporacje
telewizyjng
BANDAI; Polonia
1 wyswietla Ani-
me skierowa-

Copyryght by Steve Kyte

Lum (Urusei Yatsura)

raczej dla dzieci.
Miejmy nadzieje, ze w telewizji poka-
ze sie rowniez co$ dla starszych. Je-
dynie co mozemy zrobic to czekac na
rozwoj tego obiecujgcego rynku.
Sayonara Root-San
P.S. Jezeli chcielibyscie znalezé
w SS wiecej o Anime | Manga (opisy serii,
filmow, recenzje, przeglad gier mango-
wych), napiszcie. Czekamy na listy, zarow-
no te papierowe, jak i elektoniczne.
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