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SimCity 2000 - budowe miasta. W
1sport Tycoon nie mozemy jed-
® LBk stawiac wl.ai.my(h budynkow,
ile odpowiednio dziatajaca komu-
nikacja przyczynia sie do prawidto-
WEJOo rozZwoju miejscowosci,

Nie oznacza to wcale, ze Trans-
port Tycoon jest tylko mieszankg
kilku innych programow. Grd jest

AUTOREM GRY JEST CHRIS SAWYER,
A JAKOSC JEGO PRODUKC)I JEST TAK
WYSOKA, ZE MOZNA ZAD AC PYTANIE,
CZY OBOK SIDA MEIERA NIE ROSNIE
WELASNIE KOLEJNY WIELKI WSPOLPRA-
COWNIK MICROPROSE?

Jednym z najwigkszych prze- | bardziej zlozona niz jej poprze-

bojow strategicznych Micro-
Prose byl swego

czasu Railroad
Trzeba
byto

Tycoon

kilku
lat, aby po-
wstal  roz-
budowany
program
symulujacy bu- /
dowe sieci ko-
munikacyjno- ’
-transporto- ,
wej. Tym ra-
zem w
Transport
Tycoon
kierujemy
duzo wiekszym przedsiebior-
stwem. Oprocz linii kolejowych
dysponujemy transportem dro-
gowym, morskim i lotniczymn.
Transport Tycoon to gra strate-
giczna, ktora wykazuje pewne
Zwigzki z trzema wezesniejszymi re-
dlizaciami. Z gry Railroad Tycoon
wzieto system ekonomiczny, zroz-
nicowanie potrzeb transportowych
(nie kazda stacja placi za okreslo-
ny typ towaru). Z gry AlTrain —
graficzne przedstawienie poja-
zdow, metody wyznaczania punk-
tow docelowych transportow. A z

|

dniczki. A podobiernstwa muszg
wyste-

powac, po-
niewaz z roku na
rok coraz trudniej
0 naprawde ory-
ginalny pomyst.
Gra rozpo-
czyna sie w
1930 r, Przed
nami caly wiek cigzkiej pra-
¢y nad tworzeniem imperium, bo-
gaceniem si¢ i gnebieniem kon-
kurencji.

Transport
samochodowy

Od niego mozemy zaczad. Ko-
szty rozruchu przedsiebiorstwa,
zakupu jednostek... sg w tym wy-
padku niskie. Jednak takze zyski
nie naleza do najwyzszych — w
granicach 60 tys. USD z jedne-
go autobusu.

Transport  towarowy  jest
Znacznie mniej oplacalny, nawet

GAMBLER 3/95

TRANSPORT TYCOON

Panel kontrolnx

1. Informacje ogélne: data oraz wielkost funduszy

2. Kontrola gry:

A. Zatrzymanie akcji.

B. Operacje dyskowe, wyjscie z gry.

3. Dane statystyczne:

A. Przystanki.

B. Mapa terenu, spis miast, informacje o subsydiach

C. Ksiggowosc. Wydatki na budowe nowych linii oraz
przystankow, koszty pojazdow, rozruchu i reklamy. Wplywy z
kazdego typu prowadzonej dziatalnosci. Aktualne zadtuzenie |
ogolny stan finansowy.

D. Ogodlne dane o przedsiebiorstwie,

E. Wykresy statystyczne: dochod, wplywy, wielkosc przewo-
zow, wzrost/spadek w stosunku do wczesniejszego okresu,
ogolna ocena firmy | jej wiasciciela.

4. Wyszczegolnienie jednostek wszystkich typow
Umozliwia dostep do kazdego pojazdu. Lista zawiera upro-
szczone informacje finansowe - stan aktualny oraz zyski w
poprzednim roku.

A. Koleje.
B. Transport kolowy.
C. Statki.

W przy-
padku zlecen sub-
sydiowanych. Je-
dyne przyzwoite
dochody przy-
noszg opance-
rzone samo-
chody, prze-
wozace ko-
sztownosci
migedzy ban-
kami. Zyski

tez sg w

tym wypa-

dku  niz-

sze  niz P
przy tran-

sporcie pasa-
Zerow. Samo-
chody potrafig .zaplatac” sie
gdzies i jezazic w kotko, co zy-
skow raczej nie przynosi.

fragmenty drog
dia transportu

kolowego. Zyski jednak
takze rosng — nawet do 700 tys.
USD rocznie. Tuta] nalezy my-
sle¢ przysztoiciowo. Nawet w

' wypadku, gdy chcemy polgczyc
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B. Drogi
7 Y7 SR = BE DB T MR R i s C. Instalacje morskie
SN fe — &
£ £ = | JL_;mJ specyficznym typem

AL ol kg Q && przystanku” jest boja

uluur Selziiz !-./'
D. Porty lotnicze

A uiiluls s 1 . ; J = = E Drzewa
' 7. Kontrola ogdéinych
'_-‘1” | - 2 parametréow gry:
Crhiieuyar) . L. . L. - A. Muzyka i efekty

Mew Face Colowr Scheme

dzwiek., wybor ke lejnosci
odtwarzania utworow

D. Samoloty A. Przyblizenie 6. Tworzenie B. Komunikaty: powtdrze-
5. Regulacja widoku: B. Oddalenie nowych konstruk- nie ostatnich ;I,",r rmacji,
— - cji: wyburzanie, wybdr rodzaju wyswietla
niwelacja gruntu, tory i nych danych
tylko dwa sgsiednie miasta, tego typu znajdujq sie blisko sie- drogi, tunele, mosty, C. Parametry ogolne

warto wybudowac stacje o | bie, wartc pomysle¢ o rozpocze- zajezdnie, przystanki informacja o rodzaju
trzech torach i ciu dziatalnosci gospodarczej A. Koleje budynku i przynaleznosci
Jesli do miasta czy firmy. Opcje

graficzne: przezroczystosc

.uxry‘pmjk‘c)w, W budowli, nazwy miast oraz
ktorych, co stacji itp. Poziom trudnosci
prawda, gry. Opcje ogolne: rodzaj

nie ucier
pi sklad

waluty, odleglosc w
milach lub kilometrach

Nazwy miast: amerykar

'l skie, brytyjskie | niemieckie

nie drogi, przeprowadzenie linii
kolejowej i wybudowanie nad
nig mostu drogowego. Rozwig
Zanie to usprawni przewozy Ko-
lejowe — pociag nie bedzie zwal
nial przy wjezdzie na most

- - \

diugo- -
SCi peronéw co ~ o
najmniej réwnej dlugosci ~— \

pociggow obstugujgcych stacje zde- ~ —
(4 wagony - peron o diugosci | cydujemy sie
4). Podobnie, jak w przypadku | na inwestycje weglo
transportu kotowego, r'la_fwiek— Wo_e|ek[ryczna_ to powinnismy
sze korzyscl przynoszg przewo- 1 zbudowac przy elektrowni sta- | POCIq-

zy pasazerskie | cje 3x3 lub nawet 4x3, nato- | gu. ale zniszczo-

Kolej to jednoczesnie najlep- | miast przy kazdej z podigcza- | ne zostang samochody
szy sposob transportu towarow. | nych kopalni stacje 1x3. Diatego wszelkie skrzyzowania to-
Zdecydowanie najwyzsze zyski Koleje sq kosztowne takze z row z drogami powinny by¢ wie-

daje przewodz wegla z kopalni | innego powodu. Jezeli tory prze- ‘ lopoziomowe (most lub tunel)
do elektrowni. Jezeli zaklady | cinajg szose, to moze dojs¢ do | INng mozliwoscig jest wyburze-
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Transport morski

Do momentu pojawienia sig
szybszych statkow lepiej nie in-
westowad w transport morski.

Takze pozniej nie oplaca sie:yj-, F

powac wielu jednostek
skich. Zyski sq niewielkie
ba miec¢ szczeicie, a
gnac 200 tys. USD r
piej wybudowad W
i mostow kolejo
czyc sie ze statka

Sprawne zorga
portu morskiego
zachodu. Przy Sgal
Sclach musimy KOs
Znaczajgcych kurs
wypadku statek
w rejs dookola

Lotni

Najpierw mozemy budoweaed
mate lotniska 4x3, potem juz |

Dystrybucja v Pqlscg:, .
IPS Computer Group
02-916 Warszawa

ul. Okrezna*3

tel. 642-27-G6, 642-27-68
18X 0422768 o u % s':a

| dowiskowych

G2 o
f-,,w#rfwestyqe wielkiego forma-

tu: Od korica lat 60. mozna za-
rabiac¢ na jednym samolocie na-
wet ponad milion USD roczniel

' To juz prawdziwy biznes. Nie

warto zajmowac sig¢ sSmigtowca-
mi — w eksploatacji fgczag one
ow z zyskami na

sdmoloty mdjaite

dos¢, ze tracimywi
ny sprzet, jeszcze
nike na lotnisku, g

Awsze skutkuje.

Budowa duzych portow lot- |

niczych zwieksza wielkosc prze-
wozow oraz zmnigjsza prawdo-
podobienstwo  wypadku. Nie
mozna eksploatowac zbyt diu-
go samolotdw, lepiej zltomowac
starsze egzemplarze i zastapic je
nowymi. Niemile jest to, ze nie-
kiedy rada miasta sprzeciwia sie
budowie nowych lotnisk.

GAMBLER 3/95

przewozi¢ do lnnego banku

alhiska. Trwalosc srednia.

Przystanki

nalezy tgczy¢ - budowac obok
siebie lotnisko, stacje kolejowa,
przystanek autobusowy... Im
wiecej, tym lepiej. Dlaczego? ta-
czone przystanki kontrolujg wigk-
szy obszar miasta, co zwigksza
przewozy.

Nie nalezy sie dziwi¢, ze na
stacjach towarowych pojawiajq
sie ludzie, a na pasazerskich -

g 'g maud

adrat terenu dostarcza
okreslonego typu (wiele k
ow nie dostarcza niczeg

bszaru o zakiad prze

Pa przewozimy mieg-
dzy pobliskimi miastami, dalsze
linie s nieekonomiczne, Towa-
ry wozimy tam, gdzie za nie za-
placa.

Przedsigbiorstwa

Bank - gromadzi | dostar-
cza kosztownosci, ktore mozna

do transportu zadnych produk-
tow. Jest to chyba najbardziej
JArwata®  dziedzina przemystu.
Optaca si¢ inwestowac w linie
kolejowe prowadzace z kopalni.

Fabryka - przyjmuje zboze,
bydto, stal. Produkuje przedmioty
uzytkowe. Najczescie] zostaje za-
mknieta kilka minut (gry)] po do-
prowadzeniu linii transportowej!

Farma - specjalizuje sie w
| hodowli bydta i uprawie zbéz. Nie

towary. Kazd tanek ma
okr ekszy

by sie WZDOGACIC

przyjmuje zadnych towarow. Sto-
sunkowo trwale przedsigbiorstwo
Huta — wymaga rudy zelaza,

produkuje stal. Wydajnosc, w
wiekszoscl przypadkow, niska
Trwalosc zmienna.

Las — daje drewno, nie przyj-
muje zadnych produktow. Do-
sy¢ duza wydajnosc. Zaklad trwa-
ly, zamykany tylko w nielicznych
przypadkach.

Pm:hemh...jﬂg’z;xg
m@%ope na

oty uzytkowe.
ietrwaly dziat przemystu.
e inwestowac w stacje
, najwyzej w transport

we — prowadzag

. Wydaj
zmienna, zaklad srednio iy
Specyficzng formg szybu JEst
morska platforma wydobywcza
— przyjmuje pasazerow | poczte,
sama tez wysyla pasazerow

[mozna wres: korzystac
$miglowcel). rs
{"tu morskiego (tankowce].

Kopalnia rudy zelaza -
oferuje do przewozu rudeg, nic
nie przyjmuje. Wydajnosc racze|

Tartak - przyjmuje transpor-
ty drewna, produkuje przedmio-
by uzytkowe. Trwalosic tego dzia-
przemysiu jest dosy¢ wysokg

e ednia.

[ 10




— potrafi jednak byc¢ bardzo wy-
soka.

Podsumowanie

Scenariusz gry jest naprawde
dobry. Poczatkowo myslatem, ze
trudno bedzie mu cokolwiek z
rzuci¢. Jednak z czasem... G
ma jednq, naprawde powazfa
wade. W pewnym momengie,
gdy jestesmy na najlepszej dn
dze do ekonomicznego zawel

jednego wagonu (sicl).
paranoja...

Glos transportowca

I. W wypadku, gdy gramy z |
opcja niestabilnej ekonomii |
lepiej nie inwestowac w linie | 5.
transportowe. Wyjatkiem sg |
kop egla kamiennego. |

utaj lepiej po- |

e umocni,

e przyno-

Qe

nikiem |
jability |
mputer
M-
JU-52

"

sobie S
SSBr7Vszladotiisko. Najlepie) o | 6.
powierzchni 6x6. Mozna to
zrobi¢, kladac na wybranym |
obszarze tory. Wyglada to |
dosy¢ dziwnie, jednak teren |
ten stanie si¢ niedostepny |

Jjacego sie miasta_k
kigj inwestycji

Jednak, nawet jesli mamy
ich'kilka, nie powinny jezdzic¢
po linii wiecej niz trzy skiady.
Jezeli ktos nie wie, jak to po-
rzadnie wykonac, moze pod-
gladac¢ ,budownictwo kon-
kurencji” — rozjazdy to jedy-
na rzecz, ktorg komputer
tworzy z sensem.

Nalezy tak zorganizowac
przewozy, aby liczba pasaze-
row byla minimalnie wigksza
od liczby miejsc. Nie jest to
takie proste, gdyz proporcje
przewozow ciggle sie zmie-
niaja. Trzeba to

rnajacych wigcej niz -plec,
gora szesc, wagonow. Dziw-
ne, ale wigksze skiady pocig-

patrafia

DIZVEiesé

tadowanel - red.|.
Mozna nieco dolozyc konku-
rencji. Ich samoloty,
czy koleje sg poza naszym

zasiegiem. Jednak transport |

statki |

nej firmy? Nic prostszegol
Ktadziemy na wierzchu ka-
walek toru i... dziatka jest juz
nasza. Teraz spokojnie nisz-
czymy droge i samochody
konkurencji mogq sobie jez-
dzi¢ w kotko: od przystanku
do zajezdni i z powrotem.
[Mozna takze zrezygpowac z
budowy bezpiecz krzy-
zowan, gdy po dro-
dze nie jezdza nasze pojazd

- wtedy kazda katastrof,
i rzystankach

transportu drogo
lejowego do bui
lotniczej.

EpIg)

)

powietrzne,  s2czeqOINME

wypadku matego lotniska.

Wspaniale opracowano to-

| warzyszgce grze efekty dzwieko-
we. Kazdy typ pojazdu posiada

drogowy... Nic prostszego, ‘ inng charakterystyke, na przyktad

Jak odciac ich przystanki | za-

po odgtosach pracy silnika moz-

£ nowy model auto-
busu od staregol Towarzyszaca
grze muzykq jest przyjemna,
chociaz moze byC denerwujaca
dla osob nie lubigcych jazzu.
Znalazlem jednak kilka kawal-
kow”, ktore da sie przetrzymac.

Wymagania: PC 386 DX (re-
komendowany' 486DX), SVGA,
4 MB RAM, ok.'4,5 MB wolne-
go twardego dysku (tylkol),
mysz. Program obsluguje wigk-
szos¢ kart dzwigkowych.

Kczuk

! TRANSPORT
| TYCOON
MicroProse 1994

Strategiczna
IBM PC

wi
-

80%
80% |

® 0%

= 85%

o
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Komu sie nie podobala gra
Dune 2, ten niech sig przeniesie
na nastepne strony Gamblera i
nie zawraca sobie glowy czyta-
niem tego artykulu. Bowiem
Warcraft to program, ktorzy Iu-
dzie prosci nazywajq zrzynem,
plagiatem i scigga, a ludzie kultu-
raini | subtelni (jak nizej podpi-
sany) mowig o nim, ze jest in-

spirowany grg Dune 2. Zasa-

dy, menu, interfejs, cel i prze-

bieg rozgrywki sq prawie bliznia-
czo podobne. Tyle tylko, ze w
Warcraft nie walczymy w stechni-
cyzowanym Swiecie dalekiej przy-

syla-
my harve-
row na pola

szlosci, ale w basniowej krainie,
rodem z fantasy. Nie dowodzimy
pojazdami pancernymi i wyrzut-
niami rakiet, ale wiocznikami lub
rycerzami, Nie budujemy fa-
bryk i elektrownf, ale .&60
tartaki, kuznie czy o7 T
swiatynie. o r/ o
Nie po-

ORCS &
ZAGLADA

POSTANOWILEM Z
BOWIEM AUTORZY
GRE, KT
- STAJAC

Yé ICOMITET"‘ .
RCRAFT OB
BARDZ
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czasie ktorych nalezy
Zlecone przez dowaod
nie, Poczatek gry — to czyst
grzewka i zapoznanie sie 2
gramem, W pienwvszel mis
starczy zbudowac 6 farm Fko!
ry, a w drugiej — zlikwidowa

wszelkie wrogie oddzialy bawla-
ce na naszym terytorium. Dopie-
ro od misjl
wilasciwa

maga
Iwiek (ani gma-

oddztal%

sZachs(ludzkim
) sa :et dwie zab e mi-
nieco roznigce sie od pozo‘
ch. W ludzkiej misji dostajes.
‘Zadanie uwolnienia UWIEZIg,
nych robotnikdw | dopierg .
wrociwszy 2 almi mozemy roz-
pogza¢ budowe wlasnego mia-
sta. Robotnicy s3 czuj

ZdﬂbW sie r?«tniez na“mini-
mum samodzielnego mysle-
nia | zrealizowali scenariu-

bardzo odbiegajgce

stereotypu Dune 2.

jowicie,  istnieja zeni — skubani strazni ledy 3
3 tylko dostrzegq naszqiinterwen-
cje zaczynajg wycina ‘plen

S wieZniow, tywnej mi-

sfi orkow rmacja niege
inacze) - mamy do dm ‘

~armie, ktora bez wsparcia_go-
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BRONY ORKOW (W SKROCIE KOOR).
YLl SWE, RASISTOWSKIE PRZEKONA-
O UKONCZYC DOWODZAC LUD Z-

& PATYCZNYCH ORKOW.

spodarczego powinna zdoby¢ i Szczerze mowigc, kampanie
zlupi¢ miasto ludai. Jabinmtowe” (w lochach| niespe-
" Radze,nie omija¢ informacyj- cjalnie przypadly mi do gustu. Sa
nych wstepow do kazde] misji, 4 (zwlaszcza Kiedy gra sie
bo dowddca przekazuje czasami  ludzmi) | troche nudnawe. No, a
ne wiadomosci. Przez we wszystkich misjach rzadzi na-
takie wstepow udalo mi czelna zasada: przetrzymasz
sie przerzn 'ﬁdna z kampanii, pierwsze ataki i zdgzysz sie rozbu-
bo' zamiast,zdobyc i zachowac dowag, to nikt Ci juz nie podsko-
wigze przegiwnika (jak to miatem  czy. iscie od zasady tej sq
nakazane) 'z ardowalem jg  wyjatki, ale o nich pozniej.
katapultami-Ezniszczytem. .. Istnigje tez mozliwosc rozegra-
Oczywiscie, jak Duneé 2 nia pojedyncze] kampanil, gdzie
bywalto, kazda'misja P najpierw planujemy uksztaltowa-
ie] zlozona isskomplike nie terenu | liczbe jednostek wyj-
na niz poprzednie (Rl g] sclowyeh oraz wybieramy strony
w teorii). Dochodzg ™ n _ konfliktu | ie konura orkowie,
budowy nowyeh gmach
tecznosci  publicznej, |

: F‘Jzie _przeciw ludziom Iub orko-
caraz nowo ligjszych od

: drzeciWsludziom).
» v.
f ska ordz odk ‘ dziaty

Al

caoraz wigksaymi sila -
niej misji ‘ ‘stolice
i dwa mi lt »dobrze ob-

w#wane i strzezone.

™

Jednostki wojskowe 59 kiu-
czem do awycigstwa, bo tylko one

w ostatni pie rozgromig mia-
‘ v% Ale duze znacze- -

zlota), a oddzialu wiocznikow i
lucznikow — rowniez niewielkiej
ilosci drewna. Kazda armia musi

t e z jesc i dlatego trzeba ciagle

| uwazac, czy mamy wy-

- starczajaca liczbe farm

o Robotnicy (pea-

% sants, peons) - nie

biora udzialu w

walce, ale tylko oni

mogq  wydoby-

wac zloto i rabac drze-

wa oraz wznosi¢ budynki. Sg

bardzo wrazliwi na ataki prze-
ciwnika.

Piechota (footmen, grunts)

S

nie majg tak-

ze robotnicy,
ktérych posytamy
palr po zioto lub
drewno. W zasa-
dzie zawsze zwra-
calem uwage na
to, aby stworzyc
jak najwiecej od-
dzialow robotni-
kow | utrzymywad
tylko  minimum
wojsk, niezbedne -y
do obrony teryto-
rium. Dopiero

. 5
majac liczne jed- {\ ' “

= L
nostki wydobyw- A

czo-budowlane /‘r”f (.( s
| * \"
\'&ﬁ‘.

do lasu po

.

przystepowalem &
do rozwijania sil ;

: 7
zbrojnych.

Stworzenie :
kazdej jedno- - oddzialy uzbrojone w miecze
stki wymaga lub topory, powolne i nie naj-
nakladéw .. silnigjsze.
finanso- § F!a:;%_ kucznicy (archers)
wych g 22 e, - —tylko dq dyqu
(kilka- - ‘%;l zycji ludzi,
g AR T moga

. < GZG.-_



atakowac ze spore] odleglosci.
Salwa oddana przez zgrupowa-
nie lucznikow jest mordercza dla
kazdego wroga.

Witécznicy (spearmens) — tyl-
ko do dyspozycji orkow. Atakujgq
z nieco mniejszego dystansu niz
lucznicy, ale za to sg ciut wytrzy-
malsi na ciosy, a wtocznia rani
skuteczniej niz tuk.

Rycerze (knights, raiders) —
doborowe oddzialy, silnie uzbro-
jone i wytrzymale na ciosy. Przy
odpowiednim wytresowaniu
wierzchowcow mogq poruszac
sie niezwykle szybko.

Kaptani (priests, necromants)
- slabi w starciu wrecz, ale mogaq
zaatakowac magicznym ogniem
z niewielkie] odleglosici i potrafig
rzucac czary.

Czarodzieje (wizards, war-
locks) — czary, ktorymi dysponuija,
moga przewazy¢ szale zwycie-
stwa. Trzeba jednak uwazac, aby
nie dostali sie blisko wroga, bo w
starciu wrecz sq bezradni,

Katapulty (catapults] — bar-
dzo grozna bron. Pierwszy raz ist-
nienie katapulty odczulem bardzo
bolesnie. Podjechalo takie bydle i
skads, hen, z daleka wyslaio kule
ognia, ktora zrobila miazge z pig-
ciu czy szesciu moich oddzialow.
Katapulty majqg ogromny zasieg i

$.8.% %o §‘b‘b§L
i ‘ P ar i .'" )
"’ L B ?riﬁ
and. 4y ® ' "1 3

nieprawdopodobng site razenia.
Ale majq tez wady, znajomosc
ktorych pozwala na zmniejszenie
niebezpieczenstwa do minimum.
Po pierwsze - nie mogq razic
Jjednaostki, ktora stoi tuz obok nich.

= Po drugie, sq bardzo niecelne i w

dzie potrafiq wcelowac tylko
ddzial stojacy bez ruchu. Je-

i zobaczywszy katapulte natych-

iast w jej strone wyslemy zol-
nierzy - to prawie pewne, Ze
dojda do niej bez strat.
Owady (spiders, scorpions) —
sq przyzywane przez czarodziei.
Bardzo slabe I nieodporne na cio-
sy, dle doskonate do celow zwia-

dowczych.
Demon (deamon| - przyzy-
wany przez wiedzmiarzy (war-
’4
. 1

Y P
T 1
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locks) orkéw. Bardzo wytrzymaly
na ciosy i niezwykle sprawny w
machaniu mieczem. Jedynq szan-
sq pokonania go bez strat jest sal-
wa oddana przez duzg grupe
lucznikdw. W walce wrecz de-
mon nie daje zadnych szans na-
wel rycerzom.

Wodny 2ywiotak |water ele-
mental| — przyzywany przez cza-
rodziei. Bardzo odporny na ciosy.
Ma zdolnosc atakowania na od-
leglos¢ za pomocg strumieni
wody. Dwa takie uderzenia likwi-
dujg kazdg jednostke’ wroga.

Warto wysytac je w grupach, co
najmniej po cztery. Sq w stanie
narobi¢ tak potwornych spusto-
szen, ze wrog nie pozbiera sie
do korca gry.

Budynki

Aby wygrac wojne nalezy dbac
0 gospodarke, bo bez rozbudowy
infrastruktury nie  zdolalibysmy
powola¢ elitarnych jednostek
wojskowych i nie mielibysmy czym
ich wy2ywic¢. Kazda misje, w ktdrej
Jest obecny element gospodarczy,
zaczynamy — majac co najmniej

" dwor. W nim mozemy szkolic ro-

botnikow, a oni zajmgq sie potem
budowaniem nastepnych gma-
chéw. Budowa kosztuje zwykle
sporo | wymaga poswigcenia du-
2¢j ilodci drewna. W zaleznosci od
wartosci budynku rozny jest czas
jego powstawania. Farme zbudu-
Je sie dos¢ szybko, na wieze be-
dzie trzeba nieco poczekac. Kazdy
gmach musi koniecznie powstad
przy drodze.

Dwér (town hall] - zawsze
zaczynasz co najmniej z tym bu-
dynkiem. We dworze mozesz po-
wolywad robotnikow, a takze pla-
nowac drogi i mury obronne.

Tartak (lumber mil) - po jego
Zbudowaniu mozna powolac fucz-
nikow badz widcznikow. Tutaj row-
niez ulepsza sie bror mictang.

‘ﬁ"w :
,.;% w.,;%.\.:;:"‘

3

» P

Koszary (barracks) — w nich
tworzy sie nowy zacigg zolnierzy.
Farma (farm) — produkuje zyw-
nos¢ dla wojska. Po kiknieciu na

. cbrazek farmy pojawi sie informa-

gja o ilosci produkowanego jedze-
nia | biezacych potrzebach. Mala
liczba farm uniemozliwi powohlywa-
nie nowych armii.

Kuznia (blacksmith) — w nigj
dokonuije sie .wynalazkow technicz-
nych”, czyli ulepsza jakos¢ zbrai i
ore¢za. Po zbudowaniu kuzni moz-
na rozpoczac produkcje katapult.

Stajnie (stables, kennel) —
powstaniu kuzni i stajni staje sie
mozliwe powolywanie rycerzy
pod bron. Ponadto w stajniach
trenuje sie wierzchowce (konie dla
ludzi, wilki dla orkow).

Swiatynia (church, temple| —
w niej szkolg sie klerycy i nekro-
manci. Ponadto w swigtyniach
odkrywa sie nowe czary.

Wieza (tower) - tu szkolg sig
czarodzieje i wiedZmiarze. ROw-
niez w wiezach odkrywa sie naj-
potezniejsze zaklgcia.

Nie zauwazylem, aby program
stawial jakies llosciowe ogranicze-
nia przy budowie gmachow. Cza-
sami wygodnie jest zbudowac np.
trzy budynki koszar, aby szybciej
formowaly sie oddzialy wojskowe.
Nie spotkalem sie tez z sytuacja.
aby zakazano mi powolywania
nastepnych wojsk (co w Dune 2
bylo bardzo denerwujace).

Czary w Warcraft pelnig
ogrgfnrie role, wiasnie dzieki nim
najlepiej widac¢ dysproporcje po-
miedzy sitami ludzi | orkow. Czary

stosowane przez ludzi s stokroc

bardziej niebezpieczne.
Czary ludzi

Uzdrowienie (heal) — uzupel-
nia liczbe Punktow Zycia jednostki,
w stopniu uzaleznionym od Mana
uzdrowiciela (w najlepszym wypad-
ku do wartosci maksymainej).

Dalekie widzenie (far see-
ing) = czar ten, rzucony na nie
odkryty obszar mapy, ujawnia go.

Przyzwanie (summoning) —
czar o dwoch stopniach mocy,
slabszy przyzywa skorpiony, silniej-
szy — wodnego zywiolaka.

Niewidzialnos¢ (invisibility) -
na dosc¢ diugi okres czyni jedne-
stke niewidzialng. Czar ten ulega
natychmiastowemu rozproszeniu,
gdy tylko jednostka zaatakuje wro-

a.
: Deszcz ognia (rain of fire) —
na wyznaczony obszar rzucone
Zostajg dziesigtki ognistych  kul.
Stosujac to zaklecie trzeba uwa-



Zac, aby nie wykonczyc wiasne-
go czarodzigja. Deszcz ognia rzu-
cony przez kilku czarodziei jedno-
czesnie jest w stanie mocno zruj-
nowac wrogie miasto (nie
moéwigc juz o armiach).

Czary orkéw

Ozywienie (raise dead) -
wrogi lub wiasny zabity oddziat
zostaje ozywiony | zamieniony w
armie szkieletow. Szkielety sq jed-
nak stabe i mato odporne na cio-
sy.

Ciemna wizja (dark vision)
- dziata, jak czar dalekiego wi-
dzenia u ludzi.

Zatruta chmura (cloud of
poison] — powoduje powstanie
(krotkotrwale) zatrutej chmury li-
kwidujgce] kazda jednostke,
ktora nie usunie sie na czas z
zasiegu jej dziatania.

Przyzwanie (summoning| -
jak u ludzi, ale sq to pajaki i de-
mon.

Diabelska zbroja |unholy
armor| — daje oddziatowi czaso-
wag niewrazliwosc na ciosy. Licz-
ba Punktéw Zycia jednostki oto-
czonej tym czarem spada do mi-
nimum, ale potem przez pewien
czas jednostka nie odnosi dalszych
ran w czasie walki.

Warto dodac, ze kazdy stwor
przyzwany badz stworzony mocg
czaru moze istniec tylko tak diu-
go, na ile starczy utrzymujacej go
przy zyciu magii. Dlatego jedno-
stki przyzwane maja, tak jak cza-
rodzieje czy kaplani, cechg .ma-
gic’, ale w tym wypadku nie
oznacza ona zdolnosci czarodzief-
skich, lecz po prostu maksymalny
czas utrzymania sie przy zyciu. W
momencie kiedy zniknie zielony
pasek przy parametrze ,magic” —
armia znika z pola bitwy.

Aby uzasadnic twierdzenie, ze
sity magiczne zostaly rozlozone
pomiedzy orkow | ludzi bardzo
nierowno, wystarczylby sam fakt
istnienia  czaru Heal. Czar ten
powoduje bowiem, ze dowodzg-
cy ludzmi jest zmuszony jedynie
w bardzo ograniczonym stopniu
powolywac nowe wojska (kosztu-
je to czas i pienigdze). On po
prostu powinien tylko uwazac,
aby w czasie bitwy na czas rzu-
cac czar uzdrawiajgcy. Niektore
kampanie da sie dzieki temu ukor
czy¢ prawie bez strat wiasnych.

W momencie, gdy dochodzi zdol
nosc czynienia wojsk niewidzial-
nymi, a potem czary: deszcz ognia
i przyzwanie zywiolaka — zabawa
zmienia sie w rzez. Czy wiecie,
co potrafig zrobi¢ cztery wodne
Zywiolaki wprowadzone cichcem
(bo niewidzialne) w srodek wra-
2ych sil? Jak nie wiecie, to sprobuj-
cie sami tego dokonac. Masakra
gwarantowana. Ciekawy efekt
mozna tez osiggnac dzieki niewi-
dzialnym czarodziejom, ktorzy ni-
czego nie spodziewajagcego sig
przeciwnika zaczynajq bombardo-
wac deszczem ognia. A biedne
orki s w zasadzie bezbronne i
bezradne.

Z pamietnika
wojownika

1. Tworz jak najwiecej oddzialdw
robotnikow i szybko wydoby-
waj drewno i zloto.

2. Natychmiast staraj si¢ odkry¢
kopalnie, zwykle co najmnigj
jedna bedzie bardzo blisko
Twego miasta.

3. Niech Twoi zwiadowcy nie Za-
pedzajg sie za daleko, mozesz
sprowokowac niespodziewany
atak wroga.

4. kucznicy i wiocznicy pomogq
przetrwac pierwsze ataki.

5. Ulepszaj brori miotang, potem
takze orez i zbroje.

6. Jezeli grasz ludzmi, jak najpre-
dzej powolaj chociaz jednego
kleryka i kuruj oddzialy, ktore
tego wymagaja

7. Staraj sie o odkrytg przestrzen
przed linig swych wojsk tak, aby
W pore ZauwazyC np. nadjezdza-

Jjacq katapulte przeciwnika

8. Jezeli grasz orkami, to musisz
utrzymywac oddzialy w kaz-
dym kacie miasta. Zawsze
moga sie pojawic niewidzialne
wojska ludzi.

9. Odkrywaj nowe czary i stosuj
je. Czary przyzywajace najle-
piej dzialajg, gdy sq rzucane
rownoczesnie przez kilku cza-
rodziei.

10. Rozsadnie planuj budowe
miasta. Pamigtaj] o swobod-
nym dostepie do dworu,
gdzie robotnicy znoszq zloto i
drewno.

I'1. Nie ryzykuj spontanicznych
atakow. Kazdy atak powinien
by¢ zaplanowany (odkrycie
terenu dzieki zwiadowcom
badz czarom) | skutecznie
przeprowadzony  (silne  od-
dzialy z przodu, czarodzieje,
kaplani, tucznicy czy katapul-
ty za ich plecami).

Zady | walety

Warcraft uwazam za gre cieka-
wa | wciggajacq. To jeden z lep-
szych programow strategicznych
w jakie graterm ostatnimi czasy, a
po zawodzie sprawionym mi przez
Dominusa i Dark Legion, zabawa
byta tym lepsza. Wielkq zalelq
Warcraft jest tak jasny interfejs
uzytkownika, ze nawet nie probu-
Jje go tutaj opBywac, by nie byc¢
posgdzonym o drwing z inteligen-
¢ji czytelnika. Interfejs w kazdej
grze jest sprawq waznq, ale tam,
gdzie akcja toczy sig w czasie rze-
czywistym, kiepski interfejs potrafi
zniszczyc calq przyjemnosc grania
Nastepng zaletq Warcraft jest sym-
patyczna grafika, nie tak wspania-
la jak w Dark Legion, ale absolut
nie wystarczajgca. Zwiaszcza milo
popatrzed na robotnikow rqbig-
cych drzewo i noszacych poukla
dane bale czy wracajgcych z ko-
palni [z woreczkami ztota). Mam
jednak mate zastrzezenie do grafi-
ki — mianowicie przy duzym zgru-
powaniu armii w jednym migjscu,
Jjednostki stajg sie malo czytelne.

Wypada tez pochwalic Warcraft
Za udane wilgczenie magii do gry
strategicznej. Rowniez komputer
jest nieco madrzejszy niz w Dune
2. Ataki przeprowadza nie tak ste-
reotypowo i wrogowi zdarza si¢
atakowac z kilku stron, a nie tylko
po jednej ustalonej drodze. Poza

tym przeciwnik korzysta z madgi,
co odczutem na wiasnej skorze,

bronigc cggle centrum miasta
przed niewidzialmymi wojskami czy
probujac. ubi¢  jednostki  ciggle
uzdrawiane przez ukrytych niece
dalej klerykdw. Z Dune 2 bardzo
dobrze tez pamietam klopoty, ja-
kie sprawialy mi wilasne wyrzutnie
rakiet, Czasem zdarzalo sie, ze bez
opamietania bombardowaly rodzi-
maq baze albo jednostki. W Wanr
craft katapulty sterowane sq o
wiele mqdrzej. Same nigdy nie
Zaatakujq wrogiej jednostki, jezeli
moglyby zagrozic jednostce wia
snej. Aby przeprowadzily taki atak
trzeba wydac¢ im komendeg

Warcraft  posiada  rowniez
wady, dale nie zaliczam do nich
podobienstwa do Dune 2. Pod-
stawowym zarzutem, jaki mam do
Warcraft, -jest jakas aberracyjna
noNsensownosc (czy ktos wie, co.
te slowa znaczqg?) wszelkich pod
sumowan w grze. No-bo po co je
robic, skoro wynik nie jest potem
nigdzie zapisany? Zdobywamy
range, podiicza sie¢ wydobyte zto
to, drewno, zabitych wrogow ilp
A potem | tak nie sposob przypo
mniec sobie wyniku zadnej misj,
bo program tegoz wyniku nie
zachowuije w pamigci. Zastrzeze-
nia mam tez do malej liczby jed
nostek, a raczej ich matej rozno
rodnoscl. Mozna byloby rozbudo
wad opgje gospodarcze Wprowe
dzajac wydobycie zelaza czy ka
mienia. No i niektore misje sq zde
cydowanie zbyt latwe, zwlaszcza
kiedy dowodzi sig wojskami ludzi

Dodatkowaq atrakcjq jest moz-
liwosc grania w sieci kompute
rowej, przez modem lub za po
mocq przewodu lgczgcego dwa
komputery. Nie od dzisia] wia
domo, ze gra przeciw- drugie
mu czlowiekowi jest znacznie
bardziej interesujgca od rywali
zacji z komputerem.

Jacek Piekara



Pali sie! Napad! Wrogo-
wie wokol! Czas wiec otrza-
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snac¢ sie z sennego odre-
twienia, czas odstawi¢ ku-
fel peten piwa i opuicié
zaciszng gospodeg. Wioska
zostata zaatakowana. Ciem-
ne elfy podpality magazyn
ze zbozem, wdarly sie przez
palisade | uprowadzity mie-
szkancow. Tylko bohater,
taki jak Ty, potrafi zebrac
wiaderka, pomkng¢ do stu-
dni po wode i poskromié
szalejacy 2zywiol. Céz to za
heroiczny wyczyn! Przy oka-
zji likwidujemy nielicznych
napastnikéow, ktérzy zawie-
ruszyli sie w wiosce i nie
odeszli z caty grupj. Pare

,.f‘\ | \ .l 1
i ?;'?" O

kursow tam i z powrotem
(| zwazajac na to, zZe
grosi z wiadrami w rekach
gladaja dosc¢ niepowai-
ie) i pozar zostanie uga-
szony.

Teraz moina juz odpo-
cza€, uleczy¢ rany zadane
przez elfy i nauczy¢ sie
nowych czarow. Mozna tei
zajac sie penetracjq wioski
i odnalei¢ pare rzeczy po-
trzebnych i mnéstwo abso-
lutnie zbednych, moina
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odwiedzi¢ zbrojownieg i ze-
bra¢ porozrzucany orei.

Obok jednego z budyn-
kow stoi cziek, ktory zechce
towarzyszy€é naszym boha-
terom (wojownik piatego
poziomu). Jako$ udato mu
sie wymkna¢ z tap ciemnych
elfow i teraz chetnie uda
si¢ na poszukiwanie upro-
wadzonych mieszkancow
wioski. Sympatyczny ober-
Zysta wreczy grupie heim
skutecznie broniacy przed
ciosami.

Czas opusci¢ wioske i
zmierzyc sie z gnollami oku-
pujacymi sasiednie teryto-

rium. 1
przede
stkim -
lezé¢
ka-

wszy-
odna-
Koszat-
Opatka
(czyli stare-
go medrca),
mieszkajace-
go w chacie na
potnocnym
wschodzie. Tam
grupa dowie sig, Ze
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ician¢ zagradzajaca droge,
a tam juz bez trudu mozna
odnalei¢ porzucone kiejno-
ty. Teraz ziozymy kolejng
wizyte Koszatkowi-Opatko-
wi i droga do podziemi pro-
wadzacych do Menzoberran-
zan stanie otworem. Jeszcze
tylko (koniecznie) przygar-
nijmy do kompanii ciemne-
go elfa renegata (w tym
wypadku renegat ozna-
cza porzadnego goscia)

aby wejs¢ na teren v Dritzza (ranger na
podziemi prowadza- Jﬁ. dwunastym poziomie
cych do staroiytnego o . » doswiadczenia!) i

miasta ciemnych elféw
nalezy najpierw odnalei¢

cztery kiejnoty. Uczynny
medrzec odprawi nad nimi
jakies czary-mary i kiejno-
ty zmienia si¢ w wejsciow-
ke do podziemi i w ock

ne przed promieniowa-
niem. Ale gdzie szuk: i
kiejnotéw? Podobla

jakies  karawany

kupieckie zostaly -

ztupione
wschodzie.
wiec na
wschéd! By¢
moie napa-
stnicy
ukryli zra-
bowane
kiejno-
w

na
A

~

ne sj przez
niezbyt groine
i przez bardzo
wytrzymate
sy olbrzy-

gnolle
silne oraz

na cio- Ky
my.

i m
rzezi
czas przyj-
rzec sie mu-
rom. Tam zo-
baczymy wejscie
prowadzace do ja-
skini siedliska
olbrzyméw. Odnalezio-

na w jednym z korytarzy
mikstura Jump pozwoli gru-
pie swobodnie przeskoczyé

dnie teryto- |

ria opanowa- |

zastanowmy  sie,
czy zaprosi¢ row-

niez . ob-
nego ku,
dyspofujace-

S
zie, i
zanurzmy

podzie-

. miasta
ciemnych elféw stoi
przed nami otworem.

Przed wyprawg

Zanim jednak wyruszy-
my, zanim zdecydujemy si¢
stang¢ twarza w twarz z nie-

bezpieczenstwem, musimy
zastanowic sig, kogo

zwerbujemy do druy-
ny. Program daje

C nam mozliwosé
N

‘l-‘ zaréwno wy-

":" & kreowania

. 61' wiasnych

bohate-

)'ofoé row,

-
1"‘&,‘/



jak i skorzystania z hero-
sow juiz przygotowanych
(Quick Start). System kreo-
wania bohateréw jest nie-
malze identyczny z tym,
ktory poznalismy w Raven-
loft oraz w serii Eye of the
Beholder. W odréznieniu od
' EoB, w

cza, 2e wolniej beda zdoby-
wac kolejne poziomy do-
swiadczenia, czy tez powin-
ni specjalizowac sie w jed-
nym tylko fachu. W grach,
gdzie kreujemy cztery lub
wigcej postaci (a wigc w
wigkszosci programow
RPG), wybér ten jest o wie-
le prostszy. Ale Menzober-
ranzan, niestety, oferuje
nam mozliwos¢ stworzenia

jedynie dwéch bohaterow.

Powinni wigec oni by¢ pie-
czotowicie przygotowani.

L. Konieczna jest obecnos¢ w

Menzober-

ranzan tworzymy tylko
dwie postacie. Nastepne, bo
druzyna moze sktadac sie
maksimum z czterech posta-

ci, przytaczq si¢ po drodze. ' =

Warto wiec powainie prze-
mysle¢ problem zawodo-
wych umiejetnosci grupy.
Czy bohaterowie maja by¢
wszechstronni (np. wojow-
nik-mag-kleryk), co ozna-

grupie

. wiajgce - | nak podsta-
~wa, ai ochronne
rowniez s CELEEMLETD
to krasno-

lepiej,

bez wig

lud (bo krasnoludy maja
nadnaturalng wytrzymatosc,
a co za tym idzie - wigcej
Punktéw Zycia) i moze on
profesje kleryka taczyc z
umiejetnosciami wojowni-
ka. Postac taka bedzie wigc
mogta nie tylko korzystac z

kleryckiej magii,

ale i po-
stugiwac sie wszelkimi ro-

dzajami orgia oraz przy-

wdziewaé najmocniejsze

zbroje. Drugim z bohaterow

badz chroniace

powota¢ do druzyny zlodzie-

ja, rangera lub paladyna, a
- oprécz krasnoluda, czlowie-

' ka, elfa (nadnaturaina zrecz-

wyiszy Armor Class) i pol-
-elfa, réwniez niziotka i gno-

ma. !
Jak to zwylh“

a w
programach SSI, moZemy

albo uczciwie, losowo usta-

li€¢ charakterystyke posta-

ci badz tez .nabi¢” do ma- |

ksimum wszystkie wspol-
czynniki (podréZ przez
niegoscinne bezdroza i
podziemia okaie si¢ wte-
dy znacznie latwiejsza).
Bohaterowi wybieramy
jeszcze ko charakter
(rzecz w

nia) i juz mamy skromng
dwuosobow3q grupeg gotowa
do boju.

Swiat gry

podzielony jest na niezalez-
ne od siebie obszary (roz-
wigzanie znane chocby z
Dark Sun) i

trzeba

daic;:ransolety
kleryka i Y7 T

5 wojownlka mozemy tei



D$€ czardw pamietamy
J Pszcze z Eye of the Behol-
y ;.;,?' der. Doszly tylko zaklecia

4 typu light ($wiatio) czy kil-
A ka stabych, ofensywnych
czarow kleryckich. Porow-
nujac Menzoberranzan 2
programami takimi, jak
Might&Magic czy Blade of
Destiny lub Dark Sun (pro-
dukt SSI, tez oparty na sy-
terytoria te stworzone sj stemie AD&D) przyznaé trze-
sztucznie, czyli granica po- pa, ze ubéstwo czarow jest
miedzy jednym a drugim tutaj zatrwazajace i spowo-
moze by¢ tylko umowna i, dowane chyba tylko leni-
wedrujac sobie polami, na- stwem badz umystowym
gle znajdujemy si¢ na no- niedowtadem autoréw gry!
wym terytorium. Stosowanie magii w cza-
sie walki jest nieco latwiej-
sze niz w serii Eye of the
Beholder. Bohater nie musi

uzytkownika jest fatwy do trzymaé¢ w dioni kleryckiego
opanowania, nawet przez

- poczatkujacego gracza. Za-
stuguje na uwage moili-
wos¢ tworzenia szybkiego
zapisu stanu gry (ikona ze
strzatla, w Betrayal at Kron-
dor nazywalo sie to zakiad-
ka) i wygodne korzystanie
z mapy. Ze szczegolow czy-
sto technicznych warto
nadmieni¢, 2e aby nasi, nie-
tadnie méwigc, uzytkowni-
cy magii mogli korzystac z
mocy zakleé¢, musza naj-
pierw te zaklecia zapamie-
ta¢ (memorize, albo w wy-
padku kleryka - pray), a po-
tem udac si¢ na zastuzony
odpoczynek (rest). W sztu-
ce magicznej spe-

Interfejs

! krzyza czy
ksiegi czaréw. Wystarczy
Kklikna¢ mysza na ikonke
symbolizujgcq krzyz lub ksig-
ge (ikonka ta jest dostepna
tylko dia klerykéw i ma-
géw), aby otworzyt sie pa-
nel z czarami. Rzucaé za-
kigcia moina tez za pomo-
cj pergaminéw badi mi-
kstur magicznych. W tym
wypadku wkiadamy po
prostu bohaterowi do rak
pergamin czy butelke z
miksturg i klikamy na nig
PPM (a wigc tak samo,
jakbyimy kazali uzyé
miecza).

Radze¢ tei nieco po-

R CHST

eksperymentowac
wianiem parametrov
ty graficznej w grz
glad podiogi, nieb;
wybraé wariant, w_
obraz jest najwyra
Moze sie to odby¢ kos
zniknigcia pewnych szcze-
gotéw wystroju czy kolory-
stycznego zuboienia, ale za
to szybciej dostrzezemy po-
niewierajace sie na ziemi
przedmioty, ktére koniecz-
nie musimy wijczyé do
ekwipunku. Wyrazniejszy
bedzie teiz obraz o zmro-
ku lub noca.

Forgotten Realms
to cykl gier fabularnych

(podobnie jak Ravenloft,
ktory réwniez zostat nie-

' p
»
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dawno adaptowany na po-
trzeby graczy komputero-
wych) znany kaidemu mi-
toénikowi role-playing. Nie-
stety, kaida komputerowa
adaptacja systemoéw tak
bogatych i ztozonych, jak
wiasnie Forgotten Realms
czy Ravenloft, niesie ze
soba ryzyko porazki dia
tworcow danego progra-
mu. Bowiem przetozenie na
jezyk komputera systemu
gry fabularnej jest bardzo

dne zarowno ze wzgle-
6W natury technicznej,

z powodow wynika-

gron grajgcych oséb), na
nieprawdopodobnie rozbu-
dowanej charakterystyce
bohatera.

Komputerowe adaptacje
gubia to wszystko. Rozmo-
wa w Ravenloft czy Menzo-
berranzan prawie nie istnie-
je. grupa jest dowodzona
przez gracza, a wigc posta-
cie w znikomym tylko stop-
niu 2yja wiasnym zyciem

(czasami moga stwierdzi¢,

2e maja dof¢ przygod i
pojsc sobie), charakterysty-
ka herosow jest wigcej niz
uboga. A kwestie tak waz-




ne w grze fabularnej, jak
charakter bohatera (lawfull
good, chaotic neutral itp.),
istnieja wtasciwie sobie a
muzom.

Jako, 2e zdarzylo mi sie
dawnymi czasy uczestniczy¢
w sesjach gier fabularnych
(co prawda tylko w syste-
mie AD&D) dobrze pamie-
tam, jak ciekawa potrafi by¢
rozgrywka, ile emocji budzi

penetrowanie swiata, roz- S

mowy (zmieniajace sie cza-
sem w skomplikowane

fledztwo) z napotkanymi
postaciami czy walka. W
Menzoberranzan caty knif
polega tylke na tym, aby
w miare szybko klikaé my-
523 na pokazujace sie stwo-
ry i ewentualnie zastanowié

sie chwile nad rozwijza-
niem problemu utrudniaja-

q&.’r lhl‘l z"!‘g

oL |¥(

mog3a, niezaleznie od ich
rzeczywistej sity, budzic tyl-
’-; ko wusmiech politowania.
Tak Zle narysowanych mon-
strow nie widziatem chyba
w Zadnej grze RPG, a gra-
tem w wiekszos€¢ z tych,
ktére ukazaty sie w ciggu
ostatnich kilku lat (nawet
w zesztowiecznym cykilu
s Krynn, chociaz przedsta-
L wiat potwory w pewnej
prymitywnej manierze gra-
ficznej, to prezentowaly
,._.,‘Li.f; sie one sympatyczniej).
Réwniez efekty rzucania
vycieczke. Men-
it gra bardzo
z identyczna) 1

czarow s3 zdecydo-
grafik i in- GAE0
loft. | choé s
in zdecydo- |
za swego

zano tez kwestie walki.
Zamiast klikania mysza na
orei bohateréw - wystarczy
skierowaé¢ kursor na potwo-
ra, ktérego chcemy zaata-
kowaé. Kursor zmienia sie
wtedy w ostrze. Ale przy-
pomneg, iZ w Eye of the
Beholder 3 jest to zrobione
jeszcze lepiej. Tam wystar-
czy po prostu wydacé komen-
de All Attack i wtedy wy-
znaczeni bohaterowie wal-
€z3 automatycznie.

No céz, Ravenloft - pro-
gram, ktéry uwaiam 2za
szczyt rolplejowej nieudol-
noici, miat swych zajadiych
fanéw. Wiec jezeli komus$
Ravenloft si¢ podobal, to
tym bardziej spodobi
sie |przeciez lepszy) M
berranzan.
stibus not ¢

ke rozwiaza-
‘ z prze-

znalezionych
ekwlpurdm

em niepotrzeb-
tokllkakrol_-
ia” i wy-
okna postaci.
qIylko

)
nie ma wcale powod

’Gra jest tu
mistycznie méwiac,
chwycajaca. Nie do
iz program o czte
miodszy od Eye of the E
holder moze sg
Zenie o czte|
go. Co z tego, 2
stano tak
czasy system 3-D, nie
tylko nie poprawit on ogol-
nego wraZenia, ale jeszcze
dodatkowo wuczynit obraz
bardzo nieczytelnym. Tak
jak mozna jeszcze pogodzic
sie z jakoscia grafiki w
przedstawianiu wnetrz czy
w planie ogéinym, a po-
chwali¢ nawet w

tadnie wykona
bohaterow i
wyobrazeni
moim skromny
gorsze niz w
siedem lat

chwalic elth

mapowanie.
mapa jest co pr.
nie siermigzna
rownajcie z
czy z Might&Magic), ale za
to s na niej dokiadnie za-
znaczone wszelkie rzeczy
wazne dla gracza. A wigc nie
tylko ukiad koum i $cian,

BERRANZAN




PROGRAM WAR-]

WEASCIWA, GRE,

OGOLE BEDZIE>

W Gamblerze 11/94, Macig]
Warzecha opisywat gre War-
lords 2, ale w swym tekscie nie
uwzglednit jeszcze edytorow,
ktore catg zabawe znacznie
uatrakcyjnity oraz zmienity czesc
jej zasad.

GAMBLER3/95

L)

LORDS 2 MIAk JUZ
TRZY ODSEONY:

WARLORDS 2 -
POPRAWIANIE

W Warlords 2 gracz dyspo-
nowatl mozliwoscig korzystania
zaledwie z jednego, standardo-
weqgo zestawu armii oraz z pig-
Ciu gotowych scenariuszy bitew-
nych. Mogt tez tworzy¢ wilasne
scenariusze, ale decydowal tyl-
ko o liczbie miast oraz stopniu
zalesienia, ,zagorzenia“ i ,zawo-
dnienia” terytorium. Dodatkowy
program, czyli nowe scenariu
sze, zabawg nam zrewolucjoni-
zowal. Bo oto gracz zyskal moz-
[IWOSE Liczesenigzenia w trzydzie-
stu  przygotowdmgch kampa-

Whiach, toczacych sie wSWigtach

Znacznie roznigcych si¢ @od

“WrBledeh wielkosci i ﬁk%ztrﬂb'
WantaTterenu. Najoekawszym*m?

ch scenariuszy
Jie, dodatko-
. Zamiast

«w e e el =

wodzema armiami przeréznych

diabolicznych: stworow,  jak
zombie, wrighty, demony, gho
ule. W kampanii 2ywiolakow
dysponujemy armiami podpo-
rzadkowanymi jednemu z Zywio-
tow | moga to by¢ na przyktad
rycerze ognia czy kamienia, cho-
dzgce drzewa, blyskawice, ryce-
rze bagien i wiele, wiele innych.
W batalii kosmicznej stajemy na
czele jednej z planetarnych ar-

mii 1 dowodzimy robotami,
odrzutowq piechotg, pojazdami !
grawitacyjnymi itp. o

Ale Warlords 2 [0 Nige Rt
scenariusze rodem 2z fanle

harroru i science ncrlon,;fﬁvjm |

no w nim do ¢ Risto-
rycamych fwallggm ,. a ra-
cze| "Obszar_§ femnomorski,
walka o pag " > "Had Bryta-
ansu, walka

w XIX wie-

0 nawet sce-
kcja toczy sie

walka o panowame nad‘ha;‘
stern, gdzie scieraja sie siy”

tykow, armii, zwigzkow ﬂia
L 'r,. g : - ).‘ k
o . '; -

e LT



SWIATA

wych, policji i studentow. Dru- |
ga — to wielka bitwa o chlew, '
gdzie stajemy na czele armii
swinek wspomaganych przez
muchy, weze czy psy. Nalezy tez
pochwalic bardzo dabrze zreali
zowany podrecznik (Tutorial)
zawarty w programie

W nowych scenariuszach do |
Warlords 2 kazdy powinien zna-
lez¢ cos dla siebie (jezeli, oczy- |
wiscie odpowiada mu sama idea
Giyjedli@mosng  jednak po-
WSLI Zy RRaGusigaad “kilku uwag
kiyiyczryeh. JMianowiete, same
zasady gry, bard®o przecigz nies
skomplikowangepeea=ygledem |
strategicznympe SJRlE] majWiekszg ‘
wadg, winOrzenie nowych sce- |
napilsay”i Kampanii bez zmiagys
same/” idei przypomina«Ti€co
uporczywe bicie piany=#Warlords |

| WARLORDS 2:
NEW SCENARIO |

SSI 1994
| Strategiczna \
. IBM PC )
{ U 750

| A 0|
; 80% |
! .
f B s80%

i {0 z 75"?-’0

|
stek
| mato zroznicowane sg ich moz-

2 jest zdecydowanie zbyt malo
rozwiniéta grq strategiczna,
zwlaszcza pod wzgledem mili-
tarnym. Charakterystyka jedno-
bardzo uboga, rowniez

liwosci bitewne. W Warlords 2

az sie prosi o wstawienie ele-

mentow, takich jak: podziat na
site ataku | obrony, mozliwosc
ataku na odlegtosc, fortyfikowa-

| nia miast oraz budowy flotylli (te

dwie ostatnie opcje istniaty w
Warlords ). Zeby=pewicdzieé
tylko o takief,” ktore nie odbie-
gatyby zmeCznie od samej idei
gry. lakeWfec zabawa, niestety,
z @asem staje sie mall interes

| SUjaca (choc przyzg@rmises ndet

Warlords 2 fadnych iPaigeani
spedzitemy) | dochadezi i, z estg
WYTAZISEOSEIG k)1 C 2EIRE WA 2
programoéw _strategicznych =
przeclwnicy SSTeroWani preeZ
kKomputer Sa _«gIUpI_Tjek "Bl
Gracz, kiory Juéidefzeionenty-
Je-SIENAt 7asadach 1 stfategifory.
Nl pedzielmiat Kepowdw z osig-

"GRigCieam. Midga?qce] przewagi

nad wregami
[mowie, oczy-
Wiscie, o naj-
WS2yan  po-
zioriel trladno-
Sti) A, Wi -
Brds™ g2 et

po kilku turach

maozna, nieste-
ty, grac za po-
B sredpnictwem

bl Qe e mLLL,
choc dostepna

“Drotlukej@mVio)s

jest opcja grania przez kilka osob
Jjednoczesnie na jednym kompu-
terze. | rzeczywiscie wtedy roz-
grywka staje sie znacznie bar-
dziej interesujaca

Jeszcze stowo o grafice. Jest
prosta, ale bardzo sympatyczna
Niestety, kilka scenariuszy (zwia-
zCza te umiejscowione w sce
nerii lodowej) oraz niektore ze-
stawy armii sq bardzo nie do-
pracowane graficznie. Po prostu
armie nie bardzo roznig sie jed-
fa od drugiej, albo zlewajq z
tiem.

Niedlugo po ukazaniu sie
nowych scenariuszy powstat tez
program, na ktory z duzg nie-
clerpliwoscig czekali wszyscy
pasjonaci Warlords 2. Chodzi tu
o edytor map (Warlords 2: Sce-
nario Builder). Dotychczas nie
byto mozliwe stworzenie wiasne-
go scenariusza czy wlasnej
mapy. a tylko generowanie ich
za pomocg podawania prostych
danych, opracowywanych dalej
przez komputer. Teraz dostali-
smy mozliwosc bardzo dokiad-
nego zaprojektowania catego
plafRTgry. W Zasadiie opiace-
wac da sie kazdy szczeaor-Pwos
reymy mape wedidgawitasnego
pemysil, Dlandiemy. rozlokowa-
pietmigstnawet Ustalamy do-
puUszC2airla W
tYch_miastach

SKOWT = DAIE]
maZemy oprda-
cowac W!asny

Zestaw  armil,
ustalic dla nich
wszelkie para-
metry (czas
produkcji, sita
ataku, mobilnosc, specjalne wias
SCIWOSCI), a NnaweteProgramie
graficzpygy== \widsne wizerunki
geldzialow! Szczerze przyznam,
Ze tak doktad-
nego edytora
nie widziatem
Jeszcze w zad-
nej grze. Ale
przy wszyst
kich  swoich

] GAMBLER 3/95

| koncepcyjnych zaletach ma on
| podstawowa wade. Mianowicie,
| moim zdaniem, jest wrecz nie
do uzytku. Zaplanowanie jednej
mapy Zajmuje potwornie duzo
czasu i jest szalenie klopotliwe.
Tworcy tego edytora, zamiast
dac graczowi mozliwosc samo-
dzielnego rysowania map (ktore
komputer mogtby potem lekka
Jpodrasowac”), kaza mu skiadac
te mape z dziesigtkow gotowych
elementow. Dlatego wykreowa-
nie wlasnego swiata w Warlords
2 przypomina ukfadanie skom-
plikowanego i bardzo nudnego

puzzie'a

Tak wiec dolaczenie do stan-
dardowej wers)l Warlords 2
nowych  sce-

nariuszy pole-
cam z czystym
sumieniem,
natomiast za-

Dawe kreacyj-
no-edytorska

radze sobie
darowac. Na
koniec jeszcze
informacja, ktora wydaje sig
oczywista, ale podam jq dla sta-
biej zorientowanych czytelni-
kow. Korzystanie z nowych

scenariuszy | edytora map jest
mozliwe tylko
po wczesniej-
sZym zainstalo-
waniu gry
Warlords 2

43 W\
uimuﬂ@fmmurut
v

L Jacek
Piekara
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S S y B jednej turze], Wprowadzono utru- | stwem, natomiast skuteczne za- | pododdzialow. W czasie bitwy
ienia, zwigzane z zaopatrywa- | stosowanie artylerii oraz mobil- | mozesz stracic czes¢ z nich. Jezeli
rEm jednostek w amunicje i | nych aut pancernych — to spo- | utracisz wszystkie, jednostka nie-
/ Palivo, 0 wiele wigksza jest licz- | sOb na szybki sukces. odwolalnie znika z pola bitwy.
ba baz, fabryk i koszar. Prawie kazda jednostka sklada | Natomiast awycigstwa powoduja
sie na poczatku z dziesigciu

Pole bitwy

Jak zwykle w tego typu grach
zaczynamy skromniutko, bo od
niewielu (i to nie najmocniejszych)
jednostek. Musimy przetrzymac
zmasowany atak, wyprowadzic
kontratak, zlikwidowac ' wraze
wojska i zajgc bazy przeciwnika.
A Juz na samym poczgtku spoty-
“kamy sie z nielichym utrudnie-
niem. Otoz w Battle Isle 2 widzl-
my pole bitwy zaledwie na kilka
pol naprzod. Ogromne obszary
5q ukryte przed naszym wazrokiem.
A wiec nie mamy pojecia, gdzie
stacjonujga armie wroga., nie
mamy paojecia, gdzie ma on swe
bazy, no i nie mozemy przewi- A
dzie¢, z ktorej strony spodziewac
sie najgroZniejszych  atakow.
Mapa bedzie powoli odkrywala
sie przed nami w miarg postepo-

wania jednostek. Ale powinny to N 1
bycC jednostki o0 wysokiej zdolno- CYAZIA
$ci ,widzenia®, a wiec: zwiadow- AN

Niemiecka firma Blue Byte
weszla przebojem na- swiatowy
rynek programeny History Line
191418, ktory' przez wielu gra-

. €zy uwazany jest za szczytowe .
osiggnigcie batalistyczne| strategii
komputer ownolegle z

_ tworzeniem tqj gry trw.
nad- Battle Isle (fantastyczno-nau
kowa Kontynuacja History Line

"1914-18). Akcje Battle Isié prze-
“niesiono na Ksigzyc, ale zachowa-

- no' wiasciwie wszystkie zasady
Znane: z. ,pIEFWSZO‘WDjT"IOSWIEtO-

.= wych" :bataliiz Nleﬁtety -grafika, -
" «doé¢ niespodziewanie, okazala sie
znaczhie stabsza, a efekty dzwie- » : NETA
Cn T e : ‘ (Rangers), ruchome stanowi-

J ,_kowe i rﬁeprzg.d_azny &, sza radagrowe (Orion) czy tez my-

- dla’ucha. Ale gra musiala odnies¢ - A iestety, Kiedy nasze jed:

+ finansowy sukces, gdyz w pozniej- ‘noﬁm dany teren, po-

B ‘iatagh_ dod_awano_ d Q nle_J nownie tracimy zdolnos¢ obser- x

. dalsze-kampanie i scenariusze. AN B s®.na nim dziele. "~ f, N @;‘ JD Al
-+ W polowie" ubiegiégo: roku T = SO o RADA D RULLI RN A-
Blue Byte ‘przygotowala swym -~ ! Wélll(al s » RUL] 'f iy KO -H‘ﬂ xZE HIBE

. sympatykom milg niespodzianke ! ; i.-”-f- IONEG ""1 W: IS
- przedstawiajac gre Battle Isle.2, g

- ktora do swej poprzedniczki na-

wigzuje wiasciwie “tylko.

%
N -

zialy w Battle Isle 2 sq :
niezwykle mobilne | diatego moz- . =i . ) 1
- liwe s niespodziewane uderze- i :
nia w samo sérce sil wroga. Ba,
niektore jednostki potrafig wyko-
. 'na¢ wspanialy manéwr: zblizy¢
sig, zaatakowac' | uciec na_bez-
wierniej-oddaje realia‘rola bitwy_ ?;‘zcczzr;ilepomje W\Eﬂrzgn\:\éleiklff i
Zrezygnowano ze szfucznego. s Zyﬂme/";gsmg | poszcz Mgl
' - :podziatu na faze ataku | faze ru-’ *Aych oddzialow. Atakowam:glgek-
chu g g ruch plus vy 3 bix's “kimi sitami ciezkich, wozow DOJO-

TR S —

" .wych przeciwnika jest samobdj-
TECHNOTRAX
Light Tank
HEIGHT: ] ”) )
TRNH CAPACITY: 44 : ;
CONSUHPTION: H .
CONSTA. COSTS (E/H) 4
FRH. GROUP STRENGTH v 1
oy . = ]
‘e ?
!
A e SCORPIO Unit

f ment :
The TECHNUTR’& provides the bockbone of

the army.
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podnoszenie sie sprawnosci bo- | nigjszemu wrogowi, a przeciwni-
Jowej (doswiadczenia) armii. Ma | ka rownorzednego bez trudu li-
= to ogromne znaczenie, gdyz bar-
dzo dobyze wytrenowani Zolnie-
rze sq w stanie stawic czola sil-

kwidujg.

Kwatermistrzostwo

Nawet genialny militarny. stra-
teg nie poradzi sabie w czasie
wojny, jezeli nie ma odpowiednie-
go zaopatrzenia. Co moze.zrobic
wodz stojacy na czele, licznej ar-

-j_ s DrZerazajgcym tempie.

mii, skoro zabraklo mu benzyn
amunigji? W Battle Isle 2 zetknie
si¢ z tego rodzaju ktopotanj
Mozesz zapomnie¢ o bezproblf
mowych walkach rodem z Hist
ry Line 1914-18, gdzie amunig
i benzyny zawsze bylo pod df
statkiem. Tutaj kazda Jednost

ma pewien zapas paliva | poieeuEE

skow, ale zapas ten kurczy sie
| nagft
moze sie okazac, ze silne zgrupo-

& z _ wanie czolgow wyslane, aby

iazdzy¢ wroga, staje gdzies w.
szczerym polu | powoj zostaje
wybite przez artylerie
przez piechotel

W History Line 1914-18 walki
toczyty sie Av zmiennej sceneril
klimatycznej, ale nie ulegata ona
przeobrazeniom w czasie trwa-
nia danego scenariusza. W Bat-
tle Isle 2 wypetnienie misji moze
potrwac i kilkanascie sezonow,
wiec bedziemy swiadkami
nych roztopow, jesienpych ulew
i zZimowych mrozg Ma to
cgromne znaczeni€ dla przebie-
gu walk. Zdag#y¢ sie bowiem
moze, iz nasze czolgi ugrzezng w
blocku | beda tak stac do lata,
albo ze Smiala przeprawa przez
skutg lodem rzeke zakoriczy .sie
rowno z wiosennym stoneczkiem
(i ponurym bul, bul). Na s,

Scie w czasie kazdej tury otrzymu- .

Jjemy komunikaty meteorologicz-
ne i positkujac sie nimi mozemy
planowac lokacje oddzialow:.

Pheclwnlcy

Wiasnie, nie” przeciwnik - -a

przeciwnicy. Zdarzy sie nam bo-
wiem walczyC i-z kilkoma armia-
mi.na raz (z reguly jedna jest
bardzo, bardzo slina). Jest w Bat-"

ah

|- niz w, History Line 1914-18.

| EAA-Bi.Eli 3/05

te Isle 2 opcja, kiorg z pewnyr.n.-; :

wahaniem (ale.z braku lepszegd

okreslenia) nazwatbym dyploma-" .- "
tyczng — mozna. ustalac sojusze, . -

Oczywiscie, obecnosc kilku armij. «

nie znaczy (a przynajmnie hie
zawsze), ze solidarnie. rzucq sn:
one na nas: Czasem poswiecq sﬂy
aby wyrznad sie’ nawzajem

Budynlu

W Hrstory Ijne |9 14-18- mieu-
smy do wyboru tylko fabryki, Iub -
bazy"naprawcze. W Battle. Isie Z*
ten-niby podzial -zostal urrzyma-
ny, ale teraz fabryki-maja odmien-".

ne zdolnosci produkcyjne., Beda -
takie, w ktorych _rrioZna-WvorzyC" 3
tylko jednostki naziemne,. w in-* - .+
Aych moga powstawac statki, Wl
jeszcze innych —“samoloty i $mi- "

glowece. NacheSQe;j Jednak spo- *

“remont. Zapasy mate | éner-_
gii (mezbednych do produkcjl na- .

_prawy i tankowania) w kazdym

budynku zwigkszajq si¢ €O ture.
Zdarzy¢: sie jednak moze, “2e za-

pasy- bedq rosty wminimalnym - -
stopniu badz zwigkszac¢ sie bedg * :
tylko zapasy energii,"a nie mate-.
riatow {lub odwrotnie). General- ~

nie rzecz biorgc, produkja i na-,
Prawy 54, z uwagi na nikig
rost energii i materialovw, nco -
trudniejsze do przeprowadze

-Jednostki - -

- Jest” duzy” wybor -jednostek.
Bedziemy."kierowac  zwykiq -pie-

i- chotg, czolgami, wozami pancer-:
i - nymi, ar{ylena kilkoma rodzajamr -

nieco ufatw:C Wam gre i poka—

i zac, czegcme maozna spoclz;ewac
po bojgwych zdblnpsaach arrnu Lo

tkamy bazy naprawcze, gdzie nie -
rodukcja, -a: tylko- #748

; 19'.,'-_ '

b

..
z

] l

..




Ilkono

Ty e B

g_rafi_a

Jednostki na planie gléwnym:

w Battle Isle 2, w tabeli {Typy Jed-
nostek) przedstawilem kilkanascie
przykladowych. -

Tak; jak w Histary Line 1914~
18 - oddzial, ktory zwycligsko za-

U4 o Ll

1

Ranger - slabiutki pojazd patrolowy. jednak nie radze

izywac go do walki. Moze zajac baze przeciwnika, ale przede
vsSZystkim jest doskor aly w rozpoznaniu

Buggy

samochod pancerny, ale za to jest w stanie atakowac na

absolutnie smiertelna bron, niby lekko uzbrojony

-,-fl.r‘:]!u'i.u__
3. Sting

e jest fhi]\:"};l'j opancerzony
}. Snake racze)] miesi

a Cco najwazniejsze WYCOTUJE

5ig po ataku
szybki czolg rakietowy, atakuje na odleglos¢, ale
darmatnie, jego zdaleta jest jednak
zdolnosé przewozenia oddziatdw

5. Vader - jak wyze|, ale vader moze poruszac sie po wodzie
|poduszkowiec)

6. Pulsar

maksymalny zasieq

artyleria Dolna listwa
strzalu wynosi 5 pol. Nie

wolno jednak dopuscic do

nie] wrogiej Jjednostki, bo

w starciu .hand to hand’

jest bezbronna
Imperator

silny | wysmienicie

potwornie
opance
rzony czolg, moze zestrzeli
wal cele powietrzne
Alcor - samaobiezny
skiad amunicji
2. Algol
sktad paliwa
10. Planum
Il Regio
12, Orion
3. Genom
naziemnych

samobiezny

jednostka budowlana (drogi, tory)
jednostka budowilana (okopy])
samobiezny radar

samolot mysliwskil, nie moze atakowad celdw
I4. Exterminator - samolot mysliwsko-bombowy, bardzo
skuteczny w niszczeniu celow naziemnych

punkty doswiadczenia. Mozna tez

-koriczyl bitwe, otrzymuje jeden
punkt doswiadczenia. Jest to za-
Znaczone kf‘opkami, kire stopnio-
wo. bedg sie ukladat we wzor
krzyza. Oddzial, "ktory -catkowicie
unicestwil wroga, dostaje dwa

rozdzielic punkty w bazie; ale ich
liczba nie"zwigksza sie, tak wiec z
opgjl tej ‘nalezy korZystac ostroz-
nie. Punkty doswiadczenia roz-
dzielac mozna odpowiednio po-

miedzy jednostki lgdowe, wodne
i powietrzne.

Charakterystyka
jednostek




Py

Jak wygi'ac

Kto stoczyt juz zwycieska kam-

panie w History Line 1914=18, |

ten nie powinien mie¢ kiopotow
w Battle Isle 2, mimo ze ta gra
posiada o wiele bardziej rozwi-
nigty scenariusz. Wypada jednak
pamietac o -kilku sprawach:

1. Pilnie obserwuj, czy jednostki

majq wystarczajace zapasy pa-
liwa i amunicji.

Pojazdy - do-

stawcze (Algol, Alcor itp) kieruj |
na linig frontu, abys nie musiat

wracac do baz w celu tanko-
wania albo uzbrajama oddzia-
low.

2. Wykorzystuj szybkie i uderzajg-
ce na odleglosc wozy pancer-
ne (Buggy).

3. Uwaza] na zmiang warunkow

pogodowych.
4. Stdraj sie szybko wyszkohc ar-

tylerig i inne jednostki, majace .

zdolnosci. ostrzeliwania prze-
ciwnika na odleghosc oraz jak

najszybciej zniszczy¢ artylerie

przeciwnika.

5. Nie angazuj do bitwy jedno:

stek Rangers,. one 5q najlepsze
"w. niespodziewanym ataku na
wrogq baze.

6. Wykorzystuj jednostki o ‘wyso-
kich zdolnosciach ,widzenia”
(np. Orion), aby jak najszyb-
ciej zlokalizowad poJoz‘enie
wojsk wroga.

7. Jednostki w -Battle Isle’ 2 sq

L -‘1‘, B ﬂ,Ar- NERE OF
cﬁ% k B j
-y 1A o

S a.lmi i‘n'

e
%
2
)

.

bardzo mobilne, tak wigc je2&:

li juz atakujesz wroga,. staraj
sie zniszczyC go-w czasie jed-
nej tury, inaczej szybko odje-

dzie do wiasnej bazy napraw-

czej.

‘8. Korzystaj z szybkuch wozc.‘)w'

(todzi, samolotcbw) transporto-
wych, .aby przewiezt-na front
mniej mobilne oddzmly pie-
choty.

79 Przed kazda kampanla_uwaz-l

nie zapoznaj -sie z. mozliw
$ciami nowych jednostek.

Zalety gry

Podstawowaq Zaleta Battle Is
2 “jest. urealnienie pola bi
Zmienne warunki atmosferyczn
wielkie~(czasemn) obszary prow,
dzenia kampanii, kilkadziesiat ré
norodnych jednostek, klopoty
zaopatrzenienm w paliwg | amuni-
cje, .ukryta mapa“... - to. najwiek-
sze zmiany w porownaniu z Hi--
story Line 1914=18.

Wady gry

to, prZzede wszystkim, wrecz nie-
prawdopodobnie dlugi Okres

oczekiwania na-ruch komputero- -~

wego przeciwnika (zwiaszcza w
poczatkowe) fazie dalszych kam-

panil). Dzigki zabawie z Battle Isle
2 zdolatem zrobi¢ bardzo doklad- -
ne porzadki w domu, gdyz wsta- . -

walem od monitora w czasie tury

wrogd. Zalecam wiec granie w

Battle Isle 2 réwnolegle.z oglada:
niem wideo, czytaniem ksigzki czy
graniem ‘w co$ innego... Ale,
mowigc serio. — oczekiwanie na

ruch przeciwnika nie tylko drazni,

ale i pozbawia calej przyjemnosci
prowadzenia walki. To ogromny

-| blgd" autorow gry.. Nie dopraco-
‘wano rowniez- pewnych kwestil

zwiazanych z korzystaniem 2z
menu [pojawianie sie nieprzydat-
nych okien). No i’ podstawowa,
Zawsze obecna wada programow
strategicznych: komputer jest dos¢
gtupawy i poczgtkowa trudhosc
prowadzenia walki wynika tylko i
wylacznie, z jego olbrzymiej prze=
wagi liczébnej, a nie jakichs had- -
zwyczajnych zdolnosci strategicz-
Aych. Nieciekawa jest:tez Qrafska
-animowane sceny walki ‘mogq _
budzi¢, przy dzisigjszych mozliwo- - *
sciach sprzetowych, tylko.usmiech
politowania. Niby animacja, ‘niby
trojwymiar, ale siermieznosc. gra-
fiki az bije.po .oczdch. ‘Natomiast

~ samo’_pole Bitwy zroblone Jest'

catkiem smacznie.. -

Jedli mam- by¢ szczery oW ¥
celu zabawienia sig dobrg- strate-,
gla wole siégna¢ po-starszg’ Hi-
story Line 914-18 niz walczyc z°
armiami- Titan-Neta w- Battle” Isle -

2. Ale uczciwie zaznaczam, ze: -

pragram ten ma swoich zagorza-:

lych waélbicieli,” wiec-na pewna. s

Wyrasta pondd. przecietnose. -
Wymagania: PC 386 SX, 4,

-.MB RAM, ok. 10, 5 MB wolnego

twardz;ela
- Jacek "Piekara

BATTLE ISLE 2

BI




IE MA WIEC WAT-
IWOSCI: JEST
OJNA, CHOC NIE
ZOSTALA WYPO-
WIEDZIANA. JEST
NAPAD ZBOJECKI -
PREMIER F. SEA-
WOJ-SKLAD KOW-
SKI 1 WRZESNIA

pANZEszo R.
GENE-

Powstato wiele gier strategicz-
nych o Il wojnie Swiatowej. Nale-
Zy do nich takze nowy wytwor
firmy SSI — Panzer General. Gra
zostala zrealizowana w sposdb
klasyczny dia wojennych strategii,

| jako heksagonaina planszowka.
Scenariusz gry, niestety, niemi-
le rozczaruje wszystkich fanatykow
realiow historycznych. Mozna
powledziec, ze Panzer General to
gra NIE na podstawie, ale jedy-
nie na motywach Il wojny swia-
towej. Dostepnych jest 38 (I) sce-
nariuszy, a 5 kampanii oparto na
operacjach wojskowych, ktore
rzeczywiscie mialy miejsce, ale
pozostate sq juz w znacznym stop-
niu fikcjg. Najdoskonalszym przy-
kiadem tego jest kampania wrze-
sniowa (jeden z nielicznych przy-
padkow, gdy w zachodniej grze
komputerowej znalazla sie wojna
obronna Polski 1939 r.). W piena-
szej fazie walk Niemcy majq zdo-
by¢ £od? i Kutno. Ciekawostka jest
fakt, ze w scenariuszu tym nie

B 0 0]
e
= —
rH
16, 3
.- ; 7 ,\.\' ‘\'b.' ¢ P
‘-ﬁ -l'ia-_i‘- pojawiaja sie zadne sity powietrz-

nel Chyba nie tego uczono nas
w szkole... Podobne atrakcje w
tej komputerowej wersji kampa-
nii wrzesniowej mozemy obser-
wowac raz po raz.

Scenariusze obejmujg wszyst-
kie wazniejsze operacje waojsko-

A 5
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nych lub morskich.

Prognoza pogody.

Zakup jednostki,

Koniec tury.

Panel Giéwn!

Przejscie do panelu opcji.

Mapa strategiczna — usytuowanie wiasnych jednostek
oraz dostrzezonych oddziatow przeciwnika.
Wybor jednostek jednego typu: Igdowych, powietrz-

Siatka heksagonalna na mapie.
Uksztaltowanie terenu,

Tryb przegladania jednostek.

Przejscie do wybranej jednostki.
Przejscie do kolejnego oddzialu.

we Il wojny swiatowej, ale tylko | by punktow prestizu dowodcy, a

te, ktore toczyly sie w Europie,

tych mamy tym wiecej, im bar-

Afryce | na terenie dwczesnego | dziej znaczace sukcesy odnoszg
ZSRR. W grze 53 hipotetyczne sce- | nasze wojska i im mniej .dokupu-
nariusze lgdowania wojsk hitle- | jemy” nowych jednostek...

rowskich w Anglii i w Amerycel

Wielkg zaleta gry jest to, ze nie
sprowadza sie¢ ona wylacznie do
polaczenia dziatan sit ladowych i
powietrznych — wystepuja takze
Jednostki morskie.

Kazdy oddzial charakteryzuje
sie znaczng liczbg parametrow:

— gldwne, czyli zaopatrzenie w
paliwo i amunicje (aktualne i
maksymalne), wzrost wskazni-
ka obronnosci przez okopa-
nie, liczebnose, liczba zwy-
ciestw, stopiert rozbicia, do-
Swiadczenie bojowe;

— dodatkowe, czyli cena, punkty
ruchu, zasigg obserwacji [(do-
stzeganie  wroga),  zasieg
ognia, inicjatywa, mozliwosci
ataku na jednostki nie opance-
rZone, panceme, powietrzne,
oraz sprawnosc obrony w wy-
padku atakow réznego typu.

Ciekawie rozwigzano problem
uzupetnien.. Nowe jednostki nie
pojawiajq sie ,gdzies tam” na krary
cu mapy. Mozna je kupowac”
zgodnie z zapotrzebowaniem.
Uzaleznione jest to jednak od licz-

Kazdy oddzial, ktérego liczeb-
nos¢ zmniejszyta si¢ po walce,
moze otrzymac uzupetnienia, w
niektorych wypadkach nawet do
poziomu jednostek elitarmych.
Oprocz skiadu osobowego mo-
zemy uzupetni¢ paliwo i amuni-
cje. Wystepuje tez mozliwosc



Panel Ogcll .

Przejicie do panelu giéwnego.
Poziom trudnosci gry.

Animacje, mozna zrezygnowac z graficznych .ozdobnikdw”.

v memlyﬂ.!wmum'ﬂwﬂm
przez wylaczenie tej opcjl

Zaopatrzene — dos;danejednoslkan biorgcym udziat w walce.
Muzyka.
Efekty dzwiekowe.

WAswietlenie lub ukrycie sity jednostek, jest to tylko informacja
0 liczebnosci, a nie o sile bojowej.

Podglad posunied komputera.
Wyniki walki = wyeliminowane jednostki obu stron.

Zmiana szybkosci przemieszczania sie¢ oddziatdw.

Operacje dyskowe, wyjicie z gry.

Zmiany danej jednostki na oddziat
innego typu.

Cele kazdego scenariusza
o0znaczone sa na mapie strategicz-
nej biatymi i zielonymi polami.

— jednak pod warunkiem, ze jed-
nostka nie wykryla nowych sit
przeciwnika lub nie brala udziatu
w walce.

Akademia wojskowa

. Przy nazwie kazdej jednostki
umieszczono  pie¢  czerwo-
nych gwiazdek. Wraz z pod-
wyzszaniem si¢ poziomu do-
Swiadczenia oddziatu zmie-
niajg one kolor na zioty. Dzie-
je sie to jednak (najczescig))
nie po udanym ataku na wro-
ga, tylko po skutecznej obro-
nie. Im wyzszy poziom do-
Swiadczenia, tym wieksza sku-
tecznosc walki.

2. Jednostek pancernych nalezy
uzywac do walki z innymi jed-
nostkami tego typu, takze z
piechotg | z cigzka artyleria.
Lepiej nie atakowac oddzia-
fow, ktore bronig sie w mie-
scie.

3. Piechota nadaje sie doskonale
do zdobywania miast i walk
na umocnionych terenach. Jej
skutecznos¢ obronna wazrasta
zZnacznie w lesie i na terenach
zabudowanych.

4. Artyleria moze nie tylko pro-
wadzi¢ ostrzat jednostek prze-
ciwnika. Jezeli atakowana
przez wroga jednostka znaj-

Nalezy zdobyt je za wszelkg ceng.
Im mnigjsze straty, tym wigkszy
sukces. Na wypelnienie zadania
mamy okreslony czas, limitowany
liczbg tur.

Sterowanie proste | w miarg
wygodne. Istnieje mozliwosc cof-
niecia przypadkowego posuniecia

. Sily powietrzne mogq walczyc

7. Uzupetnienie

duje sie w jej zasiegu - to
najpierw musi sie liczy¢ z
ogniem zaporowym. Podob-
nie jest w wypadku artylerii
przeciwlotniczej.

ze wszystkimi typami jedno-
stek przeciwnika. Jednak sku-
tecznosd samolotow w walce
z okretami podwodnymi jest
raczej mizerna. Bardzo cieka-
wie zorganizowano lgczenie
bombowcow z  mysliwcami.
Jezeli znajdujg sie one na sg-
siednich polach — to kazdy
atak wrogich samolotow na-
potyka najpierw  mysliwska
ochrone. Moze to znacznie
przerzedzic sity przeciwnika.

Mozna atakowad bombowca-
mi stanowiska artylerii prze-
ciwlotniczej wroga. Wbrew

pozorom, cos takiego przyno-
si niekiedy dobre efekty. Jed-
nak takie akcje sq bardzo ryzy-

kowne, nawet w wypadku
niedoswiadczonego przeciw-
nika.

wyposazenia

czy skladu osobowego jedno-
stek nie zawsze jest moZliwe.
Jezell oddziat wroga znajduje
sie na sgsiednim polu, to ilosc
dosylanego zaopatrzenia beg-
dzie mniejsza.

GAMBLER 3/95

Strategic Simulation Inc. stwo-
rzyta gre strategiczng, ktora kon-
centruje sie na grywalnosci, a nie

na wiernosci reallom. Dobrze
zaprojektowane scenariusze, W
miare inteligentny komputerowy
przeciwnik, prostota obslugi... To
wszystko sprawia, ze Panzer Ge-
neral jest bardzo dobrg grgq nie
tylko dla wielbicieli ,heksow”, ale
takze dla osdb, ktére poprzednio
za takimi grami nie przepadaty.

Wymagania sprzgtowe: PC
386 SX, SVGA, 4 MB RAM, 16 MB
miejsca na HDD, mysz.

Jacek liczuk

1%

PANZER GENERAL

SSI 1994
Strategiczna
IBM PC
OJ es
o o
85%
¥ s0%
$ 80%
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!szstkie czdlgt i oba transpor-
tery staly sie. morzem ognia...

£2a stoku wygladata niewiel-
ka kula, wykonujaca niewielkie
ruchy w gore [ w dol. Tego dnia
byl silny wiatr i pilot Smigtowca
Kiowa nie mogl utrzymad ma-
szyny w zawisie. Ciggle nim rzu-
calo

- Alarml!
wzgc
oddziatu
mencie 2

Zd

Smiglowiec
rem - krzyknal dowaodca

gow. W tym mo-
u BMP dostrzezono
trzy Apache, pedzace tuz nad

GUNSHIP 2000

wunship 20(

I;}Lur smigtowaa, Jakl w 0g
ukazat sie na rynk8SRowy pro-
gram miat Zostawic w tyle kon-

kurencje-o_kilka lat =i tak_sie
alo Ewi

LATAJACE

tinie | tam

sie  ukryc,

Znam gracza,

ktory przelecial Smiglow-

cem Apache przez tunel kolejo-

wy! Niestety teren, nad jakim la-

tamy, jest praktycznie plaski jak

stol, co skutecznie uniemozliwia

ukrycie sie np. przed samolotem
wroga




CZ0LGl

Czy mu sig amu-
nicja lub jego
smiglowiec be-
dzie ciezko
uszkodzony, na-
lezy wyslac go
do bazy | zasta-

pi¢ innym.
Atak na cel
misji (Primary Target Iub Secon-
dary Target) powinien byc blyska-
wiczny | zmasowany. Jesli lecisz
sam i masz rakiety Hellfire — war-
to odpalac kolejne, nie czekajqc,

glowce wala do Ciebie z rakiet | *

dzialek. Nie odpalaj rakiet niekie-
rowanych, to czysta strata amu-
nicji. Aby przezy¢ na wyzszych
poziomach trudnoscl, nalezy la-
tac ponizej 100 stop, ale jest to
bardzo niebezpieczne. Lepigj le-
cie¢ troche wolnigj | nisko = niz
grzac tak szybko, jak tylko sie da,
ale za to wysoko. Jak mawiaty
matki do pilotow, w pionierskich
czasach lotnictwa: ,Pamietaj syn-
ku, lataj nisko i powoli”. W Gun-

mozna soble zazyczyc ogranlczo-
ng widocznosé | wiatry rzucajgce
maszyng. Latanie uproszczonym
smiglowcem ogranicza sle do
ustalenia wysokosci | odepchnig-
cia drazka od siebie. Realny mo-
del jest duzo trudniejszy do opa-
nowania. Wyobraz sobie takg
sytuacje: wigczytes silniki, sprze-
gto i manewrujgc skokiem wirni-
ka wzniostes si¢ na jakas wyso-

kosc | wykonujesz zawis. Predkosc

pozioma wynosi zero. Jesli
odepchniesz drgzek S
pusci dziob i za




Jesli tego nie zrobisz, spadniesz i
rozwalisz Smiglowiec. To jest wia-
snie realizm w Gunship 2000.

Natomiast mato realistyczne
Jest to, Zze np. poigczono wirnik
ogonowy z przechylem, co po-
woduje uproszczenie pilotazu |
brak mozliwosci wykonania bar-
dziej skomplikowanych manew-
row. Rowniez bardzo trudno zgu-
bi¢ zblizajacy sie rakiete, ale za to
w grze mozna wytrzymac kilka
trafier i wroci¢ do bazy. W rze-
czywistosdci, jedno trafienie rakie-
ta SAM roznosi $migtowiec na
strzepy. Tak samo pojedynek Apa-
che, dysponujacego tylko dzial-
kiem, z samojezdnym zestawem
plot ZSU-23-4 na plaskim terenie
jest nie do wygrania przez $mi-
glowiec, z uwagi na wickszy za-
sieg kierowanego radarem ZSU
Natomiast w grze taki pojedynek
wygrasz spokojnie. Najbardziej
boli mnie to, ze w programie nie
uwzgledniono, iz Apache posia-
da juz system automatycznie
utrzymywanej Wysokosci, niezalez
nie od pochylenia (w pewnych
granicach, oczywiscie). To by
bardzo utatwilo pilotowanie tego
latajgcego czotgu

W podstawowej wersji gry
dostgpne s tylko dwa teatry
waojenne. Jeden - to Zatoka Per-
ska (latwiejszy scenariusz), gdzie
Jest kawatek morza i oprocz lo-
tow nad bezgraniczng pustynia,
moze trafi¢ sig ladowanie na okre-
cie. Drugi jest duzo trudniejszy
(Europa), przeciwnik posiada no-
woczesnigjsze uzbrojenie. 53 tam
rzeki, mosty | autostrady. Przy
podchodzeniu do celu polecam
korzystanie z koryt rzek, jedli to
jest mozliwe. Mozna dokupic ze-
staw dodatkowych misji do Gun-
ship 2000. 53 tam dwa dodatko-
we teatry wojenne (Alaska | Filipi-
ny) oraz edytor misji.

Podsumowanie

Obraz caloscl psujg troche
ukryte w programie btedy, np.
czotgi potrafig wjechac w srodek
gory i zatrzymac si¢ tam. Wtedy
nie ma mozliwosci zniszczenia ich.
Podobnie pociagi: po pierwsze —
tez przejezdzajq przez gory, a po

WUN OBT ATR PTH BTE
I N S SEN SRR -

ngx !mlalowcdw

AH-64A Apache - ciezki smiglowiec szturmowy. Gléwna
bron: dzialko i rakiety Hellfire. Szybki i poteznie uzbrojony.
Zwrotnosc staba. Szes¢ wezldw na uzbrojenie podwieszane.
AH-1 SuperCobra - smigtowlec szturmowy, uzywany przez
Marines. Lzejszy, szybszy i zwrotniejszy od Apache. Ma mniejszy
udiwig. Cztery wezly | dziatko.

OH-58 Kiowa Warrior — lekki Smiglowiec rozpoznawczy.
Brak stalego uzbrojenia. Dwa zamki do mocowania uzbrojenia
skutecznie ograniczajg jego moc bojowa.

AH-6 Defender - Iekki Smiglowiec wielozadaniowy. W grze
wystepuje w wersji szturmowej. Stale uzbrojenie 7,6 mm Mini
Gun jest za slabe do niszczenia celdw naziemnych. Posiada
dwa wezly na uzbrojenie dodatkowe. Bardzo zwrotny.
UH-60 Blackhawk - cigzki smigtowiec transportowy. Brak
stalego uzbrojenia. Czery wezly pod skrzydiami.

Comanche Gunship - szturmowa wersja Comanche,
smiglowca przysziosci. Bardzo szybki i zwrotny, ma dos¢ duzy
udiwig. Szes wezlow, z tego cztery lekkie w komorze
bombowej, a dwa ciezkie pod skrzydtami. Dziatkko 20 mm.
Comanche Scout - rozpoznawcza wersja. Dziatko | uzbroje-
nie w komorze.

AH-64C Longbow Apache - najlepszy z wystepujgcych w
grze Smiglowcow. Mozna go uzbroi¢ w rakiety nowej genera-
¢ji, Hellfire klasy Fire & Forget.

Smiglowce Comanche sa dostepne dopiero od stopnia Ist Lt.,
a Apache Longbow - od Captain.

hathan TYTOON /77

HELLFIRE

drugie - nie zawsze poruszajq sie
po szynach. Czesto taki wykoleje-
niec potrafi posuwac srodkiem
pustyni, z dala od jakichkolwiek
torowl

Mimo to, do czasu pojawienia
sie Comanche Maximum Overkill,
Gunship 2000 byt na pewno

najlepszym symulatorem smigtow-

lwca. Co prawda, wigkszos¢ graczy
uwaza, 7e Comanche to nic in-

rzelanina, ale ja mam
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Komputerowa koszykdwka go-
scita juz na lamach Gamblera (nr |
//94). Byla to jednak koszykowka
oparta na tradycyjnych zasadach |

gry. Jammit proponuje nam zu- |

petnie inne mozliwosci. Tworcy |
programu Jammit wiernie oddali |
atmosfere gry w ulicznego ko-
sza“, ktory jest bardzo popularng
Zzabawq w Stanach Zjednoczo-
nych. Gra rzadzi sie wiasnymi re
gulami, czesto dowolnie ustala-

nymi przez graczy i rownie do- |

wolnie przez nich zmienianymi
Walka jest twarda, a stawka s3

uka, naucz sig, jak z nim walczyc,
a pozniej — zmiazdz go. Nie mysl,
ze bedzie latwo. Im wyzej zaj-
dziesz, tym trudniejsza bedzie gra...

Mozesz grac sam Ilub, co cie-
kawsze, z kolegg (kolezankg?). Na
poczatku musisz zadecydowacd, w
ktorg z postaci chcesz sie wcielic.
Program proponuje trzech osob-
nikow, w tym jednego pici shu-
sZnie zwanej pigkng (bo czyz ona
nie jest boska?). Jest to wazny
etap, bo do konca gry bedziesz
musial pozostac przy swoim wy-
borze

Zawodnicy

Slade - decydujac sie na niego
musisz wiedzie¢,” ze umie on
szybko przyspieszac i rownie
szybko zwalniac. Nigdy sie nie

mgczy. Pitke do kosza wrzuca | RoxXy — mocno umigsniona pa-
efektownie, wieszajgc sie¢ na
jego ramie. Nie jest jednak
niebezpiecznym
kiem.

przeciwni-

nienka. PFigkna i bardzo szyb-
ka. Z latwosciq moze wybic
pitke znad kosza. Celnie rzuca

Z daleka.

Jest mojg
faworytkg

pienigdze [najczescie)). gra
Aby grac w ulicznego kosza nie fatwo i
potrzeba wiele. Wystarczy maly przyje-
placyk, kosz zawieszony gdzie$ na mnie
Scianie i dwoch zawodnikow. Ry- Jezeli
Zyko - tylko do wysokosd posia- po raz
danej gotowki. Jezeli stracisz wszy- plerwszy
rozpo-

Stko, odpadasz z dalszej gry. Dla

c2ynasz
are,

POWInie

nes

wybrac

wiasnie jg

Jako Twoj
przeciwnik

jest niebezpiecz-
na i musisz na

Nig UwWwdZacl

Chill - nieZle blokuje, jest
brutalnym twardzielem,
gra ostro. Jest takze szybki i

D GAMBLER 3/95 OK J0OE' Zs COSZU!' TYLKQG



dia siebie, w grze wystepuje
tylko jako przeciwnik. Jedynie
stosowanie perfekcyjnej tech-
niki pozwoli z nim wygrac.

Technika
i taktyka walki

W Jammit przechodzimy po-
szczegolne etapy walczac z kolej-
nymi przeciwnikami i wykarcza-
Jac ich finansowo, ale etapy gry
roznia sig migdzy sobg zasadami
rozgrywki. Gra jest prosta w ste-
rowaniu. Postaciami kieruje sie za
pomocq strzalek i dwaoch klawi-

TY | JA. WYGRYWAJACY ZAB M

szy. Klawisz Alt umozliwia. Dloko-
wanie przeciwnika, omijanie go i
faulowanie. Nacisniecie Ctrl po-
woduje wyskok i rzut do kosza
oraz wytrgcenie znad kosza pitki
rzuconej przez przeciwnika. Na
krétkie omowienie zastuguje tak-
2e zadanie tzw. oczyszczenia pitki
(Clear itll. Musisz wtedy (takze
przeciwnik, jezeli znajduje si¢ przy
piice} wyjsc z pitkg poza pole rzu-
tow karnych.
Szczegolowe

zasady gry

5 9
rézne w

etapu Nt

aktualpié jestes:
Ton1- Wa plerwszy
zawodnik, k(ORY przeks gra-
nice 21 punkid b 53 do-

Zwolone,, jedn il st~
pieniu Ty lub T\Wé i}
mozecie zazadae reult ke 1
(masz 4 takie rr}oﬂ!wo
rozpoczyna wygrywajacy,
do przegrywajacego.
brates Roxy, wygrasz tata
cajac pikka z daleka.
Sweat - ten etap Wy

2aleznosci od L sieaaWe

Z N A

Ciebie ' ostatnic ' poty. Wygnwa

ten, kto pierwszy zdobedzie 21

punktow. Nie wolno faulowac.

Gre rozpoczyna przegrywajacy

rzutem do wygrywajacego. Spo-

sobem na rzucenie szybkiego

kosza moze by¢, podobnie jak po-

przednio, daleka pitka.

2 Hot - tak jak wczesniej, wy-

grywa ten, kto zdobedzie 21

punktow (nie martw sie, tak nie

jest zawsze|. W tym etapie wyste-

puje po raz pierwszy zw. gorgcy

punkt, oznaczony na boisku prze-

mieszczajacym sig krzyzykiem. Rzut

z tego punktu jest premiowany

podwojeniem liczby zdobytych

punktow. Dopiero teraz zaczyna

sie prawdziwa zabawa. Ale to

dopiero poczatek. Faule sg do-

zwolone | powinienes z tego

czesto korzystac. Nie miej

skrupuldw, jesli odpuscisz

- przeciwnik Cig zalatwi.

Gre rozpoczyna wygry-

wajacy rzutem do prze-
grywajacego.

Poison - masz

do zdobycia 21

punktow, ale uwa-

zaj — trucizng (pok-

son) jest 20 punk-

tow. Gdy je zdobe-

dziesz, 20 pkt zamie-

nia si¢ na... 10 pkt

Poza tym gra nie roz-

ni sie zbytnio od pozo-

stalych. Faule sq dozwo-

lone. Wygrywajqcy rzuca

pitke do przegrywajacego.

Slams only - gra staje

sie coraz bardziej zacieta.

Punkty mozesz zdoby¢ jedy-

nie bezposrednim rzutem do ko-

sza z wyskoku. Wszystkie inne rzu-

ty 5q niewazne. Nie wolno faulo-

wac. Przegrywajacy rozpoczyna

rzutem do qurywajacego
In 2 it —pobo

or prarkty. Musts|
starac, 4bylz nich rzucac p
Faule sg olone i korzys
tego, ile esz, inaczej nie 2
bedziesz ego punkiu. PrEe
grywaja ca pitke do wyd
wajgcego

stateczna rozg
eciwnikiem magd

Podsumowanie .

Jammit jest ciekawgq propozy-
cja dla kazdego maniaka gier
komputerowych, Zasady sq pro-
ste, a kierowanie postacig — fa-
twe. W Jammit digitalizowane po-
stacie sq duze i majq znaczny za-
kres ruchu: bloki, faule, przepu-
szczanie pitki miedzy nogami. Ani-
macja postaci moglaby by¢ jed-
nak nieco lepsza. Rozgrywkom to-
warzysza roznegao rodzaju tia gra-
ficzne, co dodatkowo uatrakcyj-
nia gre. W wypadku akcji rozgry-
wanych bezposrednio pod ko-
szem postacie sg powigkszone.
Efekty dzwigkowe doskonale ozy-
wiaja rozgrywke. Caly czas przy-

grywa nam dosc¢ ostra muzyczka
| towarzyszq okrzyki, typu JTy pa-
lancie....

Wymagania: PC 386 SX, 2 MB
RAM, 6 MB migjsca natwardym

JAMMIT i
GTE Entertainment 1994
Sportowa

IBM PC
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. Od poczatku istnienia Gamble-
" ra pomagamy bawi¢ si¢ grami
“uzytkownikom komputerow 16—
* bitowych i lepszych. Prozne zale
" wiascicieli Atari 800 XL 65. XE,
* 130 XE, Commodore 64 czy ZX
© - Spectrum. Nié zajmowalismy sig’i
. .na-pewno nie bedziemy sie zaj-
- mowac grami na te komputerki...
*.". Podobnie w Gamblerze bedzie
By k‘onsoleup Mimo ze w Polsce
" nadal-kréluja (liczbg sprzedanych
egzemplarzy) 8-bitowe Pegasusy
‘i inne’ modele, sprowadzane . z
4 Daleklego Wschedu' lub monto-
- “wane w kraju (mnie] lub bardzie

- udane. kopie 8—b|towego Ninten- -

do} Jest t0.Juz sprzet przestarzer
Iy niewydrzymujacy poréwnania

"z Amiga I'Pecetem lub-nowszymi -

lypami kensol (CD32, Mega Dri-
“ve, SNES). Natomlast-jakiekorwiek

pérbwrwanle 8-bitowych.zaba-

- wek .z najnowszymi modelami
+ “konsol {3D0, Jaguar, Play Station,

"Saturn} jest caikowmle pc:zbavwo- A

% he sensu,

Zatem, o Jaklch konso!ach fie

- “bedziemy pisac? Na poczatky po

trochu 0 wszystkich; nowocze-

snych modelach, z wyrdznieniem
typdw o ktore pytacie najczesci€).

'. sznaeJ miam nadzieje, bedzie to |

‘dziat -wspélredagowany przez

.. ‘Caytelnikow - znajdziecie w nim -

* odpowiedzi na nurtujace Was
- pytania, a takze rozwigzania kor,
kretnych problemow. Bedziemy
takze testowac wybrane madele
'* {réwniez zaproponowane" przez
* Was), aby utatwi¢ Wam podjgcie
~wiasciwe] decyzji ' przy zakuple

. konsoli. .
Przysziose rynku kon_sol w Pol-

"sce jest trudna do przewidzenia,”
"mimo’ ze coraz wiecej firm kom-. .
pulerowych angazuje sie w dys'

“'+. "rybucje wybranych -modeli. Ak-
- _tualnie tylko cztery konsole (z tych
"+ najlepszych) mozna kupi¢ w kilku
~ Wigkszych miastach kraju (Warsza-

" .wa,-Wroclaw, Katowice, Krakow,

-_sznam.’ Jedli_jest inacze), 1Q ngE

2

Amiga CD32, Jaguar, Mega
I SNES {Super Nintendo). W
€ najwiecej gler istnieje na
2 i Mega Drive, ale dystrybu-.
" SNES-a:- mogq czerpa¢ z
omnej. listy programow, od
erech juz lat wydawanych
przez Nintendo,

_ WAraznie skoczyt Jaguar, jest
Juz 29 gier (okolo 200 zt za jeden
cartridge|, a do korica 1995 r.
planuje sie wydanie jeszcze 29!
Niedowiarkom (i nie tylko) poda-
Je tytuly juz istniejgcych gier: Alien

iszciel 54 to konsole (alfabetycz- |

3D;“Iron Soldier, Kasumi Ninja,
Rayman, Bubsy, Raiden, Dragon:
‘The. Bruce Lee Story, Evolution:
Dino " Dudes, Checkered Flag,
Club Drive, Zool 2, Crescent Ga-
. laxy, Brutal Sports Football, Tem-
morph (CD), Cannon Fodder,
ghtning (CD), Hover Strike, Sking
& Snowboarding, Space War
2000, Double Dragon 5, Syndi-
cate, Troy Aikman: NFL Football i
Ultra Vortex.

vs Predator, Doom, Wolfenstein

I‘ONSOI.E

ASKI | WYSTRZAL
oKL t
AMI

TWIASTUJ4 PREMI
sut ¢ZAS KON NSOL

oraz gorgce. wrazenia z co cie-

Na tropach Jaguara - T i Baghiski -
‘GAMBLER.-3/95 ko

pest 2000, Cybermorph, Battle-|.

- Theme Park,” Flashback, Blue Li-|

Krotka charakterystyke tych gier|

- kawszych akgji, np. Jak wytrzymacé

kolejng nocke z AvP, przedstawie
niebawem w dziale Konsole fna
2yczenie Czytelnikow).

"

A oto tytuly gier na Jaguara, =

ktore powinny sie ukaza¢ do
korica 1995 r.: Demolition Man

“(CD). Charles Barkley Basketball,
Creature Shock (CD), Highlander *

(CD), Brett Hull Hockey (CD),
Fight for Life, Hardball 3, Bur-
nout, Tiny Toons, Rage Rally,. Ro-
binson’s Requiem (CD), Dactyl
Joust, Jack Nicklaus Cyber Golf
(CD). Redemption (CD), Flip Out,
Ruiner Pinball, Dragon's Lair

ATAKUJA!

KORKA Z BUTELKI szuww,m
NOWEEO DEZIAEU W cuwu_mz.\: -
%@ﬂmeuﬁ z.aum Ln.




\Wheels, Zodiac Fighters, White
Men Can't Jump, Assault, Dun-
geon Depths, Sensible Soccer,

i Starbattle, Graham Gooch Cric-

*'ket, James Pond 3, Soccer Kid |

Air Cars

Zapewne zwolennicy innych
konsol juz wydzierajq te strony

+ 7z Gamblera (w wiadomym celu)

i grzmiag z oburzeniem: Lista gier
na Jaguara, a nie na mojg slicz-
na konsolel Otéz, nie robig tego
zlodliwie | wcale nie jestem zau-
roczony Jaguarem. Po prostu,
tén komputerowy kociak wzbu-
dza w Was tyle emocji, ze prak-
tycznie wigkszosc listowych (i
slownych) wypowiedzi, ktore

. docieraja do redakcji, jest na
jego temat. Nawet niektorzy
wiasciciele innych konsol (CD32,
SNES) przebakujq niesmialo, ze
woleliby mie¢ Jaguaral Trudno
wiec, jak mawiali starozytni Wio-
si, vox populi vox Dei...

Jak donosi z Paryza Jakub T
Janicki (uzytkownik Amigi 600):

- Wbrew obawom p. Romana
Sadowskiego [Gambler 1/95, str.
75°- przyp. red.] Jaguar trzyma
sie na Zachodzie mocno; a na-
wet zaczyna dominowac na tam-
tejszym rynku konsol. Na Jaguara
ukazaly sie m.in. Wolfenstein 3D
i Doom, a najnowsza bijatyka —
Kasumi Ninja, jest o niebo lep-
sza od ostawionego Mortal Kom-
bat 2, ma szybsze i plynniejsze
animacje postaci — wiem, bo
gralem. Uwazam, Ze teraz Ja-
guar zapanuje nad rynkiem [za-
chodnim - red.] na jakies 5-6
miesiecy, az paleczke przejmie
jedna konsola z .wielkiej trojey”:

g Play Station (Sony], Ultra 64 (Nir-

&' tendo) lub Saturn (Sega) - ta

ostatnia ma na razie najwigksze

powodzenie. Sytuacja_nie wygla-

da zbyt dobrze dla komputerow,

chyba za jakies 2 lata wszyscy De-

dziemy z radosciq grali na nasze|
nowej, 256-bitowej konsal...”

Ostatnio najbardzie| reklamo-

wana konsola w Polsce jest SNES

i nic dziwnego - przeciez pro-

ducentem tej 16-bitowej kon-

soli jest Nintendo — najwigksza

_na swiecie firma od elektronicz-

nej rozrywki. SNES-a mozna juz

kupi¢ za niecale 500 zi (5 min

starych zl),- ale potencjalnych na-

bywcow odstraszajg ceny gier

(CD), Arena Football, Bartle\

na cartridges, czesto przekracza
Ja 100z, czyli za 5 gier trzeba
zaplacic_prawie tyle samo co za
konsole! Podobna relacja cen
wystepuje dla konsol innych ty-
pow. Nalezy sie z tym liczyg,
planujac zakup jakiegokolwiek
sprzetu do grania, jedynie duza
popularnosc- jakiegos modelu
poprawi sytuacje, bedzie -moz-
na wypozyczac cartridge z gra-
mi Ap. w wypozyczalniach wi-
deo. Kuszaca perspektywa wiel
kiej ogolnopolskiej sieci wypo-
Zyczalni dla uzytkownikow kon-
sol'moze dotyczyc JEDYNIE gier
na cartridges! Gier na plytach
kompaktowych NIE WOLNO
wypozyczac (komercyjnie, oczy-
wiscie), zgodnie z tresciq abo-
wigzujace] juz od roku ustawy
O prawie autorskim. Ale plyty
kompaktowe z grami juz -teraz
sq tansze od cartridges, a w
przysziosci majg jeszcze pota-
niec. .Przypomne, ze standardo-
WO wyposazorie w CD-ROM s3a
konsole: 3DO, CD32, CD-i 450,
Play Station i Saturn. Mozna
dokupi¢ czytnik CD do konsol
Jaguar i Mega Drive. Natomiast
tylko firma Nintendo nie przewi-
duje wydawania -gier na CD,
nawet do swojej najnowszej 64-
bitowej Ultra 64, ktérej premie-
ra planowana jest na wakacje
‘95. Powstajg juz pierwsze gry
na te rewelacyjnie zapowiada-
Jacq sie konsole: Cruis’n USA;
Doom, Killer Instinct, -Turok: Di-
nosaur Hunter. Przypomne tyl-
ko, ze Ultra 64 bedzie produko-
wana przez Nintendo wspdinie
z Silicon Graphics — producén-

tem znanych na swiecie .stacji
graficznych (pamietacie efekty
specjaline w filmach Terminator
2, Park- Jurajski?)

Zainteresowanych konsolami
Czytelnikow zapraszam do lek-
tury artykutow _Nowa elektro-
niczna rewolucja” (Gambler-12/
94) i .Nowe zabawki" (Miody
Technik 1/95) i, "oczywiscie, do
czytania nastepnych numerdw
Gamblera.

Listy z uwagami, propozycja-
mi, prosbami, pytaniami i zada-
niami nadsylajcie pod adresem
redakcji,  KONIECZNIE z - dopi-
skiem Konsolel

Mirek Domosud

W ofercie ponad 700 tytutow!!!

Amiga, CD 32, PC, CD ROM, C-64, Atari

... bedziesz musiat zwiedzac

odlegle planety, robi¢ interesy z obcymi istotami, budowac tratwy
na bezludnych wyspach, grac¢ koncerty w wioskach murzynskich ...

Polska

Przygodowka

- fajny agent w akcji
- podrbze w czasie

Nawigzemy wspoéiprace

- przesziosé, terazniejszoscé | przysziosc

z autorami polskich programow!!!

Poszukujemy dystrybutorow

na terenie catego kraju.
¢

Prowadzimy sprzedaz wysytkowa za zaliczeniem pocztowym.

Wysytamy katalogi po otrzymaniu zaadresowane)

koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podac typ komputera).

tel. (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98
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wych kosmitow, wiec z przyjem-
nosciq popatrzy sobie na stacje
graficzng Silicon Graphics wiel-
kosci lodowki z zamrazarka, czy

P Q. ZEstavw oprogramo-
wania Microsd a zlotych ho-
hoho, albo jeszcze ™gghe... Jed-
nak bez walpienia nMgicksza
przyjemnosc  sprawilby % mu
chtodny dotyk joya w garsci,
wrecz galeria morderczych
nipulatorow, stojgcych cierpliwid
obok kolekcji kart muzycznych,
CD-ROM-Ow i czego tam jeszcze
dusza zapragnie...

A bylo tego naprawde niewie-
le. Wystawcow oferujgcych tary-
sze multimedia — ktore zaintere-
sujg zwyklego Smiertelnika -
moge policzy¢ na palcach lewej
reki (bo prawa od joysticka m
sie zuzyla). Zawodnicy z Proa
zaprezentowali moze nie,
duzg, ale dobrze wyglag#faca
oferte kart muzycznychgfound
Vision. Musze doda E firma ta
- chyba jako jeg#fia na catych
gladatem sig dosc

pilnie — sprzedaje rowniez karte
Warszawskie targi Expo ‘95

odbyly sie pod znakiem: sieci
komputerowych za ciezkie miliar-
dy, monitorow o wadze nie
mniejszej niz 50 kg, coraz wiek-
szych skrzynek na komputery i
.
wielogigowychetardziell. Oy
niostern wr?‘énle podparte za-
wanighh ochroniarzy pa-
yqﬂ sn: nad SZEUFFI"IUJE}CEj

%ﬂBR

raqach

iscie, miody cziowiek

pterowej, co w samej
Agiczania przystowio-

MPEG dg sprzetowej dekompre-
)i ruchoMych obrazow zapisa-
nych na prZyktad na piytach CD.

Z najwieks2g, ofertq manipu-
latorow wystapit Meli-Styk. A co
wiecej, jako jedyny it po-
tezng kolekgje rozmaitych gtosni-
kow do kart muzycznych, co
wywolalo zrozumiate zaintereso-
wanie u wszystkich posiadaczy
firmowych” kolumienek, dota-
czanych na ogét do Sound Bla-
sterow.

Joysticki, a przede wszystkim
myszy komputerowe — to row-
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" DOZWOLONE OD LAT...

iez domena Logitechu. Stoisko
arszawskiego Tornado — dys-
trybutora tej firmy — przyciaga-
to uwage dziwacznymi, ergo-
nomicznymi ksztattami ,urzg-
dzeri wejscia”. Na poczesnym
miejscu w ogromnej przeszklo-
nej gablocie postawiono Cyber-
mana, pierwszy trojwymiarowy
manipulator do gier, wykorzy-
stywany miedzy innymi przez
Dooma.

Box stanie sie .targami Expo”
dla mitodziezy i zobaczymy tam
wszystkie, interesujgce dla ele-
tronicznych szuleréw, firmy.

McSon

Tylko jedna firma zajinowy
sig grami. Tu wyrazniEgftlz wi-
dac¢ nowq ere, ktQf@ wkracza
w niewinny dotgg@fgviat rozryw-
ki. Pokazn ek mitodych
ludzi rzeszgzonymi ocza-
mi, wpatrujgcycl sie w filmo-
we intro do trzedej czesci Wing
Commandera, naprowadzil
mnie na stoisko §D Projektu.
Gry na dyskietka staja sig
powaoli historig...

Cdz wiecej mozna degac?
Mizeria... Pozostaje mi mie
nadzieje, -ze_tegoroczny Play—




Witajcie!

Milodnicy tipéw zapewne
odtaricza dzisigj triumfalny
taniec wojenny. Nie ma solucji —
za to jest duzo drobiazgdéw, a
wiekszodé dotyezy nowych gierl
Te marne trzy stroniczki na
Kluby Frontiera i Cywilizacji
mozecie chyba darowad mania-
kom tych gier? Ale, jedli
przestans oni zasilaé swoje
rubryki odpowiednia korespon-
dencjg, to

Do Gidwnej Nagrody (300
nowych ziotych) za szczegdlne
zashigi dla wkiadki ,tete™ jest
coraz mniej powaznych kandy-
datéw. Sprawdzajcie swaje
zbiory tipéw na okolicznodé
powtdrzenn z poprzednimi
numerami Gamblera. Nic za
darmol Liczy sie takze liczba
tytuldw tipdw 1 ich tredd.
Réwniez forma nadestanego
zbioru ma duze znaczenie. Czy
mamy kogoé honorowad za stos

PRAKTYCZNE PORADY CzYLI

RATUJ SIE JAK KTO MOZE

HAGAR THE HORRIBLE

KMF Frontier Club ........c..ccveie. 36 (Amiga) .. EERRONES. . ST ] PREMIER MANAGER 3 recznych bazgroléw? Nie umiecis
Klub Civilization .. R s D HIRED GUNS [Am|ga) ........... 43 PATHGE] b v v indtisiats .. 46 korzystad z komputera na tak
ALADDIN [Amlgrs uum .38 HOOK (Amiga) .. P il [ 5 QUARANTINE (IBM PC)............ 46 | elementarnym poziomie, jak
APIDYA (AMG] ................39  IMPOSSIBLE MISSION 2025 QUICK THE THUNDER RABBIT Zbgo*“lf;rﬁ?’:mgf e%‘snf:m
ARCADE POOL (Amiga) .......... 39 a1 = R St W RO R s 4 o 11 | pog ke e s iR 46 formacie Amiga PL, Latin 2 lub
BATTLE ISLE [Amiga) ............... 39 ISHAR 3 [AMIGa) ........o.overreen. 43 ROAD KILL [Amiga 1200) ....... 46 | Mazowia? A tyle juz wydano
BATTLE ISLE — Scenario Disk 1 VANHOE (AMiga) .................. 43 RUFFNTUMBLE (Amiga] ........ 46 | kslazek | czasopism komputero-
[Amiga) .. 39 JIMMY WHITE SNOOKER SCOOBY & SCRAPPY DOO wych... A ile zginglo drzew, na
BATTLE ISLE ‘93 (AMIG3) ... 39 (ATIGA) coovooso oo 43 A e o e AR

BENEFACTOR (Amiga) ............ 39 JUNGLE STRIKE SENSIBLE SOCCER (Amiga) ..... 46 Za wkiad pracy do biezacej
BODY BLOWS GALACTIC AR 1200800 iveerttsisinns 43 SENSIBLE SOCCER (IBM PC).... 46 | wkiadki ,tete” polowa Nagrody
[Amiga) ........ __ .40 K=240 (AMIGa] ....orvviviivenneiirans 43 SIERRA SOCCER [Amiga) ......... 49 | ©Glownej nalezy si¢ Jakubowi T.
BOW OF DESTINY (IBM PC) .. 40 KATAKIS (AMIGA) oo 43 SIMCITY (AMIGa) .............oorr... 49 ;m“ Pgwﬁ::‘;';:ﬁmy,
BUBBLE & SQUEAK KID CHAQS (AMiga) .............. 44 SPACE CRUSADE [Amiga ....... 11 Seosiin Sakiteld's Tokbwlo
PAiaE T200) . ol 90 KID VICIOUS (Amiga) ............. 44 STARDUST (Amiga) .........ceveev.. 49 otrzyma honorarium autorskie,
CAESAR (AMIGa)] ................... 40  KILLUNG GAME SHOW SUPER OFF ROAD RACER poniewaz jest juz stalym
CANNON FODDER 2 (Amiga . , o 1 AT ..., St et s 09 ::Piﬁn?ggﬁﬁrsmc?
(Amiga) .. 40 LEMMINGS HOLIDAY 94 SUPER STARDUST Oxytalnliaw Gabblsrs.

CAR & DRIVER |IBM PC} srrsa il {AmiIga) ... R L L PAIGE F 2D00] 2. 8 s v o .49

CARLOS [AMIGa) ....covvervrviinn. 41 LITTLE PUFF {Amu:jaj . 44 SYNDICATE (Amiga) ............... 49 Tym razem w konkursie na
CIVILIZATION (Amiga) ............ 41 LOCOMOTION {Am,gaj_...m 44 TACTICAL MANAGER (Amiga) . 49 | ©dgadnigole tytutu nie istniejace
CLOCKWISER [AMiga) ...........41  LOTHAR MATHAUS THEATRE OF DEATH (Amiga) .. 49 g’;’ézmjwl:zﬁ“fzi‘ff‘w
CORRIDOR 7 (IBMPC) ............ 41 FOOQTBALL (Amiga) .. 44 THEME PARK (Amiga, IBM PC) 49 |  waiely udziat 43 osoby. Tylko 9
DEATH MASK (Amiga) ......... 41 MANAGER (IBM FC) .44 TIME RUNNER (Amiga) ........... 49 | 2 nich podalo, ze falszywka,
DRAGON STONE (Amiga) ...... 41 MARVIN'S MARVELOUS TOWER ASSAULT (Amiga) ....... 49 byla gra GARDEN PARTY, a
DUNE (IBM PC) ..o 41  ADVENTURE (Amiga 1200) ...44  TRODDLERS (Amiga) .............. 50 ”“dima 22 ‘;&}3*”“1 do **:;'f'
DUNE 2 (AMiga) ..................42  MEAN ARENAS (Amiga) ......... 44 UN SQUADRON |Amigal........ 50 nnya;"ja t;;fﬁ'[,:;e; ug;f::cm‘;m
DUNE 2 (IBMPC) ... 42 MEAN STREET [AMIga) ........... 44 VALHALLA (Amiga) ................ 50 | &ie do: Sebastiana Gruced

FIFA INTERNATIONAL MINESWEEPER (IBM PC) ......... 45 WALKER (Amiga) ...................50 | (Myslenice), Damiana Kieljana
SOECER BMPC] ..., 42 MONOPOLY (Amiga) .............. 45 KT PATIGA] o mes e, 50| Clubin) 1 Dariusza Szarmacha
FIRE & BRISTONE [Amiga) ..... 42  MORTAL KOMBAT 2 [Amiga) ..45  X-WING (IBM PC)......... 50 ;i‘zf;';;ﬁumﬂgfgt; arcser b
FLOOD (AMIGa) ....covvvrrnne... 42 MR. BLOBBY [Amiga ............. 45 XENON 2 MEGABLAST sks firms. IPE Compuber Srovp.
GALAGA'92 [Amiga) ............... 42 MR. NUTZ (Amiga) ................. 46 T e R N i S

GEM-X [AMIGa) ........vvoeern.. 42 OUT TO LUNCH (Amiga......... BE O AT o s st 50 Przypominam o nowym,
GLQBAL GLADIATORS POLICE QUEST (Amiga] .......... 46 XYBOTS (AMIGa) . 50 ﬁﬁ;ﬁ?g&fﬁﬁw .
TG e M T 42 PREMIER MANAGER [Amiga) .. 46  ZEEWOLF (Amiga) ................ SO i foosnk PaAETREA S 0
GUNSHIP 2000 v 469.06 PREMIER MANAGER 2 Z-0OUT [AMIQa) .......cocrueaniins .50 marca 1995 r. Liczy sie data
n L e Eoemere da e Dt Sl 43 {AINIga) . e 46 stempla pocztowegol

col. Mu-tato-r
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Niechaj bede pochwalony! Jak zapewne i Wy, juz nie moge
wytrzymad. Z niecierpliwodcis, czekam chwili, w ktérej mlasne
mychs nad ikonks nastgpnego Frontiera (First Encounters). Mam
nadzieje, ze w kolejnym odcinku podziele sie z Wami wraZeniami z
drugiej czedci naszej ulubionej gry. Tymczasem zachecam do
lektury makulatury, ktérs przysylajg mi maniacy, tacy jak Ty i
Ja...

LUDZIE LIIIIIISTY PISZA...

-D0 kwatery plutonu egzekucyjnego, lagier 256, ziemianka
108567, Earth, Sol [0,0].

Druzyna: KMF Frontier Club.

Oto pare tipsdéw:

* Zamiast czekad w stagji na goscia do usuniecia, mozna czekad
tuz obok niej, byleby nie na osi wylotu, bo wtedy bedzie kraksa,
Jjak godciu wyleci.

* Jezeli cel wylatuje z bazy planetarnej, to moze zechcled sie w
nigj schowad z powrotem (dran, no nie?). Oto najskuteczniejsza

odeczekaé¢ na 2000 m na goscia, namierzyé go, a potem Jecieé do
goéry z v=1000 km/h, daé czadu na dwa tréjkaciki 1 odczekaé, az
gosdciu wejdzie w nadprzestrzen.

» Jezell zdazytes do docelowego ukiadu planetarnego przed
celem, to pojawla sie jego chmura wylotowa (aby sprawdzié czy to
ta, trzeba poréwnadé czasy przylotu podane na chmurze przylotowe]
i wylotowej). Namierzenie tej chmury i nieoddalanie si¢ od nigj, to
podstawa sukcesu — namierzanie przelgcza sie automatycznie, gdy
ofiara wychodzi z nadprzestrzeni.

* Imé Traktor w nr. 3/94 co$ pokopal. W Facece narkotyki sg
nielegalne. [I o to chodzitolll — Traktor].

* Dobra metoda na podniesienie rangi Elite to kupié beama,
dolecieé¢ do stacji kosmicznej na okolo R km, zatrzymad sie,
wycelowaé w wejdcie i rabngé. Gdy zacznie wylatywaé poligja,
wystrzela sie ja przy wylocie. Jak sie gliniarze skoriczs, zaplacié
karg uzywsajac Remote Transfer (pod klawiszem F4), wlecied do
stacil, naprawié co trzeba 1 lecieé na inng - aZ si¢ znudzi ta
zabawa.

* Gdy sie jest atakowanym przez duzy, wyposaZony w ostony
statek, warto co jaki§ czas odpalié do niego rakiete — odwraca to
Jjego uwage 1 tatwiej go ,o0gryzé".

* Jezell w walce z innym statkiem uzywa sig autopilota, to
wylaczenie go, gdy przeciwnik zaczyna sie wstrzeliwaé, pozwala
zgjéé z jego linil strzalu.

« Te 70 tys. kredytek oplaty granicznej to bujda, przez pieé lat
(w grzel) nie mialem takiego wypadku, a bardzo czesto wykonuje
brudna robote zaréwno w Imperium, jak i na terenach Federagji.”

Commander Don Peppone, Warszawa, Stein 2051

»Oto systemy obecych cywilizagji [wklepywane z niewyraZnie
napisanego listu, mogs byé btedy — Traktor]:

Anda [-666,117]
Acjexeve [3228,-34]
Ackarge [4310,-1999]
Ackarol [2000,-879]
Betiess [2344,-35]
Beeanol [15089,-35]
Exvefa [-2000,19458]"

Commander Bilbo, Zabrze, Inceex

»Dostrojecie swe transmitery fal podéwietlnych, przekaze fanom
wszechdwiata Frontiera kilka dod¢ istotnych nauk i rad. Jesl
odbiorniki dostrojone, to zaczynam przekaz. Mdwi pilot Elity (status
Dangerous) w stuzble jego Imperatorskiej Mosci (status Count) i
najemnik Federacgii (stopienri Bgt. Major), weteran wszechéwiata.

Po pierwsze — nie moge (z ragji dodwiadczenia) zgodzié sie z
imé Baronem QGolebiowskim co do tego, ze statek Cobra Mk III jest

metoda: na 1,6 min przed startem ofiary zapisaé gre, wystartowad,

najlepszy, a juz w ogéle co do tego, ze naped militarny jest dobry
- widaé po jego referacie, 2e nigdy nie latat czarnymi dziurami.
Wyjadnie to za chwilg, najplerw troche o statkach.

Otéz kazdy statek jest dobry, ale oczywidcie ma swoje wady 1
zalety. Osobidcie preferuje juz od 30 lat (frontierowskich) statek
Boa Freighter. Zasieg i przysplieszenie jest mi obojetne, a tak przy
okazji (dla wiadomosdci imé Barona G.), tym statkiem z Facece na
Sohoa (14 lat $w.) i z powrotem lece tylko 4 dni. Na Sol - 6 dni,
rzecz jasna korzystajac z czarnych dziur [przeze mnie nazywanych
robaczymi — Traktor]. I tu nalezy si¢ sprostowanie do opisu w
Gamblerze [nr. 3/94]. Czarne dziury sa stale i znajdujs sie w
plerdeieniu wokdét Federacgji | Imperium, o promieniu wewnetrznym
80 a zewnetrznym - 86, tak jak wida¢ to na rysunku:

[0.60]

Federacja E@
® [80,0]

a Imperium

Zasada dzialania czarngj dziury opiera sig na zasadzie trdjkata
réwnoramiennego. Podam kilka czarnych dziur z Facece, w nawiasie
tonaz paliwa dla Boa Freightera:

1. Urmiand [-81,-7] (Bt) skok na Sol (6t), skck na Let 118

(12t). 3
2. Bssquso [-81,-1] (3t) skok na Tau Ceti (3t), skok na Ross 128
(3.

3. Andtive [-81,1] (6t) skok na Wolf 389 (3t).

8koki z Vequess:

1. BEdwami [-80,18] (6t) skok na Ross 128 (3t), skok na Wolf

389 (3t).
2. Vimive [-82,2] (3t) skok na Sol (18t), skok na Beta Hydri (18t).
3. Anceda [-82,2] (3t) skok na Let 118 (R4t), skok na Tau Ceti
(39t), skok na Sohoa (42t).

Skoki z 8ol:

1. Anqube [-2,82] (Ot) skok na Arturs (42t), skok na Wolf 680
(62t), skok na Ross 184 (33t), skok na Formalhaut (21t).

2. Bozelia [-82,0] (3t) skok na Ross 128 (24t), skok na Let 118
(9t), skok na Tau Ceto (21t), skok na Wolf 388 (Bt).

Czarnych dziur jest wiecel, 8§ szybsze 1 wolnigisze, réznis sie
tonazem paliwa potrzebnego na skok. Podatem tu tonaze dla Boa,
inaczej moze sig@ przedstawlaé sytuacgja dla innych statkéw (lzejsze
na skok potrzebujs mniej paliwa, cigzsze — wigcej).

Nie bede mdéwit o uzbrojeniu, bo to nie ma sensu, powiem zad
co nieco o napedzie militarnym, ktéry tak zachwyca imé Barona.
Oté62, naped taki jest niepraktyczny, paliwo drogle, no | najwazniej-
gze — przy tankowaniu do zbiornika uzyskujemy odpady radioak-
tywne (a na takiej Ziemi w [0,0] zapiacimy za nie kare).

Teraz cod o misjach. Uwazam, Ze ostatecznie nie oplaca sig

wykonywaé zabdjstw, misji fotograficznych ani bombardowan —
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poniewaz sg czasochionne (fakt, ze inacze) sig je punktuje). W
czasie potrzebnym na wykonanie np. zabdjstwa mozna_poprzewozidé
sporo paczek. Kalkulagja jest prosta. Za zabdjstwa otrzymujemy ok.
10 punktéw, za zdjecia szpiegowskie — ok. 15, za bombardowania -
ok. 20, a za paczke — 2 pkt. Nieswiadomym podajg, Zze misje
zabdjstwa, fotografowania lub bombardowania uwaza sie za
zaliczons, gdy pojawi sie na ekranie napis ,Done”. Gdy misji nie
zaliczysz, nie ma strachu, nie zablerajg punktéw jak za paczke.

Na planetach bez portéw kosmicznych mozna ladowaé 1 stawiad
kopalnie (Mining Machine). Ladowanie jest proste na planetach o
stabym przycigganiu: podchodzi sie na orbite, wyréwnuje lot,
zmniejsza predkosé. Po chwili pojawi sie wskaznik wysokosci. Okolo
100 km nad powierzchnig planety redukujemy predkosé do zera,
wysuwamy podwozie i wylgczamy silnik. Statek sam siada na
planecie. Gdy wyladujesz, mozesz postawi¢ kopalnie, ktéra automa-
gicznie rozpocznie wydobycie (minerat wybierany jest losowo). Start
2 planety jest prosty.

Zalecam tez taks procedure lagdowania przy zabdjstwie na
planecie (wtedy klient murowany). Wyladuj na autopilocie w bazie,
uzupeinij paliwo, rakiety, poprog o start, odleé¢ na ok. 10-20 km
od bazy i wyladuj. Klient zawsze sie pojawia. Uwazaj, by Ci nie
uciekt w nadprzestrzen. Zapodaj mu rakiete i jest Twdjl Gdy
oskarza Cige o piractwo | morderstwo — zapiaé¢ i wynod sig 2z
ukladu. Jesdli nie zaplacisz, to po pewnym czasie staniesz sig
Fugitive (dcigany).

Oto mdj adres dla Frontierowcow:

Krzysztof KOKOCINSKI, ul. Jordana 68/86, 32-800 Chrzandw,
waj. katowickie.”

Commander Count .5zu”, Topaz, Facece

UPRASZA SIE O PRZYSYLANIE WALNIE-
TYCH PROCESOROW PENTIUM

gdyz chee sobie zrobié nowy breloczek do redakeyjnych kluczyl
8-)
Wasz ulubiony...

Im¢ Traktor Jr. I

P8 Jakby ktod chcial do mnie napisaé¢ via Internet, to podaje
swdj adres e-mailowy: root@amiga.pse.waw.pl.

Cywilizariusre wszystkich krajdow, lgczcie sig!

<ot CIVILIZATION

Witamy  Was juz po raz drugi w Klubie Cywilizacjil Zaczniemy
od Waszych listéw, ktore otrzymalismy jeszcze PRZED ukazaniem
sie pierwszego odeinka KC (Gambler 2/9B8), ale celowo nie wyko-
rzystalidmy ich poprzednio.

Nadchodzi stanowczo za malo interesujacej korespondengji do
KClII

Nadal liczymy na Wasz udziat w redagowaniu tej rubryki, mimo
ze od momentu wystania przez Was listu do ukazania sie stosownej
notatki w numerze (tip, odpowiedZ na pytanie itp.) mogs uplynaé
nawet dwa miesigce... No ¢dz, musimy przeciez przeczytaé kore-
spondencje klubows, wybrane listy przygotowaé do druku, dolozyé
co nieco od nas, aaa... na korficu przewodu p...rodukcyjnego jest
DRUKARNIA.

Uwaga: Nie zjadamy Waszych listéw| Na kopertach KONIECZNIE
dopisujcie ,Klub Cywilizagji” lub ,KC", jesli chececie byé zauwazeni
przy sortowaniu korespondencji...

Nadsytacie do nas listy z rézZnymi tipami, ale bardzo czesto tak
banalnymi, ze zasyplamy przy ich czytaniu. Zastandwcie sig wiec,
czy warto wysylaé podobne ,rewelagie™? Liczymy na JAKOSC, nie
na ilodél Klub Cywilizacli powinien sthuzyé przede wszystkim
wymianie Waszych dodwiadezen.

Moze zbulwersuje Was, Towarzysze, ale gra Civilization powoli
bedzie odchodzié w przesziodé. Juz teraz mozemy cieszyé sie jei

kolonizacyjng odmiang. Gdyby nasz Klub mial istnieé wieki, to
oczywidcie bedziemy stopniowo przechodzi¢ do koleinych nowszych
gier cywilizacyjnych. Na razie proponujemy dwie takie gry:
CIVILIZATION i COLONIZATION. Jeszcze raz przypominam wszyst-
kim, ze eczekamy na pytania, tipy i uwagi dotyczace Kolonizagji.
Mamy tutaj miejsce takze dla tej gry. A bedzie czym sie zajad,
gdyz w instrukeji (nawet w wersjl oryginalnej) roi sie od bleddw...

Z cywilizacyjnym pozdrowieniem dla Wszystkich Towarzyszy -
zaréwno tych grajacych od 1988 roku, jak i takich, ktérzy zaczeli
calkiemn niedawno. Jeszcze zdgzycie sie nagrad!

KC KC

Material, ktéry teraz przedstawimy nalezy raczej do
tipéw, ale poniewaz pozwalamy sobie na maty komen-

Odkrywanie mapy

Tow. Czart (to nie zartl) z Barczewa podaje przepis na obejrze-
nie calej mapy.

~F0 zalozeniu pierwszego miasta zapisujemy gre i dobieramy sie
do pliku (*.8VE), odpowiedniego dla naszej gry. W tym celu
powinnismy uzyé edytora dyskowego (np. Norton Disk Editor).
Przebiegamy kolejne klastry i sektory w poszukiwaniu pozyqgji 56C0O
i zapeiniamy znakami apostrofu (‘ lub ° zaleznie od humoru) ich
zawartodé az do pozygji 665F [autor podat 6680, ale najwyraZniej
chodzilo mu o 665F - red.]. Po uruchomieniu gry mamy zadziwia-
jacy obraz - w giéwnym oknie i na peinoekranowej mapie swiata
(F10) widaé wszystkie lady, a na mapie pogladowej — to, co
zwykle. Nie ma tez nieprzyjacielskich miast czy oddzialéw. Aby je
zobaczyé, musimy postepowad wedlug starej metody - rozpozna-
nis..."

KC: Pomysi uciazliwy, ale znakomity. O tyle uclazliwy, ze
trzeba zamazywadé zawartodé 9 sektordéw (okoto 4 kB). Znakomitodé
pomystu polega na tym, Ze pozwala zorientowad sie w uktadzie
dwiata 1 ocenié, czy warto prowadzié¢ gre (mam tu na mysl gry
kalkulowane, w ktdérych na spokojnie budujemy jak najpoteznigjsze
cywilizacje, np. gra na rekord liczby ludnosci). MozZna zatem
spokojnie wybraé odpowiedni dla planowane] gry dwiat., Zaleta
takiego systemu grania jest niepodawanie informacji o przeciwni-
kach. Oceniamy TYLKO sams mape, nie mozemy zas§ planowad
szybkiej gry na .rekord” czasowy (tj. krdtkiego kursu wymazywa-
nia miast wroga).

Ostrzegam wazystkich Towarzyszy KC. Nie dajcle sig opgtaé
grzebaniu w plikach (*.8VE)., Céz wart jest programowany rekord?
Niel Z wiasnych dodwiadczeri wiem, Ze mozna w ten sposdb zepsud
gre (niekoniecznie fizycznie, ale moralnie). Zalatwilem tak Master
of Orion. Nauczylem si@ przesuwaé gwiazdy, zmieniaé atrybuty
planet. Skoriczylo si¢ tym, ze zawsze miatem na dzieri dobry
planety na 2585 miln mieszkaricéw, ,przypadkiem” zawsze bardzo
bogate lub artifactic, a wrogowle, réwniez ,przypadkiem”, mieli
planety karlowate i ubogie. I co? Odechcialo mi sie gry. Poprawia-
na - za latwa, nie poprawiana - za Zmudna...

Towarzyszel Przy okazjl, moze niektdrzy z Was chcg sie zabrad
za robienie ,programdéw narzedziowych" do Cywilizagji? Po co
recznie zamazywaé od 856C0 do 885F, skoro komputer moze to
zrobié za nas? Informujcie nas o tym, choé pamigtajcie

GRANIE ALBO (Z)GRYWANIE SIE — WYBOR NALEZY DO CIEBIE
Minister Grania 1 Opieki Komputerowej

PS Piszesz, 2e nie widzialed wrogiego dyplomaty, ktdrego
niszozenie zaleca instrukcja gry. Ja kiedyd widzialem. Natomiast
rewolty, nagte zmiany koloru miast itp. — robota jest generowana
przez komputer ,za kulisami”. Wrogi dyplomata po prostu czasem
kradnie technologie lub robi sabotaz. Zdarzyio mi si¢ nawet, ze
lider barbarzyricéw dokonal sabotazul

Czarne polucje

Aby sie Wam, gwintuchy, nie kojarzyto — napisalem ,czarne”.
Oczywidcie wiecle, o co chodzi. Mile zanieczyszczenia, pojawiajace
si¢ w wypadku braku inwestycji ekologicznych. Latwo je usuwaé &
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ﬁtﬂerﬂm. jesli nie jest ich duzo. Tow. Nie-Podawadé—Nazwiska z
Blelska-Biatej 2ali slg, 2e na Kingu w roku 2010 miat po 20-30
polucli w turze i na dodatek — zadnych komindéw po miastach! Nie
martw si¢ Towarzyszul Chciatem kiedys dograé do korica (tj. 2020
AD) na Emperorze. Wycofalem sig okoto 19885. Tez bylo czysto
(2adnych komindéw) i po kilka, kilkanadcie polugji na ture. Nie
nadgzylem z ich usuwaniem! Kiedy sie wycofywatem z gry bylo ich
68| Dlaczego tak sie dzigje? Nie wiemy. Prawdopodobnie twércy
cheleli skutecznie obrzydzié koricowe granie na wyzszych pozio-
mach, moze po to, aby nie uzyskiwaé zbyt wielkich wynikéw w
warunkach spokojnego rozwoju. Tak czy inaczej, Emperora polecam
racze) do robienia szybkich gier wojennych, natomiast Chiefa — do
spokojnego rozwoju (na Chiefie ten problem nie wystepujel)...

Piszesz, ze pomyslt KC jest poroniony, bo partie Civilization
mozna rozegraé¢ w kilka godzin. Mdj drogi, rundke brydza mozna
rozegraé w pieé minut, a sg nie tylko kluby i czasopisma brydzo-
we, lecz | mistrzostwa Swiata. Civilization nie ustepuje brydzowi,
Jjedli chodzi o mnogodé kombinacji 1 strategiil [Co Wy na to,
brydzysei? - red.].

Na listy odpowiadal Sekr. Warzecha

Oto kolejna porcja cywilizacyjnych tipéw, wediug

kroczace] numeragji (z odcinka na odeinek).

Tip 8.

Jezell denerwuje Cie, ze nie ma Polakdéw wsrdd
dostepnych cywilizagji, to przy wyborze nazwy nacisnij prawym
przyciskiem myszy na ikonie poziomu trudnosgci. Mozesz wpisaé
wilasns nazwe.

Nadestal Tow. IM{C)MORTAL (Krakow)

KQC: Po kliknigeiu prawym przyciskiem myszki komputer
wyblera losowo jedns z cywilizacji 1 daje mozliwodé zmiany jej
nazwy. Nie polecam graczom, przywigzanym bardziej do koloru (i
charakteru dangj nacji) niz do nazwy. Jedli cheecie startowaé na
Ziemi jako np. Aztekowie, to rece precz od tej opgji, bo ,dobry”
komputer moze Was posiaé dalekol

Tip 6.

a) Leplej zaczaé budowaé akwedukt, gdy miasto dojdzie do
wielkodci 7-8, niz potem na gwalt budowaé, gdy bedzie mialo 10.

EC: Akwedukt warto zbudowadé jak najszybeoiej i to nie w celu
wzrostu populagji, lecz dla zabezpieczenia budowli miejskich przed
zniszezeniem w razie pozaru. Czesto bowiem koszt odbudowy
przewyzsza wartodé samego akweduktul

b) SBtartujaec jako Rosgjanin, Amerykanin, Anglik czy tez przedsta-
wiciel innej, wielkie] cywilizacji dostajesz jeden wynalazek (na
poziomie Chieftain).

KC: Wynalazki przydzielane na poczatku gry to sprawa losowa
— nie ma tutaj dcistych regui. Bliskodé innych cywilizagli wptywa
jednak na liczbe wynalazkéw przy rozpoczynaniu (niezaleznie od
poziomu gry). Po wybraniu losowego scenariusza, mozna dzieki
temu zorientowaé sie, czy konkurencyjne cywilizagje znajduja, sie
blisko czy daleko.

Nadesial Tow. Michal Chrunik, .PIGOL" [Karolewo)

Tip 7.

a) Czasami konieczne jest przemieszczenie jednostki bojowej
wzdluz obeej jednostki, np. z pola 1 na 2. Do tego potrzebna jest
jakas jednostka nastawiona pokajowo (dyplomata lub karawana). A
teraz najpierw jednostka pokojowo nastawiona wchodzi 2z pola 1 na
2, a na nig wchodzi jednostka bojowa. Warunkiem jest, aby
Jednostka bojowa wchodzila na pele zajete przez jednostke pokojo-
w4,
b) Zwigkszony zasieg lodzi, transportéw, mozna osiggnacé w
nastgpujacy sposcb. Zaladowad, poplyna¢ (koniecznie wzdiuz
brzegu), wykorzystujac tyle punktéw ruchu, aby zostat jeden. Przy
ostatnim punkcie wiaczy¢é opcje Sentry. Teraz, po prostu, zaladowad
inng jednostke. E6dZ powinna sie uaktywnié. Jezeli nie, nalezy ja
uaktywnié recznie, klikajac na t@ ikone. I plyniemy dalej. Uwagal
Przy kolejnych ,.skokach” nie dzialaja cuda swiata dodajace punkty
ruchu.

¢) W ustroju republikanskim lub demokratycznym oplaca sig
budowanie kolei na morzu. Bierze si¢ Settlera na transport, no i
buduje si¢. Nie jest to skomplikowane, po paru razach nablera sie
wprawy. Uwaga! Drogi na morzu (czy koleje) nie shuzg do przeno-
szenia jednostek lagdowych.

KC: Oczywidcie to wynik biedu (moze zamierzonegol) tworcéw
gry. A co na to ryby?! W kazdym razie polecamy, choé taka kolej
wyglada nieco dziwacznie... (Ta sztuczka dziala tez na PC).

Nadestat Tow. Michat Jelifiski - Amiga 500 [Tychy)

Tutaj, jak pewnie juz wiecie, przedstawiamy teksty
okolocywilizacyjne, wazne (naszym zdaniem) dla giebszego
poznania tej gry. Dzisiaj mala notka biograficzna chiriskie-
g0 cudu swiata.

Wielki Mur Chiriski - to jedna z najstawniegjszych i
* najwiekszych budowll dwiata, a zarazem jedyna, ktorg
widaé¢ z okoloziemskiej orbity. Wan-li czang-czeng (Mur o
dhugodei 10 tysiecy li; i = 878 m) ciagnie sie od Szangha-
ikuan do Ciajikuan. To prawie 2400 km| Mur ma szerokodé od 4
do 8 m, a wysokodé 4-16 m. Co 120 - 180 m znajduja sie
czworoboczne wieze obronne (podobno kiedys miato ich byé 24
tys.). Co 10 km umieszczone sg baszty obserwacyjne. Pierwsze,
wschodnie odeinki muru powstaty prawdopodobnie w VI w. p.n.e.
Potem wznoszono kolgine fragmenty. Dopiero cesarz Ts'in Szy—
huang-ti (byly krél Czeng, ktéremu udalo sig zjednoczyé Chiny)
postanowit polgczyé je w calodé., Prace trwaly od 221 do 210 r.
p.n.e. Mur Chinski nie byt wtedy tak potezny jak obecnie, miatl
wZaledwie”™ 780 km diugosci. Kolejne fazy rozbudowy trwaly do XVI
wieku. Wtedy to stal sie tak diugl 1| potezny. Do dzisiaj zachowaly
sie gidwnie jego najmiodsze fragmenty.

W Civilization Wielli Mur Chinski wystepuje jako Great Wall —
korzysé z niego jest taka, ze do momentu wynalezienia prochu
wszystkie cywilizagje ofiarowujs jego posiadaczowi pokdj.

Z chinsklego ttumaczyl Sekr. lliczuk

Na dzid ciekawostka, ktéra moze uprzedzi¢ Wasze

pytania. Jak wiecie, praktycznie wszystkie informagje w

grze zamieszczone sa w zbiorach tekstowych. Jest tam

m.in. lista budowli miegjskich z ich parametrami. Moze
zastanawia Was, co to takiego Capitol, ktéry ani w grze (ani w
Colonizopedii) nie wystepuje? Ot6z jest to pozostalodé z poczgtkowe]
wersjl gry, gdzie zbudowanie go rozszerzalo wpiyw miasta na dwa
pola w prostopadiych kderunkach (tak, jak w miastach — w
Civilization). Niestety, wycofano sie z tego zamierzenia, aby latwe
budowanie poteznych miast nie bylo mozliwe. 8zkoda, to spycha
Kolonizacje w strone gry-haréwki, polegajace]j na szarpaniu sie z
przeciwnikami. A mnie w tej grze podoba si¢ jej druga, zaniedbana
w ten sposcéb, strona — spokojne budowanie imperium oraz dbanie o
jak najlepsze wykorzystanie lokalnych zasobdw, a nie o jak
najszybsze ukonczenie gry... Oby szybko przywrdcono te opgle —
moina by ja przeciez wylaczaé, tak jak i inne w panelu opgjl gry
(lub opgji raportéw kolonialnych).

O grzechach Kolonizacji doniost Sekr. Warzecha

Czekamy na listy do EC, na stowa krytyki badZ uznania... Los
Klubu Cywilizacji jest w Waszych rekach. PomozZecie?

Jacek liczuk | Macie] Warzecha

ALADDIN (Amiga 1200)

Zatrzymaj gre | wykonaj nastepujace ruchy joystickiem: Gdra,
Dét, Lewo, Prawo, Fire, Dé6l, Géra, Prawo, Lewo, Fire, D6l, Prawo,
Fire, Prawo, Dét, Fire, Gdra, Gdra, Fire, Dét, Gdra, Dét, Fire. Teraz
skorzystaj z klawiszy: [1...9], [F10], (2], [+], [-], [O].

Aby przeskoczyé sadzawke na czwartym etapie (jaskinia),
nalezy zestrzeli¢ trzymany przez bozka diament.

Przemek Scierski (Katowice]
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Na drugim etapie idZ kawalek w prawo | zabij weza. Nastepnie
wréé tam, skad przyszedied — czeka na Ciebie dodatkowe Zycie.

Piotr Jegorow [Katowice)

APIDYA (Amiga)

Wpisz na ekranie tytulowym hasia:
MISSHONEYBEE - level 2
HASTALAVISTA - level 3
DEPUTYOFLOVE - level 4
SNEAXPREVIEW - level 8

Jakub T. Janickl [Krakdw)

ARCADE POOL (Amiga)

Grajac w ,Speed Pool” - zapisz stan gry na dyskietce, a czas
zacznie biec od nowa.

Przemek Scierski [Katowice)

BATTLE ISLE (Amiga)

Kody do plansz z komputerem:

00 - FIRST
01 - GHOST 3
02 - GAMMA
03 — MARSS
04 - EAGLE
06 - METAN
08 - FOTON
07 - POLAR
08 - TIGER
08 - SNAKE
10 - ZENIT
11 - DONNN
12 — VESTA
13 - OXXID
14 - DEMON
18 - GIANT
18 - CONRA
17 — PHASE
18 - EXOTY
19 - MOUNT
20 - FIGHT
21 - RUSTY
22 - FIFTH
23 - VESUV
24 - MAGIC
28 - BPACE
R6 - VALEY
27 - TESTY
28 - TERRA
29 - SBLAVE
30 - NEVER
30 - NEVER
31 - RIVER
32 — EUROP
33 — STORM

Przemek Scierski [Katowice)

BATTLE ISLE — Scenario Disk 1 (Amiga)
Kody dla jednego gracza:

08 - FROGS
10 = ITALY
11 — LINES
12 - VARUS
13 — SOUND
14 - TWEAK
15 — NIPON
16 — FLAIR
17 - ARROW
18 — EORSO
19 - NOUTH
20 — FJORD
21 - DONOR
22 — LEYES
23 - JUMPY
24 - WERFT
Kody dla dwéch graczy:
1 - CLOAK
2 - LOSAG
3 - BOMBS
4 - COMET
5 - PEARL
8 - MIROR
7 - ROMEL
8 - MAGMA

NALA
&

Przemek Scierski [Ka )

BATTLE ISLE

'93 (Amiga)

Kody dla jednego gracsza:

01 - LUMIT
02 - LUNAR
03 - LUTOF
04 - SONIX

05 - SOWYN
06 - 80800

07 — SBONAF
08 - RACHE
08 — RAMFE
10 - RANGG
11 - FILMO
12 - FIEST

13 - FINXT

14 - EBENE
16 — EBSYL
16 - EBONY
17 - EBTAR
18 - KARST
19 - EANTO
20 - KAROT
21 - KAISR
22 - BYBIL

23 - BFNIX

24 - SYNOM

2 — BONNE
3 — SOTEX
4 — RASEN
6 - FISCH
6 — EBTON
7 - KEABEL
8 - BYTAX

PUMBAA

Przemek Sclerski (Katowice)

01 - BLOCK
02 - WATCH BENEFACTOR (Amiga)
03 - LAGUN s
04 — BIRMA Kopalnia:
08 - SERPT 01 - 3MQLGPQLGP
08 — RAMBO 02 - 3MQLMPSPQT
07 - YUKON 03 — BMQLAPSNQR
08 — POINT 04 - 3V13BF13BF
£ 4
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08 - 3XQPJ4KJD3
08 — QFJ2NJMHQM
07 - 1LQR4PSGQR
08 - 38QM3GPLHF
09 - B4JMKSL4AMB

Piramida:

01 - 3MQQSEMMQQ
02 - BGQPVNLKQ3
03 - 6XHLHEHLHK
04 — BPJMETL4AMV
05 - 3F13NFDLQ3
08 — QFJRTJIGBQG
07 - 2212121213

08 - MMQPGPQPGP
09 - MRQPLHVEQM
Las:

01 - 2MQ3PQRJIQR
02 - 2JQMJRJFCK
03 - MVQPF34NDG
04 - MF1MJFHTQM
05 - MF1MLFFRQK

08 — 24QLLVN338
07 - 2KQ3K4SKMQ
08 - 21QHQDQHQD

09 - MMQPSP4NQN
10 = MV1MFF2QJdJ
Zamek:

01 - MNQPKQBT48
02 — BPHHPS33QT
03 - 2LQ3SP4GQN
04 - BEKQJBLP31K
08 - 6SDJDDDJDD
06 - ZMQJENWPQT .
07 - 3MQJMNSNQR
08 — QVNGHLH1BF
09 - 1JQFH4ANC2L
10 — BFDJEGJPQM

Bartek Majowski [Tarnowskie Gory)

BODY BLOWS GALACTIC (Amiga)

Wpisz sig¢ jako MEANTEAM.

Przemek Scierski [Katowice)

BOW OF DESTINY (IBM PC)

Najwazniejszy 2z klejnotéw mocy (Red Crystal) znajduje sie w
legowisku najwiekszego smoka (Fire Dragon). Jedli nie checesz
walezy¢ 2z tym potworem (trudno z nim wygraé), to poczekaj w
poblizu az sig dciemni. 8mok wyruszy na nocne polowanie, a Ty
spokojnie wykradniesz mu klgjnot (lezy pod sciang na korcu
Jaskini).

.Puchacz” (Warszawa)

BUBBLE & SQUEAK (Amiga 1200)

Mozesz sprébowadé wpisaé jako kod: MAXIBABY, BUTTHEAD lub
WHOCARES.

Jasio, .Walec” (Warszawa)

CAESAR (Amiga)

Kiedy barbarzyricy wejda do miasta, trzeba szybko obudowaé
migjsce ich wejdcia murem wzmocnionym basztami. Od tej pory
kazda horda, ktéra wejdzie w tym miejscu, zostanie uwieziona i nie
bedzie juz zagrazaé miastu.

Aby w kolejnej prowingji mieé¢ wiecej mamony, trzeba w poprze-
dniej (po odpowiednim rozwinieciu miasta) ustawié swaja pensje
(S8alary Drawn) na dowolns wartodé i przez pare lat czekad na
promocje. Po promowaniu do nastepnej prowingji, ustawiamy dotacje

dla miasta (Dotate Money to City) na wartosé maksymalng i
powtarzamy to, az do wyzerowania swojego majatku.

Jarostaw Putek [Gieraltowice|

CANNON FODDER 2 (Amiga)

Misja 2.3

Tuta] po raz plerwszy spotkasz si¢ z niewidocznymi dla Clebie
minami. Wystepuja one tylko w sceneriach pustynnych (szczegélne
nasilenie w misji 8.1), a jedynym skutecznym srodkiem zaradczym
jest sprawdzanie terenu za pomocs ognia z karabindw.

Misja 7.1

Jedna z najtrudniejszych misji w grze. Dzialo na pémocnym
wschodzie najlepiej zniszezy¢é za pomocs granatu, rzucajac nim
bezpodrednio z platformy. Najlepigj, jesli przedtem sprowokujesz
artylerzyst¢ do oddania strzalu w ktéred z pobliskich drzwi. Z
dzialem na poludniowym wschodzie nalezy postgpowaé podobnie,
jednak nie jest to iatwe, poniewaz obshigujacy go Zolnierz jest
niezwykle nerwowy. Proponuje zuzycie jedne] bazooki, zad bardziej
ambitnym graczom — podejdcie bezposrednio pod platforme, na
ktérej stoi dziato, co doprowadzi do jego samozniszczenia. Jesli
zabraknie Ci Srodkéw do wywazenia drzwi (co w tej misji zdarza
sig czgsto) pozostaje Ci jedynie sprowokowaé (chodzac blisko
porgezy na platformie) przeciwnika do rzucenia granatu.

Misja 8.2

Czoigu (wozu pancernego) nie mozna zniszezyé za pomocs
granatéw lub bazook. Do tego celu potrzebujesz czolgu (wozu
pancernego) lub dziala. Jesll nie znajdziesz takowych w danej misji,
nalezy podprowadzié czolg pod dowolns dciang, ogrodzenie lub
drzewo 1| sprowokowaé¢ go do oddania strzaiu - samozniszczenie
murowane.

Misja 9.3

Zakladnicy sg niesmiertelni i dlatego mozna ladowaé bezposre-
dnio na ich glowach, co bardzo skraca czas zaladunku... Zakladni-
kéw nalezy doprowadzi¢ do migjsca cznaczonego czerwonyim
krzyzem (najczescigj jest to namiot stojacy blisko pola startowego).

Misja 9.4

Nie ma sensu, aby caly oddzial wykonywal to zadanie, wystar-
czy jeden zoilnierz. Aby smiglowiec od poczatku misji nie obrzucatl
Cie¢ granatami, nalezy zaczai¢ si¢ pod pobliskim drzewem (na
zachéd) 1 poczekad az pilot odleci. Maszyne mozna zniszezyé
podezas podchodzenia do lgdowania (w celu uzupelnienia amunicji,
wysadzenia positkéw),

Misja 10.1

Bliskle spotkanie z kréwks doprowadza czesto do nieszczgdcla,
poniewaz zwierzatko pielgegnuje w zoladku odbezpieczone granaty.
Weszelkie czworonogi radze potraktowaé z kalasza.

Misja 18.4

Po unieszkodliwieniu plerwszego napotkanego dziata pojawi sie
symbol ,8". Po zabraniu tego symbolu, Zzoilnierz od razu awansuje
na generata, dostanie 50 najnowoczegniejszych bazook (ktdrych
pocisk w drodze do celu przenika przez wszystkie ostony) i na
czas trwania te] misji otrzyma niedmiertelnosé (analogicznie jest w
misji 18.2).

Misja 12.6

Uaktywnienie dwéch lub wigee) wyznacznikéw pociaga za sobg,
ustawienie na kazdym z nich co najmniej jednego zolnierza (w tym
samym czasie). Nalezy przez to rozumieé, #e nie mozna dopudecié,
aby liczba posiadanych zolnierzy byla mnigjsza od liczby wyznacz-
nikdéw.

Misja 18.1

Podezas kierowania pojazdem radze uwazaé na rosnace gesto
bulwy — szybka jazda moze sig@ skonczyé na drzewie lub w przepa-
-

Krawedzie urwiska stanowia czasami bariere dla pociskéw z
bazook, lecz nie chronia Zolnierzy przed upadkiem w czarns
czelusé,

Wszelkie ogrodzenia sa pod wysokim napieciem — dotkniecie ich
grozi smiercis,.

Misja 21.4

Mozna wystrzelié pocisk z bazooki poprzez barierke. Wystarczy
podejéé do nig] jak najblizej.

Przemek Scierskl [Katowice)
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CAR & DRIVER (IBM PC)

Jesl bedziesz juz w katalogu gry, wpisz w linil poleceri: C&D /
?. PokaZe si¢ wykaz przelgcznikéw, z jakimi uruchamia sie gra.

tukasz Hajzler, .Lukasso” [Jugdw)

CARLOS (Amiga)

Kody:
Level 2 - BONGO
Level 3 — GALET

Level 4 — PATAU
Level 6 ~ BIRTA

Przemek Sclerski [Katowice)

CIVILIZATION (Amiga)

Aby rozlosowadé osobowosdcl przywddeéw, weisnij jednoczednie
klawisze [Alt] 1 [R].

Jakub T. Janickl [Krakéw)
CLOCKWISER (Amiga)
o —
Garsé¢ kodéw (etapy do BO. sg zbyt tatwe): :

51 - BLAARZAK

B2 — KWEENIET

63 - WALDRILK %

B4 - CHRIETIT 9

BB - SLISTOPI (5=

86 — DRUIPIDO (LY \

87 -~ PLOGHOIK / \.

58 - GROEZELT ‘ \

69 - RUISLIBS /

70 - FIDDELEH /
71 - FOFOFOFOQ

72 ~ PIELEMOS \ ,
73 — BIBELEBO G, N/
74 - BELLEBEE 0

Jakub T. Janicki (Krakdw)

CORRIDOR 7 (IBM PC)

W czasle gry weisnij jednoczednie klawisze [W], [A] i [X] —
dostaniesz wszystko w maksymalnej ilodel (energle, zapasowe zycie,
amunicje, karty magnetyczne).

tukasz Majzler, .Lukasso” [Jugow)

Tomasz Roszczenko, .Wodz~ [Bialystok|

DEATH MASK (Amiga)

20 - 84678 & 1 n 1
21 - B7093 ‘};‘F"TE}-—
22 - 29284 U e
23 - 47446 gk & -
24 - 7B330 % =
25 - B2855 24 &
26 - B8474 Y -
27 - 38392 e Y~y
28 - BB276 L R
20 - 68183 »
30 - 75186
31 - 70048 ol
32 - B4334
33 - 39814
34 - B2R62 ———
36 - 73164
Przemek Scierski [Katowice)
DRAGON STONE (Amiga)
A s

Kody:

02 - BylpvHo-xLB-TBJkbkHN

03 - rMEmYmyBALSCTHnwTMHB
04 - BrlAvk2-AtKCOBnwTkHB
08 - BylAYk3-xLI-TSnTbTac

08 - Grl4Ykx-HLG-0BnTbTac

07 - Gy147kx-HLI-OSBnTbTac

08 - GrEATM3wxLK-08n4TTac
09 - GYEATM3wHLY-05n4TTac
10 — GM14gMowxZ3-08n8bUac

11 - Gyl4+MowxRY-0BnBTUaR

Przemek Scierski [Katowice)

Kilka praktycznych rad:

Gdy w karczmie (w wiosce — area 2) pijesz do oporu - scina
Cig z nég, lecz dostajesz dodatkowe zycie.

W drugiej jaskini (géry - area 3) strzel przez przepasé w glaz —
otworzy sie przejdcie.

Najlepszy sposdb walki ze smokami: unikasz strzaiéw smoka, a
gdy przestanie — wallsz magia w jego leb (ze dwa razy). Nastepnie
wymykasz sig pomocnikom smoka. I tak az do skutku.

Jarek Tomczuk [Garwolin)

DUNE (IBM PC)

Kilka porad:

1. Wysllj Imperatorowl duzo wigcej przyprawy niz zazadal, a o
nastepny transport upomni sig duzo péZniej.

2. Feud Rautha zawsze wiezi Chani w siczy zajete] przez
Harkonnendw,

3. Gdy w jakiejd siczy pojawis sie sabotazydei, to wysdllj tam
dobrze wyszkolony oddziat wojskowy, ktéry zalatwi sprawe szybko
i bezbolesnie.

Kody: 4. Najtarisze Harvestery i Ornitoptery zakupisz w wiosce Tuono-
Ok - BR388 -Pyons. W wigkszodci wiosek typy broni kosztujg podobnie, albo
03 - 22428 tyle samo.
04 - 84843 8. Cheac sie przyczynié do zwyciestwa Twoich wojsk odwiedz je
056 - 22087 na polu bitwy, ale tylko w , towarzystwie” czerwia (Call a Worm).
08 — 38641 6. Gdy jested juz na polu bitwy — wlaczajac opgje Massive
08 - 063958 Attack zwiekszasz do maksimum silte ataku swoich wojsk i mozesz
09 - 33224 zakoniczyé walke w kilka sekund. Natomiast po uzyciu opcji Fight a
10 — 38527 Whole mozesz przediuzyé¢ bitwe na caly dzien.
11 - 48962 7. Jedli walczgce oddzialy tracg duzsg liczbe Zolnlerzy mozesz
12 - 68074 byé pewien, ze bez Twojej ingerencji sytuacja nie ulegnie zmianie (i
13 - 62438 przegrasz).
14 - 28283 8. Gdy pierwszy raz spotkasz Chani — zostaw Btilgara w siczy,
15 — 88325 wyjdZ z nia w nocy na pustynie I porozmawiaj...
16 -~ 10769
17 - 25324 Tomasz Fijolek, .Trufel GroZny”~ (Lublin]
18 - 43642
19 - 621568
Cad
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DUNE 2 (Amiga)

1. Aby zniwlarka szybcle] zbierata przyprawe, klikaj na nia,
parg razy LPM co 10-15 sekund. W ten sposéb zniwiarka jest
pelna w dwa razy krétszym czasie.

2. Dune 2 jest podzielona na 9 pozioméw. Jezeli cheesz szybeiej
skorieczyé¢, dowodzac np. Ordosami, atakuj tylko Atrydéw (sg
najstabsi — niestety). Wtedy zakoriczysz gre juz na 7. poziomie.

Michal Domczak (Gdansk)

DUNE 2 (IBM PC)

1. Calym ciezkim sprzetem, nie tylko Harversterami, mozesz
kosié wroga.

2. Jesli stanates po stronie Atryddw, to w Hi Tech mozesz
budowaé Ornitoptery, ale dopierc wtedy, gdy masz House of IX.

3. Atrydzil Jesli w obronie wiasnej bazy uzywacie Sonic Tank,
to stawiajcie go zawsze w pierwszej linil. Jego fala soniczna
zniszczy wezystko, co znajdzie sie na linii strzaha,

4. Jesli uzywasz w obronie Launcheréw, to stawiaj je daleko od
frontu. Postawione zbyt bliske wroga mogs miotaé rakiety na
wiasne budynkil

B. Wrogs baze atakuj zawsze od tyhlu. Jest tam mniej wiezyczek
i jednostek (np. czolgéw). Staraj si¢ najpierw wyeliminowaé wrogie
wiezyczki z daleka (Launcher lub Sonik Tank), albo metods
»kamikaze”, tzn. podjazd do samej wiezyczki i ognia (Siege Tank,
Devastator). Jednak metoda pierwsza jest znacznie skuteczniejsza.

8. Tam gdzie wrdég najezedciej 1 najgedciej atakuje, postaw silne
gniazdo wiezyczek (najleple) rakietowych). Od czterech wzwyz.

7. Na poeczatku uwazaj na tyly wiasnej bazy. Komputer lubi
robié desanty.

Jakub Suréwka, .Cobra” (Krakéw)

FIFA INTERNATIONAL SOCCER (IBM PC)

18 — JING
18 - LIDO
20 - POOL
21 - HATE =
22 — REED
23 - LIME
24 - QUID
25 - WING
26 - FLEE
27 - GIGA
28 - HEAD
29 - LOOP
30 - SING
31 - JOUX
32 - PINK
33 — G0GO
34 - LETS
35 — QUAD
36 — BRIL
37 - EGGS
38 — HENS
39 — NAIL
40 - SOAP
4] - FOAM
42 - MEEK

Przemek Scierski {Katowice)

GALAGA’92 (Amiga)

Na planszy tytulowej wpisz ALIENSGOHOME. Teraz pobaw sie
klawiszami: [1], (8], (D], [F], [N], [B].

~Puchacz” [Warszawa)

GEM-X (Amiga)

Jezell bramkarz druzyny przeciwnej ma w rekach pilke i choe
Ja wiladnie wybid, niech jeden z naszych zawodnikéw stanie
naprzeciwko niego i spokojnie czeka. W niektérych wypadkach pitka
wybita przez bramkarza odbije si¢ od nas (1), po czym bedziemy
mogli ja przejaé | kopnaé do bramki.

Jim Midnite” [Szczecin)

FIRE & BRISTONE (Amiga)

Na tytulowym obrazku ustaw joystick w pozycji Lewo-Dé6t i
nacidnij klawisz Esc. Aby obraz nie skakal na Twoim telewizorze —
podczas wezytywania gry przytrzymaj weisniete oba klawisze
myszy.

Stefan, .Bingo” (Warszawa)

FLOOD (Amiga)

Kody do kolejnych etapéw gry:

Kody do kolejnych pozioméw gry:

C. — KENICHI o

D. - INOKHUMA £ \

E. - BURAI A A

F. - BADMAN AR AN )
@. - NETWORK NP N

H. - YOKOHAMA P o el '
1. - EXACT Q .‘3\ )L MW
J. - X68000 QN /{ T AN
K. — TURRICAN W '\_r-?( - & W\
L. - REDMOON \ \e==/80

M. - CAMPAIGN 3 RS
N. - MAGAMANN W, o o o

0. — BYVALION g

P. - FMTOWNS | @) =

Q. - CHIERIE ' [ &

R. — GAMERION \ | @

8. - ZAWAS y L.}

1 - FROG Przemek Scierski ([Katowice)
2 = YEAR
2‘ Eggﬂ GLOBAL GLADIATORS (Amiga)
B — WORD Aby ukonezyé poziom, wykonsj nastepujace ruchy joystickiem:
6 - FRED QGdra, Lewo, D6t, Prawo, Géra, Lewo, Fire, D61, Prawo, Fire i Fire.
7 - WINE Y - - Teraz nacisniecie klawisza [P] zakoriczy dany poziom.
8 - GRIP B, £ 4
8 - TRAP /¥ ~Puchacz” [Warszawa)
10 — THUD
i; 'y m“m - GUNSHIP 2000 v 469.06 (IBM PC)
13 - JUMP Jako dowddca eskadry wybierz do misji 8 dmigtoweéw Apache.
14 - NILL o Kiedy podeczas lotu zacznie sie koriczyé paliwo, rozkaz jednemu z
16 - FOUR nich wrécié do bazy (wyladowadé w bazie). Po jego wylgdowaniu
18 - GRIT s
17 - ZING b
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paliwo | amunicja zostana, uzupeinione takze w bedacych jeszcze w
powietrzu émiglowcach Twojej eskadry.

Maciej Majewski, ..Firebird” [Dziwnow]

HAGAR THE HORRIBLE (Amiga)

Kody do szczedliwe] siddemki etapdw:
FEAFGN

JVSAMK

ASGAPQ

UQFXPY

FSXRIC

DZAETG

WFYILD

el 8 ol L

~Crazy Cobra” (Warszawa)

HIRED GUNS (Amiga)

Na ekranie tytulowym, albo w czasie gry wpisz hasia:
AMIGA - nie limitowane Zycie i amunigja
APPLEGATE - otwiera wszystkie drzwi

Jakub T. Janicki [Krakdw)
8prdbuj tez wpisadé hasto CHRISTINA. -
Przemek Scierski [Katowice)

Gdy gramy w Hired Guns, bardzo czesto zachodzi potrzeba
przeprowadzenia druzyny w okredlone miejsce (czedé druzyny lub
cala). Jest to szczegdlnie ucigzliwe, gdy gra jedna osoba i musi
osobno prowadzié wszystkie postacie. Mam jednak na to sposdb:
jedna postaé bedzie sterowana przez gracza, a pozostale (jedna,
dwie lub trzy) beds same iS¢ za nig. Jak to zrobié? To bardzo
prostel W prawym, goérnym rogu ekranu kazdej postaci znajduje sie
maly kwadracik. Shuzy on do ,rozmawiania”. Przypusémy, ze
sterujemy postacig A, a postaé¢ B ma podazyé za nami. Ustawiamy
wige obie postacie na sasiednich polach, przodem do siebie.
Nastgpnie klikamy na kwadracik postaci A (zacznie on migad).
Czekamy kilka sekund i klikamy na kwadracik postaci B. Czekamy
znéw pare sekund 1 mozemy juz ruszaé. Poruszamy sie postacig A,
a postaé B idzie sama za namil Mozna powtarzaé te@ operacje, tzn.
postaé B ,rozmawia” z postacig C, a péZniej postaé C ,rozmawia”
z postacia D i w ten sposdb sterujemy jedns postacia, a ruszaja sie
wsazystkie.

Piotr Szymanskl, .Amiga” (Warszawa)

HOOK (Amiga)

Plansza 1 — FYQOFPXEF
Plansza 2 — GCQLRXWEB
Plansza 3 - GGQETXUF
Level 5:

Plansza 1 — GEQJYXDI
Plansza 2 - GOQJFXBK
Plansza 3 - GSQFDXZA

Przemek Sclerski [Katowice)

ISHAR 3 (Amiga)

Weidnij jednoczesnie klawisze: [Ctrl], [Alt], [V] i LPM (kursor
powinien znajdowaé sie z lewej strony ekranu).

Przemek Scierski (Katowice)

IVANHOE (Amiga)

Zatrzymaj gre 1 wpisz sekwencje: JC IS THE BEST. Teraz po
weisnigeiu klawisza [Del] zabijjasz wrogéw znajdujgcych sig na
ekranie,

Tomasz Korolczuk, .Noname” [Sokoléw Podlaski)

JIMMY WHITE SNOOKER (Amiga)

Wejdz do TRICK SHOT MODE i weisnij po kolel nastepujace
klawisze funkcyjne: F7, F4 i F1. Po uslyszeniu podwdjnego kliknie-
cia, wyjdZz z tego menu klawiszem Esc i wybierz DEMO MODE.
Pojawila sie teraz nowa opgja: DO A RANDOM 147 BREAK.
Wyblerz ja, a bedziesz mogh...

Jakub T. Janicki [Krakéw)

JUNGLE STRIKE (Amiga 1200)

Kody:

02. RVWT7N4AMYRY
03. 9VLMPFYBW49
04. X456J3RVLPP

08. VINGKOW7HFR
06. -WYSC39W7YHFB
07. TNZB7PZJFRP

08. 74GRO7486JK

09. NEMGK39XVST
10. LMGENPZJFOC

Przemek Scierski (Katowice)

K-240 (Amiga)

Udaj sig do Bait and Tackle i podnied kubek (stol obok swieocz-
ki). Teraz, uzywajac opgjii PICK UP na migjscu, w ktérym byt
kubek, otrzymasz wszystkie przedmioty potrzebne do ukoriczenia
ery.

Jakub T. Janicki [Krakéw)

IMPOSSIBLE MISSION 2025 (Amiga)

W czasie gry weidniyj Return, nastepnie wpisz hasta:
LOADSADOSH - 100 tys. kredytek dotagji,

WIDGET - dostajesz BLUEPRINT-y,

ICEMAN - zamraza (i odmraza) asteroidy.

Jakub T. Janicki [Krakéw)

KATAKIS (Amiga)

Level 1:

Plansza 2 — ETQFJXXD

Plansza 3 — EXQEJXDC

Level B:

Plansza 1 — FBQDDXRE \
Plansza 2 — FDQCVXIA vl
Plansza 3 - FJQCHXOM s
Level 3:
Plansza 1 — FNQAYXHI LT
Plansza 2 - FRQYCXVL 1 .
Plansza 3 — FUQTBXQE k9

Level 4: Ty

Po wiozeniu drugiej dyskietki nacisnij klawisz [Y] i LPM (mysz
widéz do druglego portu) i przytrzymaj, az woezyta sie plerwszy
poziom gry.

Jasio, ,Walec” [Warszawa)

KID CHAOS (Amiga)

Kody:
2. LILBDKEAJNA
3. NMOHCKGLGAB

»
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4. EQAOHERBIAC
5. PFQOOAICKTN

Jakub T. Janicki [Krakéw)

KID VICIOUS (Amiga)

Kody:

1. LFEGOKOEKQCK

2. MDORQAPKHOL

3. NRLQTAGASIM

4. OPTSQARBLOD

Jako password wpisz: ARCADEGAMES, HARDASNAILS,
BMNEPGHITJJ.

Stefan, .Bingo” (Warszawal)

KILLING GAME SHOW (Amiga)

Weisni] Help, aby zobaczy¢ mape.

Tomasz Korol K, f

LEMMINGS HOLIDAY ’'94 (Amiga)

Kody do poszezegdlnych etapdw gry.
Frost area (1 gracz): s
08 - LDNCAJVFCO

10 - IJRMDNCECI

156 — NCANVMDPCN

Frost area (2 graczy):

0B = KAJRLDOBMJ

10 - IJRLDOKCMS

16 - OKANVMDPMQ

Hail area (1 gracz):

05 — LFNCAJVFDR

10 - IJRMFNCKDL

16 = NCANVMFFDQ

me” (Sokoléw Podlaski)

Hail area (R graczy): . s )

05 - LFOKAJVFNE LA A WA 1,
10 - IWJRMFOKKNO w7 A A2V 8 H

156 - OKANVMFPND =\ '\
Flurry area (1 gracz): \f _ﬁ-"'_. sy "“J ¥
06 - LDOCAJVFER { (fa e i
10 - IJRMDOCKEL Py i b

15 - OCANVMDPEQ * K .

Flurry area (2 graczy): o J
05 - LDNOAJVFOG { g /3

10 - IJRMDNOKOQ Ry %

16 - NOANVMDOFOF oA _
Bizzard area (1 gracz): ! | ’
06 - LFOCAJVFFE i : 3" o
10 - WRMFOCKFO N # AR £
18 -~ OCANVMFPFD % ¥ AL BB
Bizzard area (2 graczy): i ! !

08 — LFNOAJVFPJ 1 : ’
10 - IJEMFNOEKPD
16 - NOANVMFFFI

Przemek Scierski (Katowice)

LITTLE PUFF (Amiga)

Wpisz zdanie FAT DRAGON NINJA, nast¢pnie nacisnij [Caps
Lock] 1 [L].

.Crazy Cobra” (Warszawa)

LOCOMOTION (Amiga)

Kody do poszczegdlnych etapéw gry:
BOOT, CHOR, DORF, ENTE, FUSS, GIFT, HAND, IGLU, JAHR,
KUSS, LAND.

Przemek Scierski [Katowice)

LOTHAR MATHAUS FOOTBALL (Amiga)

Wpisanie w czasie gry siowa LOTHAR powoduje zakonczenie
meczu z aktualnym wynikiem.

Jakub T. Janicki (Krakéw)

MANAGER (OIBM PC)

W czasie gry wejdZ do opgli z dyskami (érodkowa ikona po
prawej stronie), a péZnigj do srodkowej opeli (ustawianie parame-
tréw gry). Nastepnie wskaz czubkiem kursora myszy litere M w
wyrazie MAIN w prawym dolnym rogu (okienko z napisem ,Main
Menu") i nacisnij litere A. Obraz powinien migna¢ na obrzezach
ekranu - jezeli nie mignie, to prébyj az do skutku. Jedli sztuczka
zadziata, to otrzymasz duzo forsy, a Twol zawodnicy beds wytreno-
wani na mistrzéw swiata.

Tomasz Roszczenko, .Wédz" [Blalystok)

MARV]N’SMARVEHIBADVENIUBE(AID@IBI))

Jako password wpisz OSTERWALD YEAH i uzyj klawisza Help w
celu zmiany poziomu.

Kody:

01. HEART OF GLASS

02. BIG BANG SYSEX

03. DOING THE DO

04. ZERO PLUS ONE

05. SPIKKELS

06. MOTORCYCLE

07. 80 ALIVE

08. TWIN PEAKS

09. FALLING

10. APHEX TWIN

11. ELASTICA

123. MAX GOLDT

Przemek Sclerski {Katowice)

MEAN ARENAS (Amiga)

Jako kod wpisz CHEAT, a w czasie gry klawisze oznaczajg:
Help — nastepny poziom

Del - tarcza

L - zycie

W - broni

B - bomby

E - energia

Jakub T. Janickl [Krakow)
Podczas gry wpisz QSSIFS4UYLSRWGKUNS.

Przemek Scierski (Katowice)

MEAN STREET (Amiga)

Niezbedne lokacje:

4660 — CARL LINDSKY

4863 - SAN FRANCISCO
6211 - DAVID POFE

5170 - SONNY FLETCHER
4920 - DELORES LIGHTBODY
4650 — FRANK SCHIMMING
4610 - ARNOLD DWEEB
3720 — CAL DAVIS

3614 - AMILEY MONROE
4803 - LOLA LOVETOY

4550 — ALCATRAZ

6470 - RON'S BEACH HOUSE
4877 — BRENDA PERRY
9932 ~ BOSWORTH CLARK
0021 — 8AM JONES
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5037 — LAW & ORDER
4657 — SCUMMY GUY
4935 — LARRY HAMMOND
GOLD - US GOLD

7312 — ED BRADLEY

5162 - BIG SURF MOTEL
0132 - ROBERT EKNOTS
4921 - BIG JIM SLADE
4525 — RON MEAT

4674 — PETER DULL

1710 — VACANT PROPERTY
7012 - JOHN KLAUS

2713 — BAZIL MALLORY
4122 - MELBA WIEDBUSH
3199 - STANFORD DEMILLE
3891 — J. SAINT GIDEON
4590 — TOM GRIFFITH
4675 — CARL'S WHAREHOUSE
0439 - AARON STERNWOOD

5612 - BIG JIM SLADE

MONOPOLY (Amiga)

Jesli ktos nie chce nieruchomosci i zostaje ona wystawiona na
aukcje, weiskaj LPM tak szybko jak tylko potrafisz, aby uniemozli-
wié innym graczom nabycie jej. W ten sposéb mozesz te nierucho-
mosdé kupié nawet za 10 funtéwl!

Jakub T. Janicki (Krakéw)

MORTAL KOMBAT 2 (Amiga)

W menu giéwnym wpisz FIONA, albo w options: ZEDWEB.

Dobrym sposobem na rozgromienie komputera (opréez Kintaro)
Jest uzywanie bez przerwy odskokéw (lewy gérny skos), a od
czasu do czasu — kopniakéw (gdy przeciwnik sie zbliza).

Przemek Scierski [Katowice)

MR. BLOBBY (Amiga)

5194 - BUS LOCKER Kody:

1998 — RON MORGAN 01 — AABA
4931 - JORGE VALDEZ 02 — BABE
4783 — GREG CALL 03 - CCAH
2111 - DELLA LANG 04 - DAKD
4621 — WANDA PECK 05 - EMEA
4680 - STEVE CLEMENTS 06 — FLAF
8231 - MAURICE GRIBBLE 07 - GGAK
CMKY - CODE MONKEYS 08 - HAHJ
4623 - JEROME MILBOURNE 09 - ALJA
4899 - SANDRA LARSEN 10 - BAJM
6470 - BEACH HOUSE 11 — CKAP
1231 - HARRY RICE 12 — DASL
8911 - PROF. CALL'S LAB 13 — EUMA
4421 - SYLVIA 14 - FTAN
1700 - GOLD&DIAMOND MINE 18 — GOAS
1715 — BLAZE WEINER 16 — HAPR
Lokacje kart magnetycznych: 17 — AACB
Blue - 4878 18 - BBBF
Black - 5194 19 — CCBI
Orange = 3270 20 — DBLD
Grey - BO37 21 - ENEB
Red - 6470 %2 — FMBF
Purple - 8911 R3 - GGBL
Green - 7012 24 - HBHK
Yellow - 0021 25 — AIKB
26 — BBJN

Przemek Scierski (Katowice) 27 - CKBQ

5 *8 - DBTL

MINESWEEPER (IBM PC) gg 3 FUBEVWN

Jesli cheesz mieé oprawe dZwigkows do tej gry, to w pliku 31 - GOBT
(winmine.ini) dodaj na najwyzszej linijjce Sound=3. Jezeli chcesz, 32 — HBPS
aby na liscie najlepszych wynikéw figurowaly Twoje osiggniecia — 33 — AADC
bez pocenia sig przy cyferkach — to réwniez w pliku (winmine.ini) 34 - BCBG
w linijkach Time dopisz czas, a w Name — swe imiona. Jesli 38 — CCCJ
pragniesz pograé, choé niekoniecznie fair, to wykonaj nastepujace 36 — DCMD
ezynnosei: 37 — EOEC
1. Zmniejsz okno Menedzera Programéw, tak abys w jego tle 38 — FNCF
ujrzat tapete. 39 - GGCM
2. Uruchom Sapera jak zwykle. 40 — HCHL

3. Wpisz hasto XYZZY i nacisnij [Enter]. 41 — AILC

4. Wcisnij kombinacje klawiszy [Shift] i [Enter]. 42 — BCJO
0d tej chwili pojedynczy piksel (mozesz mieé¢ trudnodei z jego 43 - CKCR
dostrzezeniem) w lewym gérnym rogu bedzie sig pojawial za 44 — DCUL
kazdym razem, gdy wskaZnik myszy znajdzie si¢ na bezpiecznym 46 - EWMC
polu. 46 - FVCN
47 - GOCU

Dawid Lorenz, .Dave” (Zielona Géra) 48 — HCPT

49 — AAED

50 — BDBH

Bl - CCDK

528 — DDND

83 — EPED

Cad
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54 — FODF

85 — GGDN

56 — HDHM TIMON

57 — AIMD T
58 — BDJP ﬁ -\
59 — CKDS \

60 — DDVL [/ ‘__g)/" 7z

Przemek Scierski (Katg'wice)

MR .-

Na mapie wpisz DONTPANIC i uzyj klawiszy: [.
[F1...F10] i [1...7].

Na pierwszym poziomie, po skorzystaniu z pie;
udaj si¢ na wschéd, az spotkasz drabine. WejdZ p
uaktywnij niebiesks flage, a zdobedziesz m.ndstwo;

Przemek Scierski fKatowlce)’i

OUT TO LUNCH (Amiga)

Kody: TZATZIKI, PLANTAIN, FAJITAS, WONTON, CHOUX.

Jakub T. Janicki [Krakéw)

POLICE QUEST (Amiga)

Korzystajac w grze z telefonu wykreé numer 209-683-6858 —
niespodzianka.

Jakub T. Janicki [Krakéw)

PREMIER MANAGER (Amiga)

Telefonujac w grze pod nastepujace numery, znacznie zwigkszasz
umiejetnodei zespolu (skutecznodé dryblingu, celnodéé strzaléw na
bramke):

RB80967 — 99% drybling

220769 — 99% trafien w swiatlo bramki

000123 — 99% drybling

781560 — 99% poziom wszystkich cech i premia — 20 min
funtéwl

Jakub T. Janicki [Krakéw)

PREMIER MANAGER 2 (Amiga)

Zatelefonuj w grze pod numer 896610 - to numer jednorekiego
bandyty, z ktérym zawsze Wygrywasz.

Jakub T. Janicki [Krakow)

PREMIER MANAGER 3 (Amiga)

EKEMO CITY A NICE PLACE TO VISIT - przejécie z THE WHARF
do zakoriczenia

Powyzsze hasta wpisujemy po wjechaniu do EXIT BAY (oznaczo-
na na niebiesko, na mapie).

~Jim Midnite” [Szczecin)

QUICK THE THUNDER RABBIT (Amiga)

Kody:

Level 1 — SILIRONE
Level 2 — FUNETOC
Level 3 — URODECOLE
Level 4 — SUKOLUKU

Jakub T. Janicki (Krakéw)
Przemek Scierski (Katowice)

ROAD KILL (Amiga. 1200)

Kody: LQPONQHOCM, HQPONVUSNJ, PQPONHECRH.

Przemek Scierski {Katowice)

RUFF’'N'TUMBLE (Amiga)

Dzigki AutoFire (w joysticku) nie przegrzewa sie karabin.
Kody:

02. 6581

03. 3178

04. 8392

05. 7339

06. 6717 1

'

Przemek Scierski (Katowice)

SCOOBY & SCRAPPY DOO (Amiga)

Na mapie wpisz S8COOBY DOO (nieskoriczone zZycie). W czasie
gry mozesz sprébowaé wystukad
QWERTYUIOPASDFGHJKLZXCVBNM.

Przemek Scierski {Katowice)

SENSIBLE SOCCER (Amiga)

Podczas wykonywania rzutu roznego nie zmieniaj polozenia
Jjoysticka, ale wecidnij Fire. Teraz pitkarz, ktéry otrzyma pitke,
moze latwo ,wkrecié jg” do bramki.

Jakub T. Janicki (Krakéw)

SENSIBLE SOCCER (IBM PC)

Zatelefonuj pod numery: 089869, 896610, 602114, 220769,
250967, 000123, 7815860.

Przemek Scierski (Katowice)

QUARANTINE (IBM PC)

Whpisanie odpowiednich haset ulatwia gre:

OMNICORP IS ALL KNOWING — przejécie z DOWNTOWN CORE do
THE PARK

KEEP THE OPRESSOR OPRESSING - przejécie z THE PARK do
OLD KEMO

THE MEEK SHALL INHERIT ZILCH - przejécie z OLD KEMO do
THE PROJECTS

HAVE YOU HAD YOUR HYDERGINE TODAY - przejscie z THE
PROJECTS do THE WHARF

Kilka przydatnych w grze klawiszy:

[P] - zatrzymanie gry

[F10] - wi./wytl. odgloséw trybun

[8] — zapisanie sytuacji (w czasie meczu)

[Esc] — oddanie meczu walkowerem (przegrana 0:5)

[Ctrl] + [F1] — wyjdécie z gry (nie w trakcie meczu)

[H] — po zakoniczeniu spotkania uruchamia sekwencje najlepszych
sytuacgji

[A] lub [Q], zaleznie od strony boiska — zmiana taktyki i
zawodnikéw

[R] — powtérka ostatniej akecji, ponowne naciéniecie tego klawisza
zwalnia bieg powtarzanej akeji

Tomasz Roszczenko, .Wédz” (Bialystok)
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ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonak-
fadowy miesigcznik poswigcony technice mikro-
komputerowej i jej zastosowaniom. Magazyn
ENTER adresowany jest do uzytkownikéw roz-
nych komputeréw, w szczegélnosci: Atari ST,
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze
osoby nie posiadajace komputera, a zainte-
resowane 14 technikg znajda w miesigczniku wie-
le ciekawych materiatéw. ENTER jest bogato ilu-
strowany i wydawany na wysokim poziomie edy-
torskim. Na szczeg6lng uwage zastugujg trzy ru-
bryki pisma:

¢ RAPORT - w kazdym numerze pu-
blikowany jest test poréwnawczy sprzgtu
lub oprogramowania (np. drukarki, 386-ki,
skanery, arkusze kalkulacyjne) dajacy czy-
telnikowi wszechstronng wiedzg¢ o ofero-
wanych na rynku produkiach;

4 LABORATORIUM - nicodtaczng czescia
miesigcznika sg testy sprz¢tu i oprogramo-
wania publikowane w kazdym numerze;

¢ KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie
komputerowej dotychczas nie spotykana,
czyli porady w formie pytan czytelnikéw i
zwigztych, precyzyjnych odpowiedzi eks-
pertéw (kilka - kilkanadcie pytai w jednym
numerze).

¢  Cena kioskowa: 2,70 zt
(27.000 szt)

¢ W prenumeracie taniej:
za 6 numerow - 15 zi
(150.000 szt),
za 12 numerow - 30 zi
(300.000 szt).

+  Wysylka poczta gratis!

PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26
wydai rocznie) przeznaczony dla uzyt-
kownikéw komputeréw osobistych. Sklada si¢
nan kilka blokGw:

+ Notes, czyli zwigzte notki o wyda-
rzeniach, ktére miaty miejsce, oraz takich,
kiére dopiero nastapia;

+  PCinfo, czyli krétkie informacje o sprzg-
cie, oprogramowaniu i rynku mikrokom-
puterowym;

¢  PCmemo - rozbudowane informacje pro-
gramow i sprzgtu;

+  Znajdujaca si¢ zawsze na rozkfadéwce
rubryka Pro memoria, w ktérej publi-
kowane sg w formie zestawien, tabel itp.
funkcje programow, poréwnania réznych
kart, dyskéw itd, stowem informacje,
ktére nawet jesli nie sa w danym momen-
cie potrzebne, to warto zachowac;

¢ Dla praktykéw, czyli rubryka z réznymi
szluczkami i rozwigzaniami  naj-
rozniejszych probleméw;

+ | wreszcie: Gietda, czyli setki drobnych
(gratisowych) ogloszen - Kupig, Sprzedam,
Zamienig, Dam prace, Szukam pracy.

¢ PCkurier ukazuje sig od 1989 roku.

4 Cena kioskowa: 1,90 z¢
(19.000 szt).

¢ W prenumeracie taniej:
roczna (26 nr.) - 45 zi
(450,000 szt),
potroczna (13 nr.) - 24 zt
(240,000 szt).

¢  Wysylka poczta gratis!

Magazyn AMIGA to ilustrowany miesigeznik
przeznaczony dla uzytkownikéw komputeréw
Commodore Amiga — zaréwno dla tych poczat-
kujacych, jak i dla zaawansowanych, zaréwno
dla interesujacych si¢ oprogramowaniem, jak i
tajnikami sprzgtu. Czes¢ artykutéw jest ttuma-
czeniem z najpopulamniejszego na rynku nie-
mieckim miesigcznika “AMIGA Magazin”.

Wier6d statych rubryk czytelnicy znajda m.in.:

¢ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier
(nowosci, ale takze ulubionych “klasykow™).

# Public Domain — opisy dyskietek najpopular-
niejszej biblioteki oprogramowania Public
Domain — dyskietki Fisha.

+ Kuferek AMIGI, czyh Tips&Tricks.
# Testy sprzetu i oprogramowania.

* Wszysikie te rzeczy znajdg Panstwo
na 80 barwnych stronach miesigcznika.

4 Cena kioskowa: 2,50 zt
(25.000 szt).

+ W prenumeracie taniej:
za 6 numerow - 12 zi
(120.000 szi),
za 12 numerow - 24 zt
(240.000 szi).

+ Wysylka poczta gratis!

ZASADY PRENUMERATY
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CADCAMFORUM (dawniej CADfo-
rum) to dwumiesigeznik (6 wydan rocz-
nie) przeznaczony dla oséb zainteresowa-
nych komputerowym wspomaganiem
projektowania (CAD, czyli Computer Ai-
ded Design). W piémie przedstawione sg
rézne systemy CAD - m.in. AutoCAD,
LogoCAD Maplnfo... Rézne takze obsza-
ry zastosowar lezg w kregu zainteresowa-
nia pisma: architektura, budownictwo, geo-
dezja, kartografia, mechanika, elektronika i
projektowanie obwaddéw, grafika

Wiele jest informacji praktycznych, na-
dajacych si¢ donatychmiastowego wyko-
rzystania (m.in. programy w LISP-ie).

* CADCAMFORUM jest pismem
fachowym. Mimo to pismo adreso-
wane jest nie tylko do os6b profesjo-
nalnie zaymujacych sig CAD-em, ale
takze do wszystkich tych, kidrzy cheg
(chocby wstepnie) poznad temat, do-
wiedzieC sig, jakie w interesujgcych
ich dziedzinach istnieja mozliwosci
stosowania techniki komputerowej.
Projektowanie bez komputera to dzi-

siaj juz archaizm.

* Pismo jest jedynym tego typu wy-
dawnictwem w Polsce (istnieje od
1989 roku)

* Cenadetaliczna(CADCAMFORUM
dostgpny jest w ksiggamniach tech-
nicznych): 3 zt (30 000 szb).

* W prenumeracie taniej: 15 21
(150,000 szl) za 6 numerow .

Miody TECHNIK to magazyn z ponad
czterdziestoletnia tradycja, zajmujacy sig
popularyzacja nauki i techniki. Adreso-
wany jest do os6b zainteresowanych no-
wosciami z zakresu techniki, do osdb,
ktére chea poszerzy¢ swojg wiedze i
umiejetnosei.

W kazdym numerze znajdziemy:

* Znakomite artykuty przystepnie pre-

zenlujace nowosci, wyjasniajigce isto-

t¢ postgpu w réznych dziedzinach
techniki, tej przezduze Tilej, z ktora
mamy do czynienia na co dziei.

* Wiele Dzialéw Hobbystycznych - dla
os6b, szczegdlnie interesujgcych sig
dang dziedzing wiedzy (matematyka,
fizykaq, astronomiag, historig techniki,
pojazdami, fotografig itp.).

* Informacje dla majsterkowiczéw -

w czgsci warsztatowej publikujemy
materialy dotyczace konstrukcji do
samodzielnego montazu, rankingi
sprzgtu i wyrobéw, porady dla mi-
kom-
puterowych, akwarystyki, wedkar
stwa itp.

todnikéw wideo, gier

* Wielbiciele literatury S-F mogg li-
czy€ od czasu do czasi na smakowi-
ty kasek - w MT rozpoczynali swa
karierg najwybitniejsi pisarze S-F.

Te wszystkie informacje w dobrej szacie
graficznej za jedyne 2,50 zt (25 000 szt).
* W prenumeracie taniej: 12 zt
(120 000 szh) za 6 numerdw,
24 71 (240000 szl) za roczna prenu-
merate.

Gambler to barwny wysokonakfado-
wy miesigcznik poswigcony grom
komputerowym i grom video. W kaz-
dym numerze kilkanadcie opiséw, re-
cenzji, nowosci, zapowiedzi na bie-
Zjce numery.

W kazdym Gamblerze wystg¢puja ru-
bryki:

* Cover story czyli przekrojowy tekst,
przedstawiajjcy wybrany temat.

* T&T toklasyczne "tips&itricks”, tyle
ze w niespotykanej dawce 16-stroni-
cowej wkiadki poswigconej jedynie
sztuczkom,

* Kombinatorzy - kazdy numer przy

nosi cos dla "kombinatoréw": gale-

rie, rozne konkursy itp.

W Gamblerze znalazio si¢ miejsce tak-
ze dla nietypowych jak na takie pismo
rubryk z pogranicza kultury (video, CD),
zgrywy politycznej ("Co tam panie w
polityce™) i publicystyki zwiazanej z
tematyka komputerowa.

Te wszysikie frapujace informacje w do-
brej szacie graficznej za jedyne 2,30 z{
(23 000 szb).

* W prenumeracie taniej: 12,40 zi
(124 (M) szl) za 6 numerow,
24,80 (248 000 szl) za roczng pre-
numerate.

Netforum jest specjalistycznym dwumie-

sigeznikiem zajmujacym si¢ tematyka

szeroko pojetyvch sieci komputerowych -
od sieci lokalnych LAN, poprzez sieci
metropolitalne MAN, do sieci 0 zasiggu

Swiatowym WAN.

* (Czasopismo prezentuje rozne ich aspek-
ty, m.in. bezpieczenstwo 1 ochrong da-
nych, sieciowe bazy danych, protoko-
ty sieciowe, przykfady architektury na
styku sieci LAN i WAN. Na tamach
Netforum prezentowane sa takze ob-
szeme przeglady sprzetu sieciowego
stosowanego w réznychich warstwach
(m.in. okablowanie, bridge, routery).

* Cena kioskowa: 3 zt
(30000 sz*).

* W prenumeracie taniej:

15 z1 (150.000 sz%)

za 6 numerow.

UNIXforum jest specjalistycznym dwu-
miesigcznikiem zajmujgcym si¢ proble-
matyka systemdw wielodostepnych i wie-
lozadaniowych. Pismo jest przeznaczo-
ne dla uzytkownikdw systemow otwar-
tych, administratoréw instalac)i kompu-
terowych, dla firm wdrazajgcych zinte-
growane systemy komputerowe.

* W stalych dziatach UNIXforum publi-
kowane sa niczalezne testy sprz¢tu i
oprogramowania. przedstawione sgzin-
tegrowane rozwigzania informatyczne
dotyczice np. aulomatyzacji prac biu-
rowych, aplikaci przemystowych.

* Cena kioskowa: 3 21
(30000 sz*)

* W prenumeracie taniej:

15 z1 (150 N0 sz*)

za 6 numeraow.

L3LUPUS

WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE

ZASADY PRENUMERATY

1 Prenumerata przyjmowana jest na taka liczbe numerdw, jaka zostata przez Panstwo zaznaczona na

kuponie.

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego

kuponu prenumeraty.

Prenumerate mozna takze optaci¢ w siedzibie Wydawnictwa

Wszelkie watpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajgce z btednego wypetnienia
kuponu.

00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 3
tel. 410031 w. 128, 154, 415121
fax 410374 6.

-

Pokwitowanie dia Wplacajacego odcinek dla posiadacza r-ku Odcinek dla Banku
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o &
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narachunek
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SIERRA SOCCER (Amiga)

Jesdll nie chcesz, aby odebrano Ci pilke, kreé sie z nig w kéiko.

Przemek Scierski [Katowice)

SIMCITY (Amiga)

W tej starej, ale wcigz popularngj grze, mozna sobie ulatwié
budowanie miasta na kilka nastepujacych sposobdw:

Dobudowaé 1ad. Trzeba postawié kwadrat mostu i otoczyé go z
czterech stron takimi samymi kwadratami. W drodku tak powstate-
go krzyza tworzy sie kwadrat ladu.

Przeprowadzaé linie tramwajowe wzdiuz drogi. Nalezy na droge
nakiladaé¢ tory kolejowe i kolejka bedzie po nich je#dzié jak po
zwyklych torach, ale nie mozna nakiadaé na siebie zakretéw.

Zatrzymaé gre i wpisujge hasito FOUND nabié sobie kase, ile sie
da, albo na ile starczy cierpliwodci do klepania w klawisze. Po
uruchomieniu gry nastapi tylko jedno trzesienie ziemi.

Jarostaw Putek [Gieraitowice)

SPACE CRUSADE (Amiga)

Po wybraniu zespolu umiesdé kursor pod jego nazws. Teraz
weisnij (z klawiatury numerycznej) klawisz odpowiadajacy Twoje)
druzynie: P

1 - BLOOD ANGLES

2 — IMPERIAL FISTS

3 - ULTRA MARINES
I przytrzymujac ten klawisz, kliknij cztery razy LPM. Niebieskie
paski na ekranie oznaczaja, 2e Cheat Mode zostal wilaczony. Od
teraz masz nieskoriczong liczbe ruchéw i strzaldéw podczas gry.

Jakub T. Janicki (Krakdw)

STARDUST (Amiga)

Kody 2z ulatwieniami:

CDSSUAAAAMGL - zakoriczony 2 etap + sekwencja tunelowa +
misja specjalna

CLSUVAATANGK - zakoniczony 2 etap + wszystkie rodzaje broni
+ 8 2Zyé

DBSSUAAAANGL - zakoriczony 3 etap + sekwengja tunelowa +
misja specjalna

DLSUVQATALMK - zakoreczony 3 etap + 11 2Zydé

ELSUVXRRACJLL - zakoficzony 4 etap + sekwencgja tunelowa +
migja specjalna

INTRODUCTION - dostgp do wszystkich sekwencji tunelowych
i migjl specjalnych

Jakub T. Janicki (Krakdw)

SUPER OFF ROAD RACER (Amiga)

Podczas ladowania gry przytrzymaj weidniety przycisk Fire. W
czasie gry, Jesli przegrasz wysdcig, to okaze sie, 2e masz nieskomn-
czony zasdéb forsy | kredytow.

Jakub T. Janicki [Krakdéw)

SUPER STARDUST (Amiga 1200)

Jako password wpisz: HAPPYARCADE, MAKEMEHAFPPY,
LEARNTOPLAY, YOUARESOSAD.

Przemek Scierski (Katowice)

SYNDICATE (Amiga)

Nazwij swoja kompanig DO IT AGAIN, a bedziesz mégt rozpoczad
gre w dowolnym kraju.

Jakub T. Janicki [Krakow)

TACTICAL MANAGER (Amiga)

Na planszy tytulowej wstukaj hasto CODE i wpisz jeden z
nastepujacych kodéw: code, bids, limi, best, free, pool, view, prom,
memo.

Przemek Scierski [Katowice)

THEATRE OF DEATH (Amiga)

Jedli jako kod wpiszesz SHED SOFTWARE, to w kazdej misji
otrzymasz nieskoriczons liczbe AIR STRIKE-6w.

Jakub T. Janicki [Krakéw)

THEME PARK (Amiga, IBM PC)

1. Kazdy wie, jak wazne sa przyznawane corocznie nagrody.
Aby zdoby¢ nagrode dla najbogatszego przedsigbiorcy, nalezy 29
grudnia pobraé¢ najwyzszy mozliwy kredyt, ktéry splacisz juz po
otrzymaniu nagrody.

2. Nie zwigkszaj ceny wstepu o wigce] niz 5% miesigoznie, aby
nie zirytowad ewentualnych godci.

3. Postaw toalete blisko wyjdcia — ludzie beds chodzié za
potrzeba, i nie opuszcza parku.

4. Pieniadze powinienes inwestowaé giéwnie w odkrywanie
nowych rozrywek i sklepéw, trening obshugi i budowe duzych
magazynow.

6. Btaraj sig upchnaé jak najwigeel ,przejazdzek”™ na jak
najmnigjszym terenie - to zwigksza wartosé parku.

6. Kiedy kolejki stajs sie dlugie, umieszczaj w ich poblizu
profesjonalnych rozbawiaczy. Kiedy kolejki sg naprawde diugie,
zwiekszaj przepustowosé obiektu, zmniejszajac czas korzystania z
Jjego ustug.

7. W poblizu bramy umiesé straznika. Powstrzyma on konkuren-
cj¢ przed wykradaniem Twoich pomysidw.

8. Stawla] sklepy blisko wyjdé z poszezegélnych oblektow
rozrywkowych, upewniajac sie, 2e wychodzacy beds kolo nich
przechodzié. Zatrudniaj jednego sprzatacza na kazde dwa sklepy.

9. Im wy2sze i dluzsze obiekty rozrywkowe budujesz, tym
wieksze masz szanse na zdobycie nagrody.

10. Przy pierwszej okazji zakup ziemie — zaoszczedzisz sporo
pienigedzy.

11. Wykupuj wiasne akgje — bedziesz otrzymywal olbrzymie
dywidendy w pdZniejsze] czedci gry.

12. Gdy juz sie dorobisz, przeprowadZ sie do Nowej Zelandii,
tam wszystko mato kosztuje...

Jakub T. Janicki [Krakow)

TIME RUNNER (Amiga)

Po zatrzymaniu gry wpisz: LADYHAWKE, HIGHLANDER,
TERMINATOR.

Przemek Sclerski [Katowice)

TOWER ASSAULT (Amiga)

Kody dla 1 gracza: FEBAMCEADDCAAAEK, EPAISCEIDDCAAACP,
LAASPCEISDCAAACA, HCBHICEIJDCAAADM.

W pierwszej planszy, w lewym dolnym rogu znajduje sie
dodatkowe #ycie i troche szmalu.

Przemek Scierski [Katowice)

TRODDLERS (Amiga)

Kody:

10 - CROSSED

20 - HELPMEOUT
30 — UPANDDOWN
40 - FIRSTGUNS

50 - HACKBACK
s
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60 — LOOSEM

70 — FIRSTFIRE
80 - RAINDROPS
80 - NODELAY
95 — FALLOUT

99 - HEAVYDUTY

Jai "

Podczas gry wecisnlj klawisze: lewy [Alt] i [F7]. Teraz klawisze
[0...9] przenosza do poszczegblnych etapdw.

Przemek Scierski [Katowice)

VALHALLA (Amiga)

Kody: LOPFGW, UHGWIL, ABHEFT.
Jakub T. Janicki [Krakdw)

Przemek Scierski (Katowice)

WALKER (Amiga)

XENON 2 MEGABLAST (Amiga)

Jesli masz trudnosci, to zatrzymaj gre 1| wpisz hasio RUSSIAN
ATR.

Tomasz Milcewicz [Tarnéw)

X-OUT (Amiga)

Podczas pobytu w skleple (w grze, oczywidcie) zdecyduj sie na
statek o ksztalcie biatej pluskwy. Nastepnie wybierz pojedynczy
pomaranczowy laser i przystaw go do twarzy wiadcicielowi sklepu.
Teraz przytrzymaj lewy przycisk myszy, az otrzymasz 500 tys.
kredytéw.

Tomasz Milcewicz (Tarnéw)

XYBOTS (Amiga)

W tej grze niedmiertelnodé¢ uzyskuje sie po wpisaniu do listy
rekordéw hasia ALF.

Tomasz Milcewicz (Tarnéw)

ZEEWOLF (Amiga)

Na poczatku drugiego etapu wpisz EAT LEAD MUDDY"
FUNSTERS.

Jakub T. Janicki [Krakéw)

X-IT (Amiga)

Kody:

0B - 276614

10 - 221620

15 — 688631

20 - 394659

25 - 203202

30 - 486351

55 - 114223

40 - 2548507

45 - 780790

50 — 459776

BB — 772930

80 — 611476

85 - 396678

70 — 723544

78 - 072481

80 — 218428 “ WY
85 - 437522 o
90 - 340840 % e A,
95 — 133480 5 o
100 - 271428 : {
108 - 309363 e

110 - 460855 -~ .

115 - 254834

119 — 492343

Przemek Scierski [Katowice)

X-WING (IBM PC)

Podezas walki weidnij jednoczednie klawisze [W], [I] 1 [N] —
uzupeinisz paliwo do maksimum.

tukasz Hajzler, .Lukasso” [Jugdw)

Kody:

IMAGO

TIBURON

ARGUS

MARTEN

SOCEIN

Po wecisnigeiu klawisza Enter pokazuje sie katalog misji (zmieniaj
Je klawiszami kursora).

Majge w misji 80 naboi do dziatka, podled nad czolg i wolidnij
klawisz [H]. Nastepnie przenies czoig na pole bitwy i popatrz, jak
zalatwia sprawe.

Bartosz Warzecha (Wroclaw)

Z—0UT (Amiga)

Jednoczesne weisnigeie klawiszy [J] i [K] daje nieskoriczong
energie. Aby przejéé¢ do nastepnej planszy nalezy wcisnaé klawisze:
[J] i cyfre [1...6].

Tomasz Miicewicz [Tarnow]
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lustracje w Tete: Lukasz Cwiklifiski, Adam Nakonieczny, Michat Wajcik, Krzysztof Badura, Maria Zielinska, Joanna i Piotr Kakiet.
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i]] f()([}, Mistrz slizguw "MT"

Modu nu modem

Szumpan w probowee
C:A\D:\ - Czytuj Dub

B777
~<lop

qr

przysztosc

el
\

]

W lutowym numerze "MT" przeczytacie:

- "Prometeusz" za kierownica, czyli o elektronicznym
bezpieczenstwie na drogach;

- "Dwusilnikowy aniol?" - story o najnowszym Boeingu: B777;

- "Cata prawda o PPP" to artykut o Prawdziwych
Plastikowych Pistoletach;

- Wywiad z Waldemarem Marszatkiem, czyli mistrz slizgaczy
nie ucieka... od opowiesci o fascynacji technika;

- Opisu magnetofonow ciag dalszy!

Mtody Technik, Amiga, CADCAM FORUM, ENTER, Gambler, NETforum, PCkurier, UNIXforum wydamj;uj LUPUS, sp. 2 0. 0., 00-739 Warszawa, ul. Stepifiska 22/30, tel. 415121



PERY-
skopP
W DOL!

JUZ W 332 R. P.N.E. ALEKSANDER
WIELKI ZA POMOCA DZIWONU POD-
WODNEGO OGLADAL UMOCNIENIA

TYRU...

Pomyst wykorzystania do walki |

statkow phywajacych pod woda
drecayt od dawna wielu ludzi. Po
witawalo mnostwo projektow jed-
nostek tego typu. Wsrod ojcow”
dzisiejszej broni podwodnej sq:
Roger Bacon, Robert Valturio, Leo-
nardo da Vinci, Wiliam Bourne

PREKURSORZY

Podobno pierwsza jednostke
podwodng skonstruowat Magnus
Pegelius na poczatku XVI wieku
Nie zachowaly si¢ jednak zadne
szkice ani opisy. Dlatego uznaje

sie powszechnie, 2ze pierwszy
prawdziwy statek tego typu stwo-
rzyt Cornelius van Drebbel w
1620 1

W XVl wieku po raz pierwszy
uzyto todzi podwodnej do zadan
bojowych. Niewielki, jednoosobo-

Iy
USS ,Holland™

wy Turtle” miat zaatakowad HMS
.Eagle” - przymocowac do dna
okretu pojemnik z prochem i Spo-
wodowac wybuch. Akcja zakory-
czyta sie niepowodzeniem.

W XIX wieku powstalo wiele
ciekawych projektow, zbudowa-

| no tez kilka jednostek. W 1801 r.

Robert Fulton skonstruowal ,Nau-
tilusa™ W 1860 r. we Francji
zwodowano Le Plonger”, w
ktorym po raz pierwszy zastoso-
wano sprezone w  stalowych
butlach powietrze do silnika, do
oprézniania zbiornikow balasto-
wych oraz dla zatogi

.;ﬁ‘_.lq”i._‘_'

Cachalot

Waojna secesyjna przyczynita sie
do powstania prawdziwych jedno-
stek bojowych. 17 lutego 1864 r.
loédz podwodna CSS ,Hunley”,
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688 Attack Sub

Electronic Arts 1989
Amiga, IBM PC
Symulator, ktéry w momen-

cie powstania byl rewela-
cjg. obecnie...
Niezbyt duza liczba misji
momentami przywodzi na
myél nieco rozbudowane
demo. Na szczescie, choc
misje si¢ powtarzajg, to wa-
runki zewnetrzne (kurs celu,
Jego lokalizacja, obecnosc
innych jednostek lub obiek-
ow itp.) sq zmienne.
System sterowania w miare
przejrzysty, jednak niezbyt
wygodny.
Dawiek kiepski, grafika na
$rednim poziomie — chot
gra w momencie powsta-
nia pod tym wzgledem
przewyzszala inne symulato-
ry okretow podwodnych.
59 to jednak rastry i lepigj
blizej nie podplywac. Poja-
wiajgce sie fragmenty ladu
mogq rozsmieszy¢ kazdego
konia...
Grywalnosc przecietna. Kaz-
dy moze si¢ jednak do tej
gry przyzwyczaic, a nawet
ja polubi¢. 688 Attack Sub
mocno sie postarzala. Moz-
na w nig czasami pograc,
Jjednak lepiej zajac sie
czyms innym..,

Ccena:

& T S

nalezaca do konfederatow, zatopr-
la korwete Unii USS ,Housatonic”

Jednak dopiero konstruktor J.P
Holland stworzyt projekt okretu

Dynamix/Sierra 1994
IBM PC
Gra ta pojawila si¢ na ryn-
ku w ostatnich miesigcach
poprzedniego roku. Symula-
cja niemieckiego U-boota
z Il wojny Swiatowej.
Bardzo dobra grafika. Do-
skonata oprawa muzyczna
wplywa w znacznym stop-
niu na przyjemnosc grania
- kawalki” réznego typu,
od jazzu do muzyki powaz-
nej... Dobre efekty d2wigko-
we.
Sterowanie gra jest wygod-
ne, ekrany obstugi przejrzy-
ste.
Scenariusz na wysokim po-
ziomie. Swietnie oddano re-
alia dzialar okretu podwod-
nego. Mala liczba torped,
konczacy sie zapas paliwa,
zla widocznose | pusty oce-
an, po ktorym nie plywajg
nawet puszki po piwie...
Nie mamy wplywu na przy-
dzial okretdw ani na rozka-
zy dowodztwa dotyczqce
strefy patrolowania... Jak
w 2yciu. Cos$ wspaniategol
Gra bardzo dobra. Jednak
nie jest przeznaczona dia
ludzi niecierpliwych, ktorzy
lubia odpalac¢ serie po 6
torped jednoczesnie. ..
Ocena:

# WISE T R

podwodnego z prawdziwego
zdarzenia. W 1897 r. zwodowa-
ny zostat Holland”. Na powierzch-
ni statek napedzany byt silnikiem
benzynowym, w zanurzeniu -
elektrycznym. Po raz pierwszy
uzyto tez wody jako balastu oraz
sterow poziomych do zanurzania
Proby zakonczyty sie pomysinie i
w pazdzierniku 1900 r. okret
wszedt w skiad Marynarki Wojen-
nej USA



Red Storm
Rising

MicroProse 1989
Amiga, Atari ST, C-64,
IBM PC

Symulator wspolczesnego
okretu podwodnego. Jest
dosy¢ trudny do opanowa-
nia, chocby z uwagi na
duzg liczbe klawiszy (cho¢
daleko mu do Sub Battle
Simulator...).

MicroProse stworzyto dosy¢
realistyczng gre. Calkiem
niezla baza danych, w mia-
re inteligentni przeciwnicy,
dobrze oddane zagrozenie
ze strony Smiglowcow...
Realizm udato si¢ polaczyd
z catkiem niezla grywalno-
scig. Mozliwe, ze maja na
to wplyw cztery poziomy
trudnosci | elementy _super-
nierealistyczne” gry. Mam tu
na mysli, ze w Red Storm
Rising dzialania jednego
okretu podwodnego maja
wplyw na przebieg wajny
oraz fakt, ze nie mozna zgi-
ngc (nawet po zniszczeniu
okretu). Wygrywa sig

w momencie zwycigstwa
NATO...

D2wigk, niestety typowy dla
MicroProse, czyli cieniutki.
Grafika — podobnie. Wigk-
szos¢ gry odbywa sie na
mapach, obraz widziany
prezez peryskop - to tylko
(w najlepszym wypadku)
czame punkciki...

1 WOJNA SWIATOWA

Okrety podwodne, jako nowin-
ka techniczna, byly niedoceniane
i ich osiggnigcia sprawity wojsko-

Wym sporg niespodzianke. Spek- |

takularne sukcesy niemieckich jed-
nostek (kapitan Wedingen zatopit
trzy brytyjskie krazowniki) udowo-
dnily, ze okret podwodny jest nie-

bezpieczng bronig ofensywna.
Anglicy mieli w tym czasie naj-
wiekszg na swiecie flote podwod-
ng — 74 jednostki. Jednak to Niem-
¢y uzyli okretow podwodnych jako
broni strategicznej. Planowali prze-
cigcie szlakow zaopatrzeniowych |

| z Ameryki do Europy... i prawie |

“Hunt for
Red October

O.D.E. 1987
Amiga, Atari ST, IBM PC
Symulacja wspolczesnego
okrgtu podwodnego.

Tom Clancy i jego powiesci
osiggnely w drugiej poio-
wie lat 80. szczyt popular-
nosci. Nic dziwnego, ze
ksigzki te zostaly .skompute-
ryzowane”. Tak powstal
Czerwony Sztorm, podobne
losy spotkaly Polowanie na
Czerwony Pazdziernik.
Grafika jest fatalna. Niezbyt
czytelne mapy. Za to dobry
interfejs gracza, a jesli
wzigd pod uwage wiek
gry. to nawet bardzo do-
bry. Grywalnos¢ srednia
Z minusem — nic specjaine-
go.
Gra Hunt for Red October,
Jjako jedna z pierwszych
przedstawicielek gatunku,
przetarla nowe szlaki | przy-
czynita si¢ do powstania
poZniejszych, lepszych reali-
zacji tego tematu.
Trudno okreslic Hunt for
Red October inaczej, niz:
czcigodne wykopalisko. ..
Pozwdélmy Je) spoczywac
w pokojul

Ocena:

£+

1"

HMS ,M.1"

skraj kleski.
W dziataniach wojennych
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Jjednostek: 55 duzych nawod-
nych, 33 podwodne oraz 105
torpedowcow | kontrtorpedow-
cow.

OKRES
MIEDZYWOJENNY

to czas powolnego rozwoju tech-
niki i uzbrojenia. Jednostki
podwodne staly sie bardziej nie-
zawodne, zwiekszono moc silni-
kow, predkosc nawodng, glebo-

kosc¢ zanurzenia i zasieg. Zaczeto

takze wyposazac okrety w wigk-
529 liczbe wyrzutni torpedowych.
Udoskonalono torpedy, wprowa-
dzajac wigkszy ladunek wybucho-
wy i silnik elektryczny. Po raz
pierwszy na wyposazeniu okre-
tow podwodnych znalazly sie
hydrolokatory (ASDIC) oraz urzq-
dzenia do regeneracji powietrza.

Okres ten obfituje w dziwacz-
ne, szybko zarzucone pomysly
konstruktorskie. Chciano przysto-
sowac okrety podwodne do prze-
wozu samolotaw, myslano tez o
lepszym uzbrojeniu.  Francuski

LSurcouf” miat dwie armaty 200
mm, brytyjski HMS ,M.1" - jedna,
ale za to 300 mm!

Jednostki

podwodne

| nadal niedoceniane. Uznawano
im si¢ to udato. Ataki U-bootow | uczestniczylo okoto 600 okretow | je za ,bron stabego”, ogranicza-
doprowadzity Wielkq Brytanie na | podwodnych. Zatopily one wiele | no samodzielnosc... W efekcie nie

byly
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zbudowano wielu nowych okre-
tow.

Il WOJNA SWIATOWA

Okrety podwodne byly przez
caly czas trwania walk ulepszane
zainstalowano w nich radar, hy-
drolokator, radionamiernik, chra-
Py

Dwie wielkie bitwy: proba
odcigcia Wielkiej Brytanii od Ame-
ryki, znana jako wojna o Atlan-
tyk) oraz walka US Navy z japort-
ska flota handlowa - to kolejne

przyklady  wykorzystania sit
podwodnych.
Niemcy zastosowali nowa

technike walki. U-booty przekazy
waty meldunki dowodziwu, ktore
porownywato je, nanosito po-
prawki i naprowadzalo okrety
podwodne na przeciwnika. Po-
tem inicjatywa przechodzita w
rece poszczegolnych dowdadcow.
Taktyka  wilczych stad” zwigzana
byla z dzialaniem w polozeniu
nawodnym. Wraz z doskonale-
niem technik zwalczania okretow
podwodnych (np. pojawieniem
sie radiolokatora z zakresem de
cymetrowym) dziatania tego typu
staly si¢ niemozliwe

Amerykanie poczatkowo atako-
wali flote japoriska wylacznie w
zanurzeniu, dopiero zainstalowa-
nie radarow zmienito taktyke walki
na nocng, z potozenia nawodne-
go. Od 1944 roku oni takze za-

2

czeli stosowac taktyke ,wilczych
stad”. Okrety amerykarskie dzia-
laly w znacznie lepszych warun-
kach niz U-booty (lepsze wyposa-
Zenie, stabsza obrona przeciw-
podwodna)

W czasie Il wojny Swiatowej
skoriczyla sie epoka pancernikow
i krazownikow, glowng site wo-
Jjenng na morzu stanowily lotni-
skowce, a okrety podwodne za-
czety umacniac swojg pozycje.

NOWA EPOKA

Pierwsze badania nad kadtu-
bem kroplowym przeprowadzano
na USS ,Albacore” (1953 r.). Dzig-
ki nowemu ksztattowi kadtuba
okret poruszat sie pod woda znacz-
nie szybciej niz na powierzchni.
Naped atomowy zwiekszyl okres
przebywania jednostek pod woda,
uzalezniajgc go tylko od wytrzy-
malosci psychicznej zatogi.

Okres powojenny to szokujg-
Cy skok mozliwosci technicznych
sprzetu -- coraz doskonalsze sen-
sory, wyciszanie jednostek, wiek-
sze predkosci i gtebokosci zanu-
rzenia. Rekordzista w tych dwadch
dyscyplinach jest, wycofana juz ze
sluzby czynnej, radziecka Alfa (42—
43 wezly, 900 m).

Po waojnie zaczeto instalowac
na okretach podwodnych bror
rakietowsq. Pierwszg jednostkg

tego typu byl radziecki Golf. Po-
myst spodobat sie wszystkim |
podobne okrety zaczely pojawiad
na

sie morzach. Powstawaly

nowe, coraz doskonalsze korn-
strukcje: radziecki Typhoon, ame
rykariski Ohio, brytyjski Resolu-
tion... Oprocz nosicieli rakiet bali-
stycznych stworzono wiele typow
Jjednostek wyposazonych w rakie-
ty manewrujgce.

Najciekawszq (z punktu widze-
nia gracza komputerowego) gru-
pa okretdw sa jednostki myslivw-
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Sub Battle
Simulator

Epyx, Inc. 1987
Amiga, Apple, Atari ST,
C-64, IBM PC

Sub Battle Simulator byt
sprzedawany do niedawna
w Polsce w wersji oryginal-
nej.

Jest to symulator okretu
podwodnego z Il wojny
swiatowe). Do wyboru
mamy sily amerykariskie
(Gato, Tench lub klase S)
oraz niemieckie U-booty
Typ 1D, VIIC i XXI). Akcja
gry moze sig toczy¢ na
Atlantyku lub Pacyfiku.
Mozna wybrac jedng misje
lub calg wojne, zrealizowa-
n3 jako szereg zadan. Sy-
mulator ten jest jednym

z najbardziej realistycznych,
Jjezeli wezmie sie pod uwa-
ge odwzorowanie mozliwo-
$ci technicznych okretu oraz
warunkow walki (wystepujg
nawet dziatania st powie-
trznych przeciwnika), choc
na najwyzszym poziomie
przeciwnik jest wszechwie-
dzacy i nieomyiny...
Realizm? Rzeczywiicie, ale
za jaka cene? Gracz musi
zapamiegtac klawisze steruja-
ce, a jest ich (bagatelka) 58
sztuk (pojedynczych lub w
kombinacjach]. Do tego do-
chodzi jeszcze grafika na
poziomie komputerow
8-bitowych...

Ocena:

Sl

skie 0 napedzie atomowym. US
Navy uzywa jeszcze starych jedno-
stek klasy Sturgeon oraz nowo-
czesniejszych Los Angeles. Duzo
poglosek krazy na temat Seawol-
fa... Flota radziecka wycofata prze-
starzalq klase November. Jej gtow-
ng sitg uderzeniowsq stata sie kla-
sa Victor Il oraz nowsze konstruk-

cje, Sierra | Akuta. Do clekawszych

SSN-21
- Seawolf
i =i o — e apal

Electronic Arts 1994
IBM PC
Jedna z najnowszych
symulacjl — tym razem
dowodzimy wspolczesnym
amerykanskim okretem
podwodnym.
Grafika | dzwiek na
wysokim poziomie. Bardzo
tadne mapy nawigacyjne
oraz widoki z wyrzucanej
na powierzchnie kamery
i peryskopu.
Sterowanie, chod stosun-
kowo proste, jest niewy-
godne i irytujace. Przyczy-
nq tego s pojawiajace sig
w trakcie obstugi okienka,
ktore zaslaniajg czesc
mapy.
Scenariusz wyglada
daobrze: 32 misje w
roznych rejonach Swiata.
W zachodnich czasopi-
smach rozbrzmiewaly
peany na temat wielkiej
grywalnosci 55N-21
Seawolf. W zaden sposob
nie moglem tej grywalno-
$ci dostrzec, Gre mozna
oceni¢ jednoznacznie:
nudna, nudna | jeszcze
raz nudna, nawet jak na
symulator okretu podwod-
nego.
SSN-21 Seawolf — to
kolejny dowod, 2e firmy,
ktore nie majg pojecia
o symulacjach, nie
powinny brac sie za
tworzenie programow
tego typu.
Ocena:
e
(za dobre checl)

jednostek nalezg brytyjski Trafal-
gar (ostatnio zwodowane majq
naped strumieniowy) i francuski
Rubis z malym reaktorem, dzieki
ktéremu zmniejszono rozmiary
okretu.

Amerykanie zwodowali ostat-



Silent
Service |l
TR S

Amiga, Atari 5T, IBM PC
Silent Service Il to gra-
-legenda. Stworzyla nowy
standard wérod symulacii
okretow podwodnych.
Grafika bardzo dobra.
Szczegolnie tadnie
prezentujg sie sylwetki
okretow widziane przez
peryskop, cho¢ (niestety)
okrety tong .na rownej
stepce”. Dzwiek dobry.
Sterowanie proste, fatwe
do opanowania.
Scenariusz bardzo dobry,
na uwage zasluguje tutaj
mozliwosc odbycia petnej
kariery od momentu ataku
na Pearl Harbour do
korica wajny. Realizm nie
Jest zbyt wysoki, cho¢ na
najwyzszym poziomie nie
tak prosto co$ zatopic,
a tatwo mozna pdjs¢ na
dno. Zdecydowanie brak
.0dgomych” przydziatow
okretow i stref patrolowa-
nia. Liczba japonskich
statkow jest zbyt duza.
Te braki w realizmie
podwyzszajg za to
grywalnosc. Jest ona
doskonata - pod tym
wzgledem gra jest
najlepszym z symulatorow.
Gra wysokigj jakosci. Jej
niekwestionowanemu,
diugoletniemu prymatowi
moze zagrozic wylacznie
Aces of the Deep...
Ocena:
S e e S

nig jednostke o napedzie spalino-
wo—elektrycznym w1958 roku,
Jjednak inne panstwa wecigz z nich
nie rezygnujg. Wynika to z przy-
czyn ekonomicznych. Nie mozna

nie doceniac okretow tego typu, HMS ,E.14"

Klasa XXI

sq cichsze niz jednostki atomowe.
Produkowane sa m.in.: holender-
ski Walrus, japonski Yushio, rosyj-
skie Kilo i Tango oraz niemieckie
TR-1700, klasy 206 i 209.
Atomowe okrety podwodne to
ndjbardziej niebezpieczne i naj-
drozsze Jednostki morskie. W

walce na oceanach liczg sie juz
tylko one oraz sity desantowe i
powietrzne (lotniskowce).

OKRETY
I SYMULACJE...

W artykule brak wzmianek o
takich grach, jak Subwar 2050 czy
Discoveries of the Deep. Gry te
zostaty pominigte celowo, ponie-
waz nie mozna zakwalifikowac ich
jednoznacznie jako symulatory
okretu podwodnego.

Symulacje podwodne warto
podzielic na dwa typy: klasyczne
i atomowe. Poniewaz NIKT nie
zrobit dotychczas symulacji wspol-
czesnego okretu o napedzie kia-
sycznym, jest to takze podziat
historyczny.

Okrety klasyczne

Nie stworzono zadnej symuia-
cji z | wojny swiatowej, wszystkie
dotyczg okretow z okresu |l wof-
ny. Nie ma tez gry o jednostkach
innych niz amerykariskie czy nie-

HMS ,E.2"
mieckie. Jakosc symulacji  klasycz-
nych” jest wysoka. Wzgledna pro-
stota operowania okretem starsze-
go typu umozliwia latwiejsze
polaczenie realizmu z grywalno-
$Cig.

USS , Albacore”
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Okrety atomowe

edstawia Sie
zZnacznie ¢ ze Sie 1o igas
pewne ze 1 skomplikos
em wspolczesnej  wajiie
kiej. Wiekszos¢ symulacii Stol
skim poziomie. Najlepsza pres
pozycja jest, moim zdaniem, Red
Storm Rising taczgca realizmpze
scenariuszem, ktory pozwala

Jednak

Tutaj s

Santa Cruz
nawet o niegj trud
Ze jest to gra bar

Podsum

i pracowanie symulacji nie jest
fte, poniewaz tworcy gry

36 GAMBLER 3/95

Victor Il

Delta i

muszq is¢ na kompromis migdzy
realizmem | grywalnosclg. Znale-
zienie ,zotego srodka” — toine-
prawde trudne zadanie. Udalo sie
Lo praynajmnie) w uzech przypad-
kach: Aces of the Deep, Red
Storm Rising i Silent Service II.

Sierra ll

Pl
Tumleren

Maria Van Riebeeck

twy morskie”, Lam-

I, Yushio

Hai Lung

J. Krzewinski, ,Okrety wojen-
ne swiata®, SIGMA-NOT, Warsza-
wa 1993

Swiftsure

-
Delta |

Tia|a|q_ar ;

D MH-

Jordan, \Wspol
czesne okrety

f

dawnictwo |
Warszawa 1989
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W tym samym czasie...

)0 raz kolen
Jan Czaja

TAJEMNICZA OFERTA

Ogtoszenia gazetowe sg mate, przedstawiajg tylko
fragment oferty, ceny sa czesto nieaktualne, brak
w nich podstawowych informaciji.
NAPI NAS! Podaj swoj adres, rodzaj kompu-
YR ———— tera, dodaj zaadresowang, duzg koperte zwrotng, nie
s zaregest enowa zapomnij dotaozyc vnaczka za 60 groszy, amy

. Twoj adres trafi do naszej bazy kIantow

dzieki czemu bedziesz informowany o specjalnych

ofertach. W miesigcu marcu 100-u pierwszym czytelni-

kom GAMBLERA wreczamy specjalne kupony rabato-

we uprawniajgce do zakupu wymarzonego programu

w sprzedazy wysytkowej EXE z 10% BON
ZAPRASZAMY!

W ofercie sprzedazy wysytkowej EXE znajdziesz pro-

gramy na komputery:

AMIGA, AMIGA AGA, A CDTV, A CD32, IBM PC,

IBM PC CDROM, C-64 kaseta/dysk,

ATARI kasety.

W tym samym czasie.., ADRES DLA KORESPONDENCJI:  ZAPRASZAMY ROWNIEZ DO
EXE AHP (oferta GAMBLER SKLEPU FIRMOWEGO:

Jan Cza, ja

tel./fax 0-71/558382, tel. 0-71/36673 w.16
ZWRACAMY PANSTWA UWAGE SZCZEGOLNIE NA NAJWIEKSZY
W POLSCE WYBOR OPROGRAMOWANIA
DLA AMIG Z CZYTNIKIEM CDROM (A CDTV/A570/CD32)

dan Conjs

GAMBLER 3/95 §%
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Rycarz realny to taki, erz po turnieju dawal biato-

glowie na ogol po mordzie f
pakladal pas cnoty, zeby jej cata

kopiel:ruszynammmat do

Biniecbecnoéci pana z powodu
Jakie)s kolejnej krucjaty. Co Ia’a,}.
0 obyczaj. Sami przyznacie, ze
pas cnoty | kontroine skucie par
szczy zdaja sie wiele rozsadni
sze, niz dawanie okmramwﬂ;
szu. Uwielbienia kobletnle
s6b zdoby¢ wachiujac e
a 0gol wolg one Inne czedc
!afa. [Rycerze jednak miewall z
tym kiopoty — ze wzgledu na
iasne zbroje i ciagly ucisk sio-
dia cierpiac na wnetrostwo.)
Krucjaty — to kolejna powin-
o3¢ rycerza realnego. Kazdy ry:
erz stawiat sie na krucjate
pelnym rynsztunku, z Bogiem |
onorem, w misiurze kolczatej
produkci Pierwszej Chrzescijan-
skiej Kuzni Zbro) | Misiur (wiasci-
iel Ajzyk Grynberg), z mieczem

gFrom: Dr De Stroyer wzorek na zbroi Walislawa z i mizerykordig ,Made in Dama-
7o Al Paczkowic albo jakiego¢ Turzymi- Iscenia”. Mizerykordia, tak dla wy-
iSubject: Ethos rycerski a z Gledziwic, poruszajac dio-fjasnienia, to maly nozyk (23 kg)
Ia z precyzjq plotera macego sluzacy z zasady do dobijania

Laudetur there! Tam:ycerzszemym
dem przypasanym u boku roz
la kilkanascie kolejnych smo
podsuwa_}ac im  skrzetnie

A Wbumu O
powoduje mtwmpragm ie
o tam pragnienie. Po Royalu
smoki tracg wech | wzrok, wigc
atwo do nich podejsc i scigé po
‘gplerna,Dragﬂette’{nql, o
a rycerza). Od tego spirytusu’ |
pochodzi stare pozdrowienie
Etmmswrmwo ord

przeciwnika skaleczonego wcze
Kniej w sposob uniemoziiwiajz
dalszg walke (np. przez ob
gcle nog i rak oraz C
u). Ta tytulowa ..mizerykor
dia” to polacinie .milosierdzie”,
adng tu mamy definicje milo
sierdzia. Jak Bog jest taki milo-
sierny, to ja sie wypisuje z Ko
Sciola. Albo nie. Dzisiaj sig je
52CzZ€ nie wypisze, bo na krucja-
e potrzebuje by¢ katolikiem, a
hie na przyklad katarem Iub al-
bigensem, Z albigensow
dzili jeszcze albinosi. Waldensow
ez sie zalatwialo odmownie,
podobnie jak innych .ensow’,
Oryth podowczas juz nie bra

Z duzym zajeciem przeczytalemi
Bkilka numeréw pisma .Magia |
Miecz”, przeznaczonego dia mito-§
Snikow gier RPG. | powstal w mojej
glowie pomysl, 2e zostane ryce-
Brzem. Co mi tam - RPG. Onani
st nie jestem juz od dawna, a
reszta zwyklem na ogol weielac
moje pomysly w zycie bez pomc
icy komputera | jakichs tam akce
soriow. Kiedy zostawalem esesme
nem (kto z nas nie chciat chociaz
_: raz w zZyciu byC esesmanem; cos
ak z kominiarzem - nawet w pe
iern sposob jedno z drugim zwi
NZane |, najsampierw wytatuowa

tem sobie oldwkiem kopiowym st owalo (zydensi, k‘omuneﬂsl
fsowne runy pod lewa pacha. Na asonensi itd.).

ftym sig skonczylo, bo zapragnq jmem,  macl s Sama krucjata po polsku n
flen by¢ potem lepszy od Pawkiiem le nie pi oyala, v sie wyprawakrzyiowat i

IMorozowa, w 2wigzku z czym za
denuncjowalem sam siebie na
GPU, ze jestern esesmanem (tata
Mnalezat tylko do Hitlerjugend).
BNie uwierzyli mi, poniewaz
emocji sie spocitem i oldwel
kopiowy spod pachy zafarbowa
tylko na niebiesko mojg koszulg
Ale na Kolyme i tak sie dostalem;
a kpiny z wladzy | w ogdle. Ty
razem, pod wphwem Magii i
Miecza®, postanowitem zostac
rycerzem realnym

i¢ z pierwszq krzyzowa). _7& f,ak
nie. Krzyz rycerze mieli z tymi
cjatami, bo to i na koniu nie-
godnie jechato slg do Iraku,
a przyklad, a poza tym ,o"
a 0gol peino bylo Krzyzaké
tych ohydnych bialych p
szczykach i stahihelmach. Mbwl
po niemiecku — to strasznie de

GAMBLER 3/

siuzba nie przeleciala w czasie

21Sh 930529 29IW 9S2UTYW — USD0

prymuje, szczegaolnie jak sig prz
ezdza przez Oswiecim, a ty
aniaczkom zawsze jako$ p
drodze. .Mit alle Bahnen nach
Auschwitz fahren” — brzmi star
niemieckie przystowie, ktor
oczywiicie sam przed chwilg
myslilem, nie zachowujac pew:
nie zadnych regul gramatyki,
eby bylo do rymu.
Rycerz na krucjate wyrusza
uroczyscie, z trgbami i chor
gwiami. tupy bral, ale zani
racit do domu, to juz po dro
dze przepil wszystko | przepi
przyl, wigc na ogot po krotkim
odpoczynku na rodzinnym zam
ku i nasmarowaniu klodeczki od
pasa cnoty bialoglowy z wes
chnieniem siadal na konia i
ruszal na kolejng wyprawe,
koricu zawod rycerza pol
gal na walce, a nie na siedz
niu w domu przed telewizorem.
Dodajmy przy tym, ze w owych
zasach nie bylo telewizji, wie
tym bardzie] rycerz (mimo naj
zczerszej checi] nie mogt jej
oglgdac. Zresztag wszyscy oni
to byli anal-fabeci, czyli ni
umieli czytac napisow. (Niby be:
naczenia, ale warto wiedziec,
e rycerz zawsze wchodzi od
akrystii.)
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TRAKTAT
FILOZOFICZNY

ATM Sp. z o.0. poleca pelng game gier Nintendo:
NES, Super NES i Game Boy.
Informacje o punktach sprzedazy:
Poszut,: tel. (0-2) 610 63 52. v"“’ﬂd'
Yiemy, sklepow i hurtowni chetnych do W

Jacek Fasola




REA _Cl E

Mata Hari? : : No cd2... Po pierwsze gratulu-
‘ Jje domysinosci, a raczej obecno-
%ﬁgrﬁf I. Demaskacja McSona jest ."J.'E‘Uﬂlﬁ‘fHOf.'d McSon to ci-na-ubieglorocznych Targach

tplivie chr... wzzz...-[nieczytelne] — poczawszy od numeru PLAY-BOX. Jak pojawisz sie. na
spreparowal. do Gamblera 36 tekstdw |[...). nich w tym roku, to McSon zrobi
Palegraf 2. Krytyka losows z Ciebie wiatraka (jak najbardziej pozytywnego), wiec lepiej uwazaj,
WYch numerow. Gamble- Marcin Grabski, ku naszemu nieopisanemu zalowi; odlecial jakis
- cudowny opis do czas temu za ocelan utlyntycki i nie dane nam bedzie #ladac go
szkoda, ze Marcin wczesniej. niz... to trudno -powiedzie¢. Co do ilustrady — to robif
adko opisuje giér- je im¢ Zgrrreda'ktor swojq Zorka 5 i stad taka kicha. Maczy Zorka
k’f}._ [i: ] 87 ’ ilustracje do Fa- byta_spoko, tylko Zgredowi rece troche drzg. Zga'amy sie. do-
cific Strike to@giezie shity (czym bor opisow jest jak najbardziej uz(asjadniony. Nggwijmy to wy-
zescie je robig. [1/94 — cza- padkiém przy pracy, niedopatrzeniem, chorobg uggysiowa kierow-
' ; : sami przegina®e — jak mozna nika dziatu etc.- Postaramy sig, aby co$ takiego mialo juz wie-
"1 Porady. medialneé . " opisywat gry tyB Strike Fleet, cej miejsca.
T S . R (= 2 8| !mpenun‘- lakie stare Hardware... hm...- w zasadzie problem :s‘tnle lezy w ilosci
“SprzEdaje AMIgEi kupuje FC. —-wapno - 8 na ryr)‘ tyle swie-" sprzetu. Jest go tak duzo, ze trudno zamieszdfa¢ jakies sensowne
OWE aigzRy 20 g/m mam K zego softu... jego omoéwienia. Poniewaz jednak sygnal'od czytelnikow nie-
o 3 Y Paragraf 3. Cze&ostatmo zrezygnowaliscie z rubryki “har-  dwuznagenie wskazuja na po-
dware? Mafo to.na ryM kart-muzycznych, joyow i inhego r.aydfc‘;/ trzebe nimacji tego dzialu,
‘W temacie numeru mdlibyscie zamieseic artykul o demoscenie przywrfamy go niniejszym do
fogdine zarysy, na_,tczadow,'zé demka, imprezy), Jacek Fasola to  zycia, ®By¢ moze ruszy Juz od
niezly baton — pieprzy rowng hiczym kozie gowno. num@u kwietniowego.

Mr. Neutron Phucks & Velisity \{grecky's : e’
\s

) OsOblScxe polecafbym Gra:us Ultra Sound zée wzgledu na w mi yﬂa cene | niewiele wad. Somd‘an Wave to zasadniczo kiepski

& Ak e ~klon Sound. Biastera,. videc ja' bym go sobie nie kupowi o SB Multi CD, ' to chyba Jed,/nyr'Jego dobrodziejstwem (oprocz

-+

& g . 6~b1tow€go. déwieku stereo) jest-mozliwosé, obs ch standardéw CD-ROM. Walory GUSpr to przede wszystkim mozliwosé
ek : -emulagr “aeneral .Midi, oraz Rolanda fMPUJIa 132 | Sound Canvas); ktory daje nieparow alnie lepszg jakosc dzwieku niz
2 O ;wykr:; Somd Blaster:. Do starych-gie Czanych”.na Gravisie wystarczy programowa emu¥cja SB, za$ produkty nowsze prze-
. avazmie same wykr)mra;a i -obsiu gl e karte.

2. ZW)My GGSJES‘[ zupeh"ﬂee /iohy sterownikoéw do'CD, wiec trzeba uzy¢ dodatkowe] kar'|kr0ra I tak niemal zawsze dolgczona

A }est do ‘kupowar; warzacza). GUS MAX ma wbudowane odpowiednie intersejsy zapewniajace obsiuge najpopularniejszych
T EDRON § MI(S" anananic, Sony etc.)- Gieldowa cena zwyklego GUS-a (256 kB RAM) oscyluje w granicach 4 min zi. GUS MAX
p 1 kB RAM| o juz 6,5 8o 7.mmn zl. RoZszerzenie pamieci do 1 MB (konieczny zakup) dla GUS te okolo 500 tys., dla GUS MAX 1.3
¥ aplle] gf (cermy podaje ocz,rwme w srarych ztotych).

d e 3 Zesfaw Game Blaster oprccz karty SB 16 zawiera réwniez czytnik CD-ROM o podwojnej preclx:os;cu ijoystick analogowy. Dodatkowa :

zma;dmesz tam kompiet f8ztuk Awa)- gfosniczkow . stereofoniczrych | rrnkrofon
Oqzyw:soe Choc;az me dziala to w drugg strone.

sprobuyj zastosowac przemiane ‘izotermiczng. Jedli to nie pomoze, spokojnie. przejdz do twardych
. promieni gamma- i. rzutéw. poziomych. Potem pozostaja Ci jeszcze silng pola magnetyezne,
dltradzwieki, akcelerowane czastki elementarne, czarowne kwarki oraz rezonansy. magnetyczne.
Jak zrobisz to wszystko — bedziesz lepszy niz Twoj naukowiec. Do pracy.

* nach poobledniej sjesty.
* 3. Pod Siedlcami, na trzecim kilometrze za mlastem (w. strone Warszawy), mieszka taki Jjeden obro-
snigty facet. On Ci powu? dokad jechac¢ dalej.

i Jak zmusic naukowcow, zety/ 4. W Phoenix mieszkali kiedys Nawahowie, ale odkad przestano
lazki mozna bylo wydawac im wode ognistg w zamian za skorki bobrow, prze-
m ukor- . niedli-swe tereny lowieckie blizej Serocka. -
czeniu prac nad S 5 Odtruszczony plotek ‘chemiczny - to najnowsza bron bojowa
2..Jak zrobic zeby Morgulome enerata Owsmnego i jako taka jest Scisle.tajna w
dall mi wreszcie spoko? czwart h dnn powszednie.

R AT s

el

3. Gdzie mieszkajg Morguiowie? ... :
4. Jaka rasa:.mieszka'w systernie W
! . =~ Phoenix? ‘ 7 :
Zyranxu apisu a’o gy 5. Gdz:e Jjest opuszczony statek” . Co sie kulom nie kianiaf...

s S Zebralismy 12 ludezi, niediugo ich™ uzbroimy: Za 3 bygodnie
: M,l'ch_'a}. R, . bedziemy mieli 100 tysiecy ochotnikdw z Polski |12 tysiecy naje

Stargard Szczeciriski minikow z Ukrainy. Bedziemy tez mieli 45 wozdw opancerzonych,

T T T REDAKE)

z Przestdri odkretac radio na caly regulator-po 22.00. Zrezygnuj tez z trashu i deathu w godzi-
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12 czolgow, - 5 helikopterow | 72
samoloty, MiG-21.

redakcie Gamt fs
Lwtivnek, jesli McSem nie bedzie

pPlsal wigcej artykulc J‘

Ruszymy. na
Zniszczymy

0. McSon zostanie (hy& liestety zwolniony nie tylko z prac fi-
ek wysilku umystowego. W dalszej
ieprzydatny zgola do 'niczego,

" lzycznych, ale | jakiegok
‘ kalejnosci, jako ekskreme
poza szerzeniem wszeteczne

sty, OW mutant zostanie wystrz

w. strone Oryna.

I. Zasadniczo -na dyskietkach w formaQ plikowym. Reszta jest --
mato istotna, chod tekst idealny - to te
z Jajem | polskimi literami. Najlepiej pism“ golym ASCII, bez

. zadnych wyuzdanych edytorow..
2. To rowniez nie ma raczej znaczenia, gdyz ch:rw plastyczna

1. W jakim formacie. przysyla
Leksty?
lesli - mearm
dem sciggniete,. to w jakim
formacie przysylac?

Lo Meatm
rZeczy o Goalku.

play-ow

superscreeny cu

udowaodnienie  tych
l.4 MB Re

Chclelibyscie?

Pawel Radecki
z Biatogardu

Rolnik raz jeszcze

Dostalem ostatnio Rebel As-
sault. Gra jest .znakomita, ale
bardzo trudna. Od kilku dni sie-
dze w etapie, gdzie leci sie w
asteroidach i niszczy TIE-Fighte-
ry. Nie moge go przejsc, -wiec
prosze o przestanie mi listu z
kodami do etapow tef gry oraz

krotkq charakterystyke kazdej.
‘planszy.

A on gra i siedzi. Siedzi
Caly dzionek, nocke

- dzionek drugi, -

Az go zona walkiem budzi,
A nazajutrz z lozka wstaje..:

Modlitwa ﬁoranna

Ledwo Jan z ldzka wstaje
Juz do PC dymu-daje.
Zona cos o pracy gledzr

Ryba Anonim,
Zielona Gora
debilizmu i bezmdzgiej rozpu- ;

y z redakcyjnego armatum zwaﬂowa"fm_Y?
W ktoryms zem wistepniakow
piszecie, piszecie o wjysylanie
Wam tekstow pisanych profesjo-

nalnie, tzn. na dyskach. Wiek-

szos¢ Waszych czytelnikow ku-

puje niejedno pismo kompute-

rowe — a nie kosztuje ono 5 ty-
siecy, tylko 20 i Wff’zj. Pe wpgro-

wadzeniu Usmu’ W 2ycie; - Co-;

" P*ﬁ Mikotajczal, :

A

_Facgy co Ty piszesz. . Zasta-
AoV, ?cchonaz przez chwile.
wywala 30 baniek pa kom-

uter, ol barki'na legalny: soft

& | stowe miesiecznie’ na czasopi-

smieszny, na temat,

i konwersja forfnatow gra-
ficznych potrafig w dzisiej-
szych czasach zdziala¢ cuda.
Jesli chcesz oszczedzic nam
pracy, to NIE przysylaj milio-
na pigciuset plikdw — maksy-
malnie 3 screeny-na 2 kB
tekstu. : ;
3. Jestem lepszy. Zaklad?

ystkim zlotéwki na rzadkg dyskietke"
Czy récenzjg, za ktore moze dostac
specjalne honorariu torskie, pozwalajace na zakup. 2-3 gie-
rek? Albo na jakie ekstra‘tipa do TeTe za 1,5 do 3 min? Prze-
mysl sprawe... 1‘05&1\/\/’ sie¢ w mojej sytuacgjl. Ja tylko przeplsuje
kawaleczki kogspondenc]i, a juz mam okulary +20 dioptrii i zeby
cokolwiek czytac, musze stawiac lekture po przeciwne] stronie
ulicy. A ¥eciez wcale nie wymagamy od Was listow na dyskiet
kach, moze. tylko — Zebyscie kapke czytelnlej pisali..

sma. |.co? Nie mé po tym
NONAME z jakims opi

Recepta jest prosta. Ustaw monitor podstawka do gory i.wplsz
hasto (koniecznie z Caps Lockiem) —-JETEMMN I-ET E K. Jest
to tajny kod wejsciowy do sypialni- nalozhicy imperatora w {rze-

B N NN NN W AW UGS WOMEmawia) z nig. Badz delikatny, a wyjawi Ci

‘

Tomasz U., Skierniewice

pozostale hasfa. Powodzenia. - ;

Od serca... - < hitd N N :

Z checlg odpowiemy-na. wszystkie pytania’ dotyczace probleméw sprzetowych. Ujawnimy ¢6
. | gadzie bzyczy; 2a lle, | czy w 16 bitach. Jak predko sie krecl, czy skacze, biega, zawiesza sfe; dynda,
o fruwa czy majta dyskami- Rownie chetrie bedziemy usprawiedliwiac sie, badz? oa‘p:erarf_ niesprawie--

dliwe ataki w mateérii_ksztaltu pisn

ktére przeciez jest dia Was i ma byc takie, jakie Wam edpo-

wiada najbardzie), NA PEWNO jedirllg NIE bedziemy udziela¢ odpowidzi na’pytania dotyczace

pakonywania poszczegdlnych mikropro
migjsca. Listy takie bedziemy traktowac, ja

Pozdrawiam Serdecznie

mow w licznych grach, gdyz na.to po prostu nie ma
q)zw.f#e dla imciow redagujacych kolumne RR.

Yovish (FidoNet 2:480/33. s&ﬁgrgamet 52:4804/1.99)

PS Dziekujemu tukashovi Skorwiderowi za przypcmnie*,vm, kto tu rzatiz, Faktytzrﬁie’, prawda

Jest, 2e hasta na mury z numeru 1/94 zebral wyzej wymieni

tryeznym Il Klasy.
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raz wigcef ludzl stara si¢ Kupo-
wac - oryginaly, (200 bys.
wzwyzj, a feszcze chcecle, zeby
tadowat szmal na dyski dia Was.

A moze Wy przejmiecie inicjaty~ -

we. | zaczniecle. przysyac stalym &,
.czyteinikom’ dyski na teksty? * =
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Samotny Ka-50 ,Hokum™
lecial z predkoscia prawie 130
weztow. Cien skakal po falach
kilkanascie metrow pod $mi-
glowcem. Na horyzoncie zama
jaczyla wyspa — cel lotu. Kilka
godzin wczesniej bateria samo-

MISS 34 @

bieznych dziatek plot zestrzelila
tutaj Cobre, prowadzaca rozpo
znanie. Hokum mial eskorto
wac Mi-8 |Hip” podczas rato-
wania zalogi pechowej Cobry
Spokdj trwal do chwili, gdy
mozna juz bylo odrézni¢ szcze
goly na brzegu. Nagle z czte
rech kierunkéw w strone $mi-
glowca polecialy serie pociskéw
smugowych. Wykonat unik i
pierwsza salwa zniszczyl jedno
dzialo. W tym momenie zawyt
alarm rakietowy. To SAM-y!
Helikopter przypadt do ziemi
Zaloga Mi-8 zauwazyta, ze

wpadt w zasadzke. Po chwili pi-

lot Hokuma zobaczt, jak eks
ploduje wyrzutnia rakiet, roze
rwana samosterujacym poci-

Bl

+Dla miesozernych stworzeri

lesnych, skrzydla i caworo-
noznych, Wielki Snieg dawat
poczatek zimowym zapustom,
morderstwu i obZarstwu
(...); niebo sypiac $nie-
giem dawalo zew na
towy!™

J.0. Curwood ,Bari
syn Szarej Wilczycy”,
Iskry W-wa 1956

skiem z Hipa. Dziekujac im w
mysli, zniszcayt reszie punktéw
oporu kolejnymi salwami rakiet.
Droga do zestrzelonych pilotéw
stala otworem...

Tak z grubsza wyglada akcja
Ka-50 Hokum, symulatora $mi
glowca firmy Virgin. Rzecz
dzieje sie w archipelagu Palau
na Pacyfiku. Gra jest troche
podobna do AV-8b Harrier As-
sault. Dysponujemy jednym he
likopterowcem i smiglowecami
nastepujgcych typow: AH-1W
Super Cobra, Ka-50 Hokum,
Mi-8 Hip i Westland Lynx.
Dwa pierwsze - to helikoptery
szturmowe, Mi-8 — $miglowiec
desantowy, dobry réwniez do
ataku na stabo bronione cele na

GAMBLER 3/95

To jest bomba! Gra Wolf,
bo o niej mowa, okazala sie
by¢ programem, na ktéry juz
od dawna czekalemn. Wszyscy
milosnicy talentu pisarskiego J.
Londona, J.O Curwooda czy
innych mistrzéw powiesci o Da-
lekiej Pénocy znajda w tej grze
ukojenie dla gléw rozprazonych

mysdlami o goraczce zlota lub
rozrywaniu klami miekkich
podbrzuszy i gardzieli. Jest to
bowiem ni mniej, ni wiecej, tyl-
ko symulator wilka...

Gra daje duzo mozliwosci i
jeszcze wiecej satysfakcji
— dlugie pogonie za zwie-
rzetami przynosza jedze-
nie dla wyglodnialego zo-

ziemne (z uwagi na ilos¢ zabie-
ranego uzbrojenia). Lynx shuzy
do wylawiania z morza zestrze-
lonych zaldg i ochrony macie-
rzystego okretu. Mozna samemu
tworzyé misje, lub poleci¢ pro-
gramowi ich przydzielanie

Symulacja jest bardzo wier-
na. Trudno utrzymac stalg wy
sokosé, czy wyhamowac rozpe-
dzony $miglowiec. A jeszcze la-
dowanie na plynacym okrecie..
Po prostu Falcon 3.0 wérod sy-
mulatordw helikopterdw.

fadka o iscie wilczym apetycie i
impuls przviemnosci dla mézgu.
Radzitbym zacza¢ od niemra-
wych bobréw i gonitw za zaja-
cami, bo starcie z wigkszym
stworzeniem, np. losiem, moze
sie skoriczy¢ ciezka kontuzja
miodocianego wilka. Na poczat-
ku gry warto zapoznac sie 2z
multimedialng encyklopedia wil-
czych obyczajéw, peina cen-
nych wiadomosci.

Firma Sanctuary Woods za-
bezpieczyta Wolfa przed wid-
mem szybkiego znudzenia -

szeroki asortyment ofiar (sarmy,
jelenie, karibu, bizony, woly
pizmowe itd.) umieszczonych w
trzech ekosystemach (lesnym,
arktycznym i stepowym)
oraz mozliwos¢ utrudnia-
nia sobie zabawy po-

Grafika na pierwszy rzut oka
wydaje sie mocno uproszczona,
ale mnie osobiscie bardziej sie
podoba niz np. ta ze Strike
Commandera. Zwlaszcza plaze i
pasy phutkiej] wody wygladaja
prawie jak na filmie. Efekt psu-
ja wektorowe drzewka, niecie
niowany statek-baza i niemal
zupeiny brak tekstur, utrudniaja
cy ocene odleglosci od ziemi
Trzeba dodaé, Zze program
moze pracowac w trybie
SVGA

Dzwiek jest po prostu boski
Czy to gwizd uruchamianych sil-
nikéw, czy salwy rakiet, czy wre-
szcie wybuchy — wszystko dosko-
nale zdigitalizowane, daje na
prawde zhidzenie rzeczywistosci



przez zwiekszanie liczby mysli-
wych szwendajacych sie po Na-
szym Rewirze gwarantuja wy-
$mienita rozrywke na diugie dni
i noce,

Bardzo trafiony okazal sie
pomyst gry wediug okreslonych
scenariuszy. Nabyte doswiadcze-
nie w: opiekowaniu sie miody-

mi, polowaniu, walce o pozycje
w stadzie czy zalotach przydaje
sie podczas rozgrywania peinej
symulaciji.

Twérey gry pomysleli o
wszystkim. Woll zostal wyposa-
zony we wspanialy dzwiek,
ktéry realistycznie oddaje odglo-
sy wydawane przez samego bo-
hatera (np. wycie, weszenie,
siusianie) czy innych mieszkari-
cow Swiata gry (réznorakie be-
zenia i postekiwania).

Postacia wilka steruje sie
za pomoca strzalek lub myszy
(zdecydowanie polecam mysz)
i klawiszami, pod ktérymi kry-

KA-50 HOKUM

ZgRed Kille

ja sie zmysly naszego pod-
opiecznego (pelna lista , funkcji”
wilka pojawi sie po wcisnieciu
klawisza F1).

Musze juz skoriczyé pisanie,
bo w przeciwnym razie krolik,
ktérego przez caly czas trzyma-
lem w zebach, gotéw jest daé
drapaka!

Jorund

Fabula tej gry oparta
jest na sprawdzonym sce-
nariuszu. OtéZz na pewna
planete przylatuje banda
ufoludkéw i ma ciemne

et _,@:-_

zamiary

- wzgledem piecie: :
jej mie- R 4
szkaricow. ’ w porzadku,
Gracz, - ‘ gdyt')yr}n_ nie
jako -naj- . 4 napisal o wa-
}epszy iJ - Py ! ’ _dach ary.
najwspa- Otéz w h‘ak' .

nialszy w galaktyce pﬂot
ma w serii misji pokona¢
wstremych ufokéw.

Musze przyznaé, Ze
‘wykorzystanie statego
pomyshu nie zaszkodzilo
grze. Kazda misja jest
bardzo ciekawa i wciaga
jaca. Gracz uzyskuje bar-
dzo dokladne informagje
o sposobie jej ukorcze-
nia. W wersji dyskietko-
wej jest 7 gléwnych
kampanii, z ktérych kaz-

‘misje. Jezeli czujesz sie
niezbyt pewnie, mozesz
zapozna¢ sie z uzbroje-
niem w 6 misjach trenin-
gowych.

- Do dyspozycji masz
".dwa rodzaje broni: dzial-"
ka laserowe i rakiety,
‘uruchamiane klawiszami
myszki. Cele mozesz lo-

“za znane .Ci doskonale
. paski foliowe.-
Najtatwiejsze jest ste-
rowanie pojazdami za
pomoca myszki. Pojazdy
reagma! bardzo dobrze i
plynme Prowa-
“dzenie walki
pounetrzne} =y
to_czysta przy-
jemnosé. .
Niewatpliwy
walor Retribu- -
tion to grafika.
‘Jest ona plynna
i zadzmna wiernoscia odwzo-

“rowahia_ szczegdlow. Réwniez.

muzyce niewiele mozna zarzu-

cié. Cichutko grajaca w: tle nie

denerwuje gracza, podsycajac

tylko jego na-

cie gry program czesto sie za-
wiesza.. Nie nale# sie tym ~
specjalnie martwi¢. Wystarczy

da zawiera 4 strategiczne

©»go sie. wezytuja. k..

kalizowaé uzywajac mapy -
i radaru.- Do obrony sheé -

nacisnac -jakikolwiek klawisz- i
mozna’ gra¢ dalej. Poza tym
poszczegdlne etapy gry za diu-

| to wszyst-
ko. Zadnych innych istotnych |

* wad nie. zauwazylem. - - .

Slowo o wymaganiach sprze-

_towych — w Retribution mozesz

sobie pogra¢ majac 386 z ze-
garem 33 MHz. Do tego wy-
starczy jeszcze 4 MB pamieci

_ (lepiej 8 MB), oraz ekolo 11

MB-miejsca na twardzelu..Pro-
gram automatycznie wczytuje

- wersje dostosowana do ilosci |

wolnej pamieci. . .
 Gra stanowi ciekawa propo; .
zycje dla wszystkich graczy. Nie
straszy nadmiernym poziomém
trudnosei i skgmplikowana ak- .
cja. Przyciaga .uwade ladna gra-

- fika.-Aatorzy w udany sposdb

wykorzystali stare wzorce. Zre-
szta, ,czy jest coé przyjemniej--
szego; niz wybijanie straszriych

: ufokow”

. Darek Bujalski

RETRIBUTION




Drogi firm Apogee i Id Soft-
ware ostatecznie sie rozeszly. Id
Soft zdecydowata sie kontynuo-
waé linie gier opartych na
wciaz ulepszanym engine z
Wolfensteina, zas Apogee... No
coz, byli po prostu lepsi. Wy-
koncypowali kompletnie nowa
metode tworzenia prezestrzen-
nych srodowisk i za jej pomoca
stworzvli Rise of the Triad — ka-
wal swietnego, krwistego i ocie-
kajacego brutalizmem miesa.

Owszem, juz w Wolfenstei-
nie bestialsko mordowalismy fa-
szystéw, ale nie z takg niewy-

Enklawa gier tréjwymiaro-
wych = niepodzielnie dotych-
czas rzadzona przez Apogee i
Id Software — zostata najecha-
na i rozniesiona przez nikomu
nie znana firme Parallax (w
kooperacji z Interplay).

Robaczkowie z Parallaxu
wymyslili sobie, ze czas zakon-
czyé ere walesania sie po
mrocznych korytarzach z pal-
ka. hubka i krzesiwemn. W tym
celu usadzili klienta za sterami
zdeklasowanego mysliwca, po-
wierzajac mu misje wysadzenia
w powietrze kilku kopalni
opanowanych przez hordy sfi-
ksowanych robotéw. Kopalnie

muszona klasa, jaka gracz
moze wykaza¢ wymiatajac do
przeciwnikow w Rise of the
Triad. Niegdys miedzy tréjwy-
miarowe $ciany zapedzano,
recznie zaprojektowane i nary-
sowane, postacie. Dz$ to juz
historia. Digitalizowane modele
zastapiono sfilmowanymi zywy-
mi postaciami we wszystkich
mozliwych pozycjach (aktorami
sa pracownicy Apogee!). W po-
laczeniu z doskonala i plynna
(DX2/66) animacja, postacie
stanowia niemal cud realizmu.
Bohaterowie, czy raczej ad-
wersarze twojej lufy, zostali
réwniez obdarzeni pseudointeli-
gencja. Niektérzy, na przykiad,
przetaczaja sie po posadzce jak
na Amoldéw przystalo i ruchli-

rozsiano po catym
Ukladzie Stonecznym,
opatrujac kazda malym
generatorkiem termoja-
drowym. Kilka strzalow

DESCENT
Parallax 109

wymi bedac, niezmiernie trud-
nym przeciwnikiem sa. Dolozo-
no réwniez elementy, ktére na-
zwatbym pulapkami statycznymi
— strzelajace i poruszajace sie
sciany (rany szarpane, tudziez
miazdzone), wilcze doly (r. kiu-
te), wirujace ostrza (r. $miertel-
ne) etc.

Atmosfere gry przyprawiono,
nadajac jej wyrafinowany smak
gwizdawca po skumbryjsku. De-
lirka, pétmrok i niebo jak po
skazeniu radioaktywnym - za-
pomnialemn dodaé, ze akcja to-
czy sie na wolnym powietrzu, a
nie w zatechlych hangarach
»Swiatyni”. Bron rozmaita -

powinno zakoriczy¢
sprawe. Problem? Te

pare pieter POD ZIEMIA...
Pomyst wcisniecia niematego
w koricu pojazdu w kiszkowa-
te, mroczne korytarze godzien
jest zaiste Ziotej Okreznicy.
Pionu brak, wiec po kilkuna-
stu sekundach krecenia beczek
i immelmandw nastepuje total-
na utrata orientacji. A bezruch
w tej grze oznacza Smierc

'y A Y F

nutll! I I .‘L‘

znajdzie sie cos dla kazdego. Ja
preferuje mato skuteczne, ale
przyiemne w uzyciu dwa pisto-
lety — co$ jak Biedny Harry,
albo John Wayno. Poza tym
cala zbrojownia. Wylicza¢ nie
bede. Doéé, ze gostek trafiony
z bazooki rozbryzguje sie w
promieniu 20 metréw. Jak nie
odskoczysz szybko, to mozesz
dosta¢ okiem w twarz. Ohyda.

Sie¢ obstuguje 11 graczy, do
tego jeszcze modemiszcze i ka-
bel. Jak puscimy to w Lupusie,
to sie troche Return i Psi Ku-
rier opdZnia. Ale co Zego, to
nie MY!

przez rozstrzelanie.
Descent jest, do tej
pory, zdecydowanie naj-
lepszym programem virgo
reality, czyli juz prawie
przedsionkiem prawdziwej
‘wirtualnej rzeczywistosci.
Gra dziala juz na w mia-
re szybkim 386 z 4 MB
RAM, podczas gdy Here-
f , tic wyma-
' ga 486
' (inaczej
odmawia
wspotpra-
cy), zas
- Rise of
the Triad
. - zdecy-
dowanie
wiekszej
pamieci.
Te sto-




RISE OF THE TRIAD
Apogee 1994
Zrecznosciowa

IBM PC

sunkowo niewielkie wymaga-
nia sprzetowe w pofaczeniu z
niesamowita grafika, czyli
Jprawdziwymi” obiektami
obltozonymi kolorowymi i wy-
jatkowo szczegolowymi tekstu-
rami, stanowia krok milowy w
tej dziedzinie i bez wa-

hania moge stwierdzi¢,

ze Apogee i Id Software
moga sie wiele od Pa-
rallaxariczvkéw nauczyé.

wy krok. Doom zachwycal i
przerazal, zas Doom Il sta
nowit doskonala wyszalnie
(od ,wyszaleé sie”). Nieco
wyzszy stopiert mana — z
krwistoczerwonymi smokami,
olbrzymami i co tam jeszcze
— oferuje Heretic, érednio-
wieczna wersja marsjariskiej
bazy, niczym z koszmaru
czarownicy palonej na stosie.

Na to czekalem. Ge-
nialna zabawa i jak diabli
wciagajaca. Waskie, krete
tunele i ,sto piecdziesiat
na liczniku”. Yeah!

Dopracowanie solidne, bez
najmniejszej skazy. Podobnie jak
w Rise of the Triad mozna ,za-
dziera¢ glowe” (kat pochylenia
czachy okolo 30 stopni w dét i

w gore), a co wiecej, momna la-
tac. Nie od razu, powolutku, ale
po znalezieniu odpowiednich ar-
tefaktéw od ziemi oderwie sie
nawet Bajkalsko-Amurska Magi
strala. NieZle jest. Tulko przezyé
trudno, bo potworkéw biega i
lata cala masa. A ciezko czasem
jest ,Scignac” jakiegos lewituja
cego draba, co zosliwie pod su-
fitem dynda i sieje jakimé pa-
skudztwem. Zamiast zwyklej
spluwy, do ktdrej przyzwyczajali-
smy sie od ponad roku, czaro-
dziejska laska, kijaszek magicz-
ny, albo kugka, tj. kuszka...
strzelajaca zielonym czyms.
Prawde mowiac, niewiele
mozna napisa¢ o Hereticu, nie
powtarzajac recenzji Dooma II.
Produkcje niemal identyczne,
choé¢ nowodci zawsze kryjg w
sobie jaki$ tajemniczy posma-
czek. Gracze majacy przyjem-
nos¢ uzywaé Shadowcastera
(mdj ,oldébiony” Jatowiecki...
hehe...) z pewnoécia zauwaza
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podobieristwo postaci wystepuja-
cych w obu tych produktach. |
nie bez racji. Do graficznych
procedur Id Softu dorzucit swoje
trzy grosze Raven Software,
ktéry sprokurowal zawodnikéw
wystepujacych w Hereticu.
Podsumowujac - to jest chy-
ba lepsze niz staruszek Doom,
ale jesli juz co$ cheecie koniecz-
nie kupié... to caytajcie wyzej...

e

HERETIC
Id Software 1994
Zrecznosciowa

IBM PC
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Jutland jest prawdopodobnie
pierwszym symulatorem okre-
téw wojennych z | wojny $wia-
towej. Wydano go na CD, ale i
tak zajmuje 25 MB na twar-
dym. Mamy do czynienia tylko

z dwiema walczacymi stronami:
Niemcami i Wielka Brytania.
Gra pozwala na przecwiczenie
pojedynczej bitwy albo przejscie
kariery wojennej. W celu zapo-
znania sie z realiami walki za-
okretowalern si¢ na krazownik
+Scharmnhorst” (skad my go zna-
my?) i ruszylem na dolny koniu-
szek Ameryki Poludniowej, by
zmierzyé sie z zespolem trzech
brytyjskich okretéw. Choé prze-
waga liczebna byla po stronie
niemieckiej, walczyt tylko maéj

upil. Reszta eskadry sunefa z

i najwyrazniej nie chciata
marnowac¢ amunicji na dhugi dy-

stans. A moze to moja wina?

eciez zazycalem sobie byé

dowddca okretu — kto wie, czy
zmyséiny komputer nie uczynit
mnie za kulisami szefem catosci?
Podczas bitwy realizm walki
rzuca sie¢ w oczy tak silnie, ze
gdyby nie okulary... Céz, jesli
przyzwyczailiscie sie do strzatow
z biodra, to Jutlandia srodze
was zawiedzie. Walka wyglada
bowiem tak: zaznaczasz okret
wroga na mapie w pokoju na-
wigacyjnym i bierzesz namiar
odleglosci. Przechodzisz do ste-
rowni artylerii okretowej i — je-
$li prowadzisz reczny ostrzal —

odpowiednio rychtujesz dziata.
Wreszcie mozesz wcisnaé czer-
wony guzik, Zanim to zrobisz,
zastanow sie, czy wolisz jeden
strzal czy salwe. Guzik wcisnie-

ty — dhugi huk, ktéry nieprayie-
mnie sie urywa. Z przvzwycza-
jenia patrzysz na wrogi okret,
po czym spokojnie idziesz przy-
rzadzi¢ herbate. Przy walce na
diugim dystansie pocisk doleci
do celu po dwéch minutach.
Mozna oczywiscie strzelac
ogniem ciaglym, czyli co minu-
te, ale jesli poprzedni strzat
chybil, poprawi¢ mozesz dopie-
ro trzeci.

Z angielskimi krazownikami
walczylern bardzo dzielnie. Oni
nie zdecydowali sie na ogieri z
daleka, natomiast ja nieco ich
przetrzepalem. Oczywiscie zaden
nie zatonal, ale pewnie jakie$
uszkodzenia porobilem. W tym
czasie na polu walki zapadt
zmrok, a za moimi oknami za-
switalo. Warto bylo siedzie¢ cala
noc? Tak, bo uczestniczytem w

3 .9
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yare Sorcery 1993
czno-symulac




wprawdziwej” bitwie mor-
skiej — w ktdrej czas ply-
nie normalnie i nie ma
latwych zwyciestw lub ta-
niej niesmiertelnosci. A
wynik? Céz, zdecydowa-
ne rozstrzygniecia nawet
na wojnie zdarzaja sie
rzadko...

Maciej Warzecha

Dystrybucja: Megabajt,
ul. Rydygiera 8,
01-793 Warszawa,
tel./faks 669 39 68,
669 39 82.

DARK FORCES
s Arts 1994

NOVASTORM CD
Psygnosis 1994
Zrecznosciowa

IBM PC




Zeewolf jest doskonalym
przykladem na to, ze przy nie-
wielkim nakladzie srodkéw
mozna napisa¢ prosty i ciekawy
program. Oczywiscie nikt nie
wymaga w takiej sytuacji, aby
gra zachwycala réznymi bajera-
mi, superintro czy grafika. Jed-
nak to, co w moim przekona-
niu decyduje o atrakcyjnosci ja-
kiej§ pozycji, to przede wszyst-
kim chwytliwy pomyst, wciaga-
jaca akcja i wysoki poziom gry-
walnosci. Te cechy Zeewolf
niewatpliwie posiada.

Na pierwszy rzut oka gre
moina zakwalifikowaé do strze-
lanin, jednak dodanie kilku cie-
kawych pomysléw sprawia, ze
program nie nalezy do kategorii
wzabij wszystko, co sie rusza”.
Batbym sie moze w tym miejscu
rzuci¢ stowo symulacja, ale jest
to co$ posredniego miedzy tymi
dwoma gatunkami. Najblizszym
odpowiednikiem Zeewolfa sa
gry: Virus oraz Desert Strike.
Pierwsza pamietaja chyba tylko
najstarsi gorale (polowa lat 80.).
W Desert Strike z kolei wyko-
rzystane sa te same pomysly,
ale oba programy zdecydowanie
réinia sie grafika.

Zeewolf sklada sie z kilku-
dziesieciu misji o réznym cha-
rakterze. Czeéé z nich — to
proste akcje: zniszcz to, obezw-
tadnij tamto itd. Im jednak da-
lej, tym trudniej — zdarza sie
eskortowanie wilasnych samolo-
tow, ratowanie wiezniow czy
przenoszenie sprzetu z miejsca
na miejsce. Z requly w kazdej
misji otrzymuje sie kilka roz-

7%

Fighter Wing

Jak Wam sie podoba co$
takiego: nowy symulator lotu,
na siedmiu dyskach HD, grafi-
ka SVGA, dziesie¢ typoéw sa-
molotéw, a na dodatek pro-
gram zaprojektowali i napisali
Rosjanie!

No i co? Jak myslicie? No i
nic! TRAGEDIA na resorach.

Grafika jest beznadziejna.
Nawet przy ustawieniu jej na
maxa, po niebie lataja biale
prostokaty (w charakterze
chmur, oczywiscie). Gdy wleci-
my w chmure — znika nie tyl-
ko krajobraz, ale i przyrzady!

4

ZEEWOLF

Binary Asylum

Amiga

nych zadari. Wykonanie ich
premiowane jest gotéwka,
ktéra shuzy do zakupu syste-
moéw uzbrojenia Twojego heli-
koptera.

Na swej drodze napotkasz
cele naziemne (bojowe wozy pie-
choty, czolgi, artyleria plot czy
wyrzutnie rakiet), powietrzne (he-
likoptery i samoloty) oraz mor-
skie. Kaidy z nich ma specyficz-  maszyna.
ne wlasciwosci, rézne sa wiec Szybka grafika wektorowa
metody postepowania z nimi. Co polaczona jest z prostym sposo-
cztery misje ofrzymujemy kod, bem wypehiania (kolorami).

umozliwiajacy rozpoczecie gry od
pééniejszego etapu.

Bardzo specyficzny jest spo-
s6b sterowania. Ruchy joysticka
powoduja zmiany Kierunku,
szybkosci oraz wysokosci lotu,
co w polaczeniu ze sporg bez-
wladnoscia helikoptera sprawia,
ze trzeba nieco potrenowaé, za-
nim jako tako zapanuje sie nad
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rach z 8 MB RAM), gdyby nie

niki, menu wyboru samolotéw
i statyczne grafiki w trybie wy-
sokiej rozdzielczosci. Dawieki,
jakie wydaje samolot, rowniez
nie sa zbyt wysokich... lotéw.
Wymagania sprzetowe sa
niesamowite. 4 MB pamieci w
moim komputerze nie wystar-
czyloby (méj kolega mial trud-
nosci z uruchomieniem tej gry
na trzech réznych kompute-

Nawet na najprostszym modelu
Amigi szybkos¢ ma zadowalaja-
ca. Niewatpliwa atrakcia jest
mozliwos¢ niszczenia drzewek i
domkéw czy tez wybuchy i poza-
ry trafianych obiektow. Z grafika
dobrze polaczono efekty dawie-
kowe — eksplozje, warkot silni-
kéw, huk broni itp. Biorac pod
uwage, Ze calos¢ miesci sie na
jednej dyskietce, trudno nie czu¢
podziwu dla twércéw tej gry.

Roman Sadowski



straszliwe zwolnienie dziatania
programu. Ale nawet przy 20
MB RAM gra dziala plynnie

dopiero na 486 DX2/66.
.,.l viss O ‘.l ie (1N

Gdy tylko natrafilem na Super
deo Poker, moja pierwsza re-
ja bylo... wykasowanie wszyst-
innych pokeréw, jakie mia-
na dysku. Po co je traymad,
oro SVP jest najlepszy? | do
nalezy do kategorii share-
hre. Oto pietnascie powoddw,

h ktdrych warto go mie¢:

Po pierwsze — zapisywanie
hnu gry.

Po drugie — opcja cofania
pbranych kart. Mozna np. do-

FIGHTER WING

GEMsoft Corp. 1994
Symulacyjna
IBM PC

trwa zbyt dlugo. Na najnizszym
poziomie trudnosci atakowaly
mnie takie chmary przeciwni-
kow, ze szybko koriczylo mi
sie uzbrojenie. W efekcie nie
ukoriczylem Zadnej misji poza
treningowymi. Walka powietrz-
na nie jest réwniez zbyt fascy-
nujaca. Wychwycenie celu
przez komputer, wystrzelenie
rakiety. Wykrycie rakiet prze-
ciwnika i wyrzucenie paskéw
folii lub flar. I to wszystko!
Tempo dzialania programu
kaze zapomnie¢ o skompliko-
wanych ewolucjach powietrz-
nych.

biera¢ do koloru, a jesli nie
wyijdzie — cofnaé sie i prébo-
waé innych kombinacii.

Po trzecie — 4 koszulki do
wyboru, w tym jedna animowa-
na. Lica kart tez nie tkwia w
bezruchu: figury mrugaja oczka-
mi, potrzgsaja mieczami itd.

Po czwarte — opcja podpo-
wiedzi na zadanie lub automa-
tycznego przytrzymywania przez
komputer wartosciowych, jego
zdaniem, kart.

=F 4 s
| Joker

Podsumowujac - gra nie
jest warta poswiecenia na nia
czasu i miejsca na twardzielu.
Na rynku, szczegédlnie osta

~ jest duzo lepszych gier o

mniejszych wymaganiach
sprzetowych.

Darek Bujalski

Po piate - re-
gulowana do
99999 ilos¢ go-
téwki (standardo-
wo 200).

Po szdste — lista
prawdopodobieristw
uzyskania romych
ukladéw kart.

Po sioédme —
prowadzenie staty-
styki ary i wyswie-
tlanie wykresu
krzywej ,transakcji
finansowych” (na
ogdl jest to krzy-
wa rozpaczliwie
chylaca sie w dét
- typowa anatomia przegrywa-
nia).

Po dsme — moZliwosé gry z
jokerami. Joker udaje dowolna
karte, a program tak to interpre-
tuje, aby kombinacja byla jak

Po dziewiate — opcja samo-
dzielnego rozgrywania przez
komputer.

Po dziesiate — bardzo fadne
efekty dzwiekowe (rozdawanie
kart, komentowanie gry).

Po jedenaste — wielka, myszo-
wata fatwosé¢ obshugi.

Po dwunaste — obszemy help.

Po traynaste — ustalanie wyso-
kosci wyplat za kombinacje kart.

Po cztemaste — opcja dobiera-
nia kart do rozdania. Niestety,
cala gra zaczyna sie wtedy od
nowa. Mozna w ten sposdb
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¢wiczy¢ sobie dobieranie kart
do z géry ustalonej kombinacji
poczatkowej.

Po pietnaste — mozliwoséé
prowadzenia dziennika gry
przez komputer.

Do tej pory niewiele grywa-
lem w okienkowego pokera.
Teraz stracitem na to sporg
cze$ nocy. Nie zal przegrywaé
w takim towarzystwie!

Maciej Warzecha

SUPER VIDEO
POKER

Elton Inada 1993
Karciana

IBM PC
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Wiekszoé

WYSCigow samo
chodowych na PC wyglada bar
jakies kwalifika-

dzZo powaZnie
cje, zmiany biegéw i inne
podobne wspanialosci, dobre
dla kierowcow Formuby | lub
okolicy. Wyjatkiem jest gra Mi

y Machines, jednak

nie kaz
demu musi sie ona podobac.
Grupa Manic Media stworzy
la jednak wyscig, ktorego nie
da sie okredlic innym stowem
niz
persamochodéw, mamy tu do

rozrywkowy. Zamiast su

czynienia z gokartami

Tor wyscigu odbiega znacz
nie od normy bloto,
i zakret za zakretem
malut

ktore pe

kahuze,
beczki
Obok szaleni kierowcy
ki
dza opetanczo [nz.-\[ siebie,

zderzaja sie... Jednym slowem
doskonata zabawa, mozna sie

h samochodzikéw

wreszcie wyszaled

W SuperKarts mamy do wy-
boru 8 toréw, moina wykony
wac skoki, a gdzies tam czekaja

ukryte poziomy... Jezeli komus

Nie uéieszy}em -sie zbytnio,
gdy dostalem od_ kumpla. gier-
ke Line Wars II: ;Mam dla

AAMEBILER
WLGEIVLDLE DS

" cosik mi tu nie gra

nie wystarczy pojedynczy wy-
scig, moze uczestniczyé we
wszystkich rozgrywkach sezonu.
Jako dodatek mamy jeszcze mi
niaturowe samochody-roboty.
Wszystko to wyglada catkiem
dobrze

Dizwiek owszem, pod warun-
kiem, ze ma sie cos w rodzaju
Sound Blastera. Inaczej mozna
ustyszeé jedynie bulgot i zgrzy-
tanie zebow zawodnika taplaja-
cego sie w blocie. Grafika
moze niezbyt urozmaicona,
choé¢ bryzai latajg wokdl jak no
woroczne fajerwerki. Jednak
skrolowanie stoi na doskonatym
poziomie. Wreszcie gra, w
ktérej do plynnosci jazdy nikt
nie moze sie przyczepic... chy
ba ze zawodnik wyladowat aku
rat w niszy na obrzezu toru, a
wydostac sie z takiej opresji nie
jest fatwo!

W efekcie tempo jazdy jest
bardzo ostre. Mozemy nareszcie
porozbija¢ wlasny pojazd oraz
gokarty przeciwnikéw bez wiek-

A te

szych skutkow ubocznych

0LDTG0 0ri&=oo

ciebie, Pila, nowa gierke —
wyglada jak NetWars, ale ma
grafike na SVGA i dzwiek na
GUS-a!” - z tymi slowy nieja-
ki Mike. Corley wreczyl mi po-
obgryzana dyskietke- niejakiej
“firmy No Name' (zaraz, zaraz,
): Az Sie
zdziwilem, ze dysk mial tylko.
200 kB w bad sectorach i ze

3795

smiczrivm mysliwcem i

zakrety brane na najwiekszej

predkosci... Tego sie nie da
opisac, trzeba samemu sprobo-
wac.

Trzech programistéw: Jon

SUPERKARTS Stuart, Paul McCracken i Dave
Manic Media 1994 Hoskins odwalilo naprawde so
Zrecznosciowa lidna robote. McCracken twier-
BM P dzi nawet, ze wycisneli wszyst
ko z PC i gra nie moze by
£
—| 000D00 TEC@

CUOG00 = '-'Dt'it

rozwalasz nieprzyja-
cielskie statki albo
inne meteoryty. Tyle
2e gra chodzi w try-
bach graficznych od
320x200x256 az do
640x480x256, a
dzwiek 3-D wyraznie
stycha¢! Te atrybuty tak mnie
wciadgnely, ze stracilem poczu-
cie czasu, mimo Ze Line Wars
ma w sumie banalng tematy-
ke. Ocknalem sie dopiero po
dwdéch godzinkach.
Nastepnym krokiem moich
testow byla gra przez sieé.
Udalo mi sie naméwi¢ ojca na
wspolne starcie. Naprawde
gra sie bardzo fajnie, kazdy
gracz posiada sprzymierzen-
céw-i ma za zadanie roz-
wali¢ swojego przeciwnika
oraz jego ,przydupaséw”.
Dodatkowa atrakcja jest
mozliwoéé chatowania (jak
w Doomie). Gra sie cool!
Oprécz gry przez siec,
Line Wars oferuje rozgryw-

Embrvo

Podobnie jak recenzowany w
tym numerze Zeewolf, Embryo
stanowi mieszanke gier: symula-
cyjnej oraz zrecznosciowej. W
tym wypadku punkt ciezkosci
jest jednak bardziej przesuniety
w kierunku symulacji.

- gra zainstalowala sie
pomysinie.

Po jej uruchomie-
niu zostalem mile za-
skoczony informacja,
2e posiadacze GUS-
-6w beda slyszed
dwiek tréjwymiarowy.

Od razu zlapalem slu-
chawki, nalozylem je
na moja kwadratowa
glowe i rozsiadlem sie
wygodnie w krzesle.
Gra rzeczywiscie

wyglada jak NetWars
- latasz sobie ko-




szybsza. Czv to I rawda? Kazdy
OZe Sie sam prae konac
Wymagania sprzetowe: 386

VGA, 4MB RAM, 4MB HDD
Rekomendowane: 486, jou

stick, Sound Blaster lub zgodna

Karta dzwiekowa

’_l' ki przez modem, ktérych
jednak nie sprawdzilem z
braku chetnego do krétkiej
partyiki. Ale podejrzewam,

| Ze posuwa sig réwnie fajo-
wo jak przez siec.

ineHars II v1.04 by Patrick Aalto 1994
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Wréce moze jeszcze
na sekundke do muzy-
ki. Nie jest ona dopra-
cowana do kornica, -tj.
brzmi jak tzw. chip
music = sample maja
pewno ponizej 512
bajtéw i graja jak C-
-64. Podobnie odglosy

Akcja gry rozarywa sie w
niedalekiej przyszlosci. Zycie na
Ziemi zostalo zniszczone przez
starozytna rase Obcych, ktérzy
po milionach lat uépienia wyle-
gli sie z przetrwalnikéw, Ludz-
kie niedobitki prébuja mimo
wszystko kontynuowaé walke.
W toku kilkunastu misji gracz
przemieszcza sie pomiedzy ko-
lejnymi kontynentami, dazac do
finalowego starcia.

Rozwiazanie graficzne (roz-
kiad ekranéw i réoznych wska-
nikéw) jest w Embryo bardzo
tradycyjny. Uproszczony HUD,

radar, mapa i graficzne odwzo-
rowanie stanu oston silowych.
Do dyspozycji stoi szeroka
gama uzbrojenia, poczawszy od
zwyklego dziatka, na ladunkach
plazmy i rakietach z samona-
prowadzaniem koriczac. Tym,
co najbardziej odréznia Embryo
od tradycyjnego symulatora, jest
mozliwosé podejmowania roz-
nych bonuséw po unicestwio-
nych przeciwnikach - np. ener-
gii czy uzbrojenia.

W grze wykorzystano bardzo
szybki algorytm przeliczania
grafiki wektorowej. Embryo jest
jedna z najszybszych, najphln-
niej animowanych gier tego
typu. Efekt taki uzyskano réw-

wystrzaléw — autor
LW2 powinien zdigita-

lizowaé sobie efekty -

dzwiekowe. z jakiegos
filmu Science Fiction,
ale zamiast tego nagrat
odgtosy duszonego plu-
szowego miska.- Cho®

“ciaz, moze taki, dZwiek

w jego wyobrazeniu
daje strzal laserem?

- PiLA (pi-
la@maloka.waw.pl)

niez dzieki zastosowaniu upro-
szczonej grafiki, ale na mojej
A1200, przy wlaczeniu wszyst
kich detali i obiektow, szybkosc
gry nadal byla bardzo duza.
Dobrze dobrane efekty dzwie-
kowe plus nastrojowe moduly
na poczatku gry i w przerwach
miedzy misjami tworza odpo-
wiednia atmosfere.

Do sterowania uzywa sie
myszy. Lewy przycisk urucha-
mia bron, prawy zmienia jej ro-
dzaj, natomiast kombinacja —
prawy klawisz myszy i ruch do

przodu i w tyl requluje szybkosé

lotu. Taka metoda sprawia spo-
ro trudnosci — dodajac gazu,

czesto niechcacy zmieniamy

takze bron, co w sytuacjach za-
groZenia nie jest mile widziane.
Niestety, wszelkie zalety tej
gry bledna wobec jednej, bar-
dzo istotnej wady: poziom trud-
nosci zostal ustalony dla jakie-
gos supermana. Juz ogromna
liczba przeciwnikéw — obiektow

latajacych, najrozmaitszych dzia-
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tek i wyrzutni stanowi duze wy-
zwanie. Jesli dodam, ze zni-
szczenie celu wymaga co naj-
mniej kilku trafieri (nawet naj-
lepsza bronia, do ktérej stale
brakuje amunicji) sytuacja staje
sig beznadziejna. Oficjalny te-
ster tej gry, zaproszony przez
redaktoréw jednej z angielskich
gazet, mimo kilku préb nie
maogl przejs¢ nawet pierwszej
misji. Zbyt wysoki stopien trud-
nosci zniecheca nawet graczy
Jzaprawionych w bojach”. Gdy-
by nie to, mdglbym Embryo
poleca¢ kazdemu - teraz jednak
gra moze podobaé sie jedynie
ludziom bardzo cierpliwym,
ktérzy nie traca zapalu mimo
kolejnych niepowodzen.

Roman Sadowski

EMBRYO

Black Legends 1994

”



Wing Commander Il - Heart
of the Tiger, hucznie zapowia-
dany jako przelom wéréd gier,
pojawil sie wreszcie na 4 dys-

kach kompaktowych...

Gra starannie testuje sprzet
podczas instalacji i posiadanie
komputera w odpowiedniej
konfiguracji weale nie gwarantu-
je sukcesu. Prawdopodobnie

sami bedziecie musieli pogrze-
ba¢ w ustawieniach, bo firmo-
wy program wykonujacy dys-
kietke startows jest do kitu.
Jesli nie chcecie ogladaé
dwunastominutowego intro,
mozecie bardzo szybko (przez
minute) zaladowaé gre i od
razu przystapi¢ do lotu. W
przytiaczajace] wigkszosci wy-
padkéw bedziecie latali w trybie
VGA (320x200). Nie ma sie
czym podniecaé — jakosé lotu
nie odbiega w sposéb znaczacy
od Armady, nawet od WC 11
Poprawiono tylko pojawiajace
sie za szyba statki — nie sg juz
tak bardzo rozpikselowane. Po-

T4

Dragonstone — to kontynua-
cja cieszacej sie w swoim czasie
duza popularnoscia gry przygo-
dowej Darkmere. Wykorzystujac

mimo tych sztuczek grafika lotu
nie moze sie nawet w przybli-
Zeniu réwnac z realizmem TIE
Fightera. Posiadacze T/F — bez
komplekséw prosze!

Briefing bardzo krétki i lako-
niczny, czasem wrecz przypomi-
na kilka grzecznosciowych zdari
podczas spotkania w framwaju.
Potem dobierasz skrzydiowego,
uzbrojenie, a nawet sam statek.

Arsenal owszem zasobny, ale
np. rakiety sa bardzo nieczytel-
nie opisane — trudno sie zo-
rientowad, kitéra jest najlepsza

do danego zadania. Tu réwniez
punkt dla Lucas Arts. Niestety,

nie ma — znanych z TIE Fighte-
ra - konferencji z oficerem.

Po péltorej minuty wezytuje
sie misja — mozesz sobie posza-
lec... Tylko poszale¢, bo WC IlI
to kosmiczna strzelanka. Daleko
jei do sztuki zespolowego
wspdldzialania, ktéra éwicza
adepci ciemnej strony Mocy!
Chyba nie tego oczekiwalismy.

GAMBLER 3/95

Dragonstone

sprawdzone pomysly i schema-
ty, dodano nieco zmieniona
grafike, kilka usprawnien, a
przede wszystkim — nowe przy-
gody i... juz mamy nowa gre.
Tym razem, oprécz uwolnienia
ksiezniczki wiezionej przez smo-
ki, musimy takze odnalezé
trzech legendarnych wojowni-
kéw — straznikéw swiata. Jesli
razem 2z naszym bohate-
rem znajda sie oni w jed-
nym miejscu, dochodzi
do scalenia ich cial i oso-
bowosci, a powstaly w
ten sposdb heros wlada
ponadnaturalnymi zdolno-
Sciami.

Gra zostala podzielona
na siedem pozioméw.,
Przemierzajac je musimy
nie tylko pogoni¢ nieco

W zamian za to Origin ofe-
ruje nam naprawde WSPANIA-
LY film - chodzi on catkiem
plynnie nawet na kiepskiej kar-
cie graficznej, a wystepujacy w
nim znani aktorzy (m.in. Mark

Hamill i John Rhys-Davies) po-
trafia wiecej przekaza¢ gestem i
wyrazem twarzy niz nawet naj-
bardziej wyszukanym dialogiem.
Céz z tego jednak, skoro sama

gra — a przeciez WC Il to
podobno gra! — zupehie do fil-

do pracy szare komorki, ale tez
poéwiczyé nadgarstki. W przeci-
wienstwie bowiem do tradycyj-

nych gier przvgodowych - ste-

rowanie i same sekwencje walki
rozgrywane sa w sposob czysto
zrecznosciowy. Wreszcie cos dla
lamacza joystickéw i mézgowca

Naijblizszym

w jednej osobie.
odpowiednikiem Dragonstone,
jaki w tej chwili przychodzi mi
na mysl, jest gra Heim-
dall II.
Eamigtowki i zagadki
nie sg zbyt wymyslne.

mu nie dorasta! Nawet jesli lata¢
bedziesz w odjazdowym trybie
SVGA (640x480) — zasady wal-
ki, i jej glupota, nie zmienig sie.
Wing Commander Il jest nie-
watpliwie gra przelomowa — ale
tylko w dziedzinie prezentacii
filmowej. Poza tymi wodotry-
skami otrzymujemy Armade po-

2
2
-

zbawiona elementu strategiczne-
go. Warto bylo czekac?

MINIMALNE wymagania
sprzetowe:

VGA (320x200) - 486/50
MHz, 8 MB RAM, CD-ROM
2x speed, 20 MB HDD;

SVGA (640x480) — Pen-
tium/60 MHz, 16 MB RAM,
CD-ROM 3x speed, 62 MB
HDD, akcelerator graficzny PCL



We wiasciwych miejscach trze-
ba po prostu uzyé wlasciwych
przedmiotéw. Rozmowy z na-
potykanymi osobami sa réwnie
proste — nawiazuje sie dialog, a
reszta toczy sie niezaleznie od
gracza. Najczesciej rozmowy
naprowadzaja nas na prawidlo-
we rozwigzania, czasem tylko
wymagana jest odrobina pomy-
Slunku i wyobrazni — na przy-
klad trzeba uzyé dzbanka z
woda do zgaszenia ognia w ko-
minku, w ktérym ukryte jest
tajne przejicie.

Zdecydowanie czesciej za-
miast szarych komérek bedzie
w uzyciu joystick. Najrozmaitsze
kreatury — pelzajace, biegajace,
plujace ogniem beda usilowaly
obrzydzi¢ nam #ycie. Jedyna
rada — to potraktowaé je mie-
czem albo magia. Ta ostatnia
ogranicza sie tylko do rzucania
kul ognistych. Maja one spory
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“evine ary ocernlem tylko grafi
¢ lotu w wersit VGA (pomina-
m il oraz SVGA, ktdre

czywiscie zastiguia na 10000).

-

DRAGONSTONE

Core Design 1994
Przygodowo-zreczn
IBM PC

CJ 70%
* 70%

zasieg i moc, ale trze-
ba poswiecié¢ sporo
czasu (bedac jednocze-
énie bezbronnym), aby
praygotowad zaklecie. -
Na pééniejszych pozio-
mach trzeba uwazaé
nie tylko na potwory,
ale réwniez na réznego
typu pulapki-niespo-
dzianki.

W poréwnaniu z
Darkmere grafika nie-
wiele si¢ poprawila.
Czasami odnosi sie
wrazenie, ze nawet ob-
nizyla loty, choé¢ zwiek-
szono jej ilodé i rézno-

rodnosé. Scrol-

ling ekranu i

animacja postaci

sa jednak cal-

D

WING
COMMANDER 11l €D
Origin,EA 1994
Zrecznosciowa {
IBM PC .

D 70%
* 100%

80%

kiem, calkiem. Oprawa muzycz-
na takZe niczym szczegdinym
nie zaskakuje — sample imitujg-
ce odglosy przyrody oraz s
gama krzykéw, rykéw i tym
podobnych odaloséw towarzy-
szacych walce. Ostatnia juz
uwaga odnosi si¢ do braku
opdji save. Jest co prawda sy-
stem kodéw, ktére otrzymuje-
my po skoriczeniu kazdego po-
ziomu, ale nie pozwala to na
przerwanie i nastepnie powrdt
do gry, jesli jestesmy w érodku
jakiego$ etapu — a ukoniczenie
niektérych wymaga sporo cza-
su. Niewatpliwie Dragonstone
moze spodobac sie wielu gra-

czom, ale nie jest zadna rewe-
lacja.

Roman Sadowski

P3000 DINDFAN
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Klubowa lista przebojow
Zgodnie z zapowiedzig przedstawiamy kolejne wydanie listy
najlepiej sprzedajacych si¢ programow z oferty GamblerClubu.
CZLONKIEM GAMBLERCLUBU ZOSTAJE AUTOMATYCZNIE Przypominam, ze na liscie znajdujq sie jedynie programy, ktore
KAZDY PRENUMERATOR GAMBLERA. WYSTARCZY WIEC wuzyskaly nie mniej niz 1% zamowien. Dzigki temu zapobiegamy
OPLACIC — KORZYSTAJAC Z KUPONU PRENUMERATY WE- nadmiernemu rozrastaniu sie list o mato znaczace tytuly.
WNATRZ NUMERU — PRENUMERATE | ODCZEKAC KILKA yu eoia klubowe] znajduja sie gry na dwa typy komputerdw
FAGRREP P WAEAN SLUBOW: ([przynajmnie| na razie)| — Amige i PC. W tym miesigcu nie

JAK WSTAPIC DO KLUBU -

2 2 odnotowalismy zadnej zmiany procentu zamowien Proporcje
WZOR ZAMOWI EN |A ukladajg sie nastepujaco:
PC 67.3%
ZAMOWIENIA NA PROGRAMY Z OFERTY KLUBOWE), Amiga 32.7%

KTORE OD WAS OTRIYMUJEMY, BYWAJA BARDZO ROZ- Rozklad zainteresowania uzytkownikow Amigi opisuje nastepula-
NIE FORMULOWANE. ZDARZYL SIE NAWET TAKI PRZYPA- - tabela:

DEK, ZE ZAMAWIAJACY NIE PODAL NUMERU KATALOGO-
WEGO GRY ANI KOMPUTERA, NA KTORY PROGRAM MA

BYC PRZEZNACZONY, PODCZAS GDY GRA WYSTEPOWALA T popopons O b - o

W WERS)I DLA AMIGI | DLA PC... : 2 Harponn 14.78% ? 0
PROPONUJEMY WAM ZATEM WZORZEC ZAMOWIENIA, 1 i :m : :
KTORY GWARANTUJE, ZE WSZYSTKIE POTRZEBNE INFORMA- : P ,'_!m 5 0
CJEW ZAMOWIENIU SIE ZNA) DA: § Dungese Master A83% § ]
i Powermonge: 4% 0 i
1 Delure Paint ¥ LEE i A
[Imig] [Nazwisko] = 9 e of the Temptress 1434 i 1
[Kod] [Miasto] 0 Bicts of Prey 188 1 1
[Ulica] 1" Inianapis 500 345% i ]
[Numer klubowy] :: “l Sy ;m : :
1 NI 246% ] 0
ZAMOWIENIE 15 Thems Park 246% 15 ]
Zamawiam gre [tu nazwa| dla komputera [tu format | nosnik] oznaczong w :: m‘ ::: :: :
katalogu GamblerClubu numerem [tu numer katalogowy| w cenie |cena " i 148% I 0

klubowa) 18 Flashbach 148% - nowpic

Syrwncfa Just szakajqce stabilea, W dragie| tabell - zakupéw dckomywanych prres ufutkownikéw PC - podohale.
[miasto, datal Migjsce Narwa gy Pracent ramawied Migjsce prred miesiqcem  Zmifana paryei

[podpis) 1 Privateer 143% ! 0
Przykladowo moqgtot ) Wygladacd nastepujgco 2 Strike Commanger BAT% ? [
rzykia VO mogtoby o wyglac nastepujgco ; B e it el : 3
4 Lure of the Tempiress 432% 1 ]
| | Harpoan 1.84% i []
b Seal Team 1.84% § 0
T Dune 136% § 2
1 Syndicate 135% i 1
] Ultima VI 136% ] 1
10 Phobas'39 312% 10 [}
n Powermonge: 2.808% 13 2
ZAMOURRNIE : 1 Cirlization 2644 0 1
1 erd 13 Dungeon Masier 264% 12 1
I 14 ¥ for Victery 264% [] [}
15 Carriars ot Wir 2.40% " 1
. 16 Flashback 240% 18 1
. 3 " Mickael Jordan i Flght 2.40% 16 1
ny bohomas: L} Utims Undetworkd 240% 1 1
19 Betrayal at Kronder 216% 18 0
20 Incregible Machiee 182% ol ]
. ” 21 Shatewtants 192% ] 0
KLUB "MAGII | MIECZA 5 g o % -
ione z Gamit m pismo “Maaia | Miecz® (Doéw e aro b Heroes of fbe 3570 1% n [}
n Uttima Underwerd Il 148% M ]
bal Birds of Prey 1.20% ¥l ]

26 F-15 Strike Eagie 1 1.20% % | i

2 FIFA Internabonal Socear L20% = NOWDSG!
H] Ingianapatis 500 1.20% i 1
2 IndyCar Recing 1.20% n 1
30 Legacy 1.20% N 1
3 MiG29M 1.20% n 1
kv Quest for Gloty 1.20% 3 1

1 migsiyc nastepne natowanie fisty nzjbardzie] kupowanych prres Kubuwicziw gier
PlayBox 95

Podabnie jak w ubiegiym

wickim Spodku odbeds sie

W styczniu 2adnej osobie nie udato sie ukonczyc gry targi PlayBox. Tegoroczna edy
Phobos ‘99 | przestac producentowi karty rejestracyj- -7 70 mepce od S

do 2 kwietnia. Targi obejmuja
nej wypeinionej w sposob wskazujacy na pomysine fonografie, video i gry komputer
ukonczenie gry. Tym samym nie zostaly rozlosowane we. Czlonkowie Garr

2adne nagrody. 191 PG 9 espren
wejscia na PlayBox 95 (za
kazaniem waznej karty klubowej

O targach napiszemy sze
jednym z kolejnych wydar
Gamblera
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Tabsin A1 Bisiea aforta 178 éla uiytiowsibiw bomputariw Amiga
LA Tyiet Producent Format  Moaik
L) FITA MicraPross Aoigs 3§
2 Flads of Glary (A1200) Micrafrose Amigg 38"
122 Fistds of Blory (A300) Micrafross Amiga 3%
11 Ipaca Hult Elecronic Arts inip 35
i e
124 UFD: Enemy Unkngwn MieroPrass Amiga 35"

Tubsla A2. Kalekcja Kinsytl Komputersws| (IPE) dla wiytiawnikéw komputeréw Amiga
LAt Tyt Prodecest Formal  Nogaik
L1} S0 Amack $ub Domark Amiga bl g
L] Another Warkd Deiphing Sattware Amiga 35
% Birds of Prey Electronic Arts Amiga 35"
] Black Crypt Eleciranic dris Amiga 35"
2 Budotan Eiectraniz Arts Amiga 35
L] Crase for 2 Corpse Delphing Sohwarg Amigs 35"
] Dung Vingin Games Amiga 13
103 Flashback Deiphine St Amiga { Ll
106 Future Wars Duiphine Sch Amiga 35"
33 Harpoan Electranic Arts Amiga tl 3
ni Haoyle Book of Games vol. 1 Semn Amiga 35"
104 Hayle Book of Games vol. 2 Sierra Amiga 5
ns Ly | Sierma Amiga 5"
2 Legend of Valowr US Gald Amiga 35"
54 Dperation Stealth Delphing Saftware Amigs s
105 Piratas! MicrePrase Amiga 5
a Pewermanger Elwctranic Arts Amiga 35"
mn Ritky Woads Electraaic Arty Amiga 15"
1] Raad Rash Einctranic A Amigg 35"
1 Shadowlands Comark Amigg 35"
125 Space Quest | Sy Amigs 4
126 Street Fighter Il U3 Golg Amiga 35"
9% Wing Commander Origin Amiga 35
Tabaln A3. Niadyea ofurta IPS din alythownikdw bomputariw PC
LA Tytol Praducest Formal  Wadalk
n Arteny 1P3 06 L 15
? Bz Midrin's Race (ot Spaee  Elecwonic Atz " iy
128 Calunization MicroPrme [ 5
1 Gackon Zoo (PL) tlectrosic Arls P 5
] E1A MicroProse " 15
108 114 Finat Defender MicrePrase P 15
1 §15 Sirike Eagle 1) MigroProse l 5
52 Fialas of Glary MicroPrase ] 3"
14 FIFA laternational Soccer Hlectronic Ants PC 35
" FIFA lnternational Soceer €O Electrone Ats P ]
b ) Hand of Fata (PL) Virgin P i
n Labirywth af Time CO Hheironic Arts ] ]
108 Lands of Lare Virgn G 15
1o Lofgare Sait Larry VI S P’ 5
130 Nactrapolis GO Hectranic Arts ] o
n Paciic Sirike [ectronic Ants 1] 15"
” Patrig! Hlectronic ks ] EE
13 Privatast Urigh P 5
i Privatest GO (rign P 1]
5 Retuen of the Phantom MigraPruse PG 5
] ol Taam Electrenic Aty "0 15
L1 Termll Eiectranic brs 0 15
L] Seawalt (O Einctrnic Arts L )
i Shaduweaster Crigis L4 15
18 Spaca ik Heclronic Arts ] EE
15 Spice Hulk CO Bectronic Arts [ c
L) Subwar 2050 (polska wersja)  MicraPross e w
0 Syndicate (poisia wersja) Hulltrog 1 15
] Syndicate CO Bolitrog e "]
1 System Shack (PL) {rigin e i
55 Tash Farce MicroPross e ¥
13 Theme Park [leetronic Ants 1] 15
1 Thama Park O Hlectronic Ants ]
1] UFQ: Evemy Unknawn MigroPruse e 5
ns UFO: Enemy Uninawn GO MicroPrase e oo
n Wrtima Underworld 11 Oeign o 5
% ¥ for Victory Il Electreaic Aty e iy
m Wing Commander Armada Drign e w
112 Wiag Commander Armada €0 Origin 1] -]
% Teaokots Hlectronic Arts [ 3w

Tabeha 81 Blaigen ofurta P Soft dia aiytiomnibin kamputaréw PO
Nt Trist Fradumast
Phabas ‘98 P fakt

=

Formal
L1

Notmk
) o

Wymagania
INB

M8
1ME
INB
1NB
1MB
1 M8
L]}
M8
M8
1MB
L}
1MB, 2F00
L]}
M8
IMB
M8
L]
i)
M8
1MB, 2F00
1HE
1MB

Wymagania .

Werc., EGA lub VEA

AT, STOKR, 16MA KOD, Y3A
366/16, AMB RAM. VEA, 12M6 KOO
306716, AMB RAM, VEA, 14M8 HOD
206, |MB AAN

306, AMB RAM, VEA, 12M8 HDD
306, ZMB AAM, WEA, 10MB KDD
386/16, 2M8 RAM, MCEA, 128 A0
336/ 16MIz. 4M3 FAM, VEA

306/ 16MAL, BMB RAM, VGA, Soundbl.
3B65K/25MAz, 2M8 RAM,
JB6SX/ 16, 4ME RAM, VEA

386, 7MB RAM, VEA, 21ME KOD
386, AMD RAM, VGA. 15ME ADD
386/29, AME RaM, VEA

386, AMB RAM_ VEA

IBGSK, AMB RAM, VA VESH
3B6/25, AMB RAM, 2088 AD0
!gﬂ,’ﬂ AME RAM 20ME ¥OD

L1}

AT, AOKE RAM. VGA

JBESX, AMB RAM, VER

IBGEX, AME RAM, VEA

JBASX, AMB RAM, VA, 16M8 KOO

08, AMO RAM, VGA

186, 1MB RAM, YGA/MEEA

GHOKE RAM, VGA, 12ME NOD

BB, AME RAM, V6A

AB6/33, AMD RAM, 10MB KOO

86, 2MB RAM, YA/ MOGA

66, AMB RAM, YGA/VESA 18M8 HDD
366, AMB RAM, YEA/VESA,
J06/20MHz, 208 RAM, YGA, 10MB KO0
366/20, AMB RAM, VGA

JOGSK, 200 RAM. 14NE 100, VEA
SVEA (vEs)

JHG0X, AMB AAM, VEA-VESA

JAGOX, AMB RAM, VEAVESA

AT, 1MB RAM, VGR

Wymagania
AT, G40XE, VGA

Gena detalierna
671 000 2
783 000 #
783 000
512400 2
585 600 2
783 000 2
B54 000 &

Cena detaliczna
280 600 &
341 600 A
280 600 o
280 600 o
2806004
418000
280 600
341 500 o
341 500 o
2806000
280600 o
280600 0
341 600 o
341 600 o
341 600 #
280 600 #
280 600 #
260 600 o
260 600 #
280 60O #
402 600 #
341 600 2
280 600 #

Cena detaliczna
380 400 2
805 200 #
54 000 2
671 000 #
671 000 #

1037 000 &
780 400 2
854 000 &
E10 000 &
132000 4
193000 4

1 586 000 o
854 000 &
132 000 o
193 000 o
815000 o
549 000 0
132000 4
132 000 o
183 000 #
488 000 #
132 000 0
132 000 2t
183 000 &
B46 60O #
646 600 2
783 D00 2
95 400 &
685 400 2

1037 bod &
783 000 &
783 000 #
783 D00 &
854 000 #

1037 000 &
132 000 &
454100 &
783 000 o
143 000 A
427000 4

Cona detaliczna
220000 #

Gena tubows
600 000 &
700 000 2
100 000 2
450 000 2
53000024
700000 #
780 000 o

Genz kiubowa
250 Do A
300 000 o
250 000 #
250 000 2
250 000 o
300 000 2
250 000 #
300 D00 2
300 000 2
250000 4
250 000 #
250 000 #
300 00O #
300 000 2
300 0oo 2
230 000 &
230 000 2
2350 000 2
250 000 &
2500004
3800002
300 000 &
250 000 &

Gona Hubowa
350 000 &
00 000 A
Ta0 a0 A
600 000 &
600 000 o
§30 000 o
100 000 2
780 000 o
550 000 of
650 000 o
700 000 A

1300 000 #
T80 000 2t
650 000 o
700 000 #
820 000 A
500 00 A
650 000 A
50 000 A
100 000 #
430 000 #
30 000 &
640 000 #
T00 000 &
540 000 &
550 000 2
700 000 2
620 000 #
620 000 #
§30 000
700 000 &
100 000 A
700 000 2
180 000 A
930 000 o
650 000 o
450 000 #
100 000 o
700 000 o
180 000 ot

Cena klubows
185 000 A

Sklepy GamblerGlubu

Przybyfy nam dwa skiepy honorujace karty
GamblerGlubu — tym razem w Opolu.
Przypominamy, ze kazdy sklep na terenie catego
kraju moze zostac ,sklepem GamblerGlubu”,
Wystarczy nadesta¢ do klubu stosawng
deklaracje woli oraz propozycje zasad
funkcjonowania znizek oraz ich zakresu i
wielkosci — skontaktujemy sig i ustalimy
szczeqoly. Sklepy otrzymajg nalepki identyfikacy]-
ne, & ich adresy wraz z zakresem oferty beda
publikowane na famach GamblerGlubu.

Klubowiczdw natomiast goraco prosimy o
uwagi oraz ewentualne (mam nadzielg, 2 ich
nie bedzie) skargi, gdyby nie zostali obstuzeni
zgodnie z zasadami klubowymi,

OPOLE
HMS COMPUTERS
ul. Krakowska 412 (DH Slimak)
Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowe|
HMS COMPUTERS
pl. Teatralny 13 (DH Opolanin)
Dferta: produkty z tabel A w cenie kiubowe]

WARSZAWA
s
ul. Okrgéna 3, tel. 642-27-66
Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowe|
LuPys
ul. Stepinska 22/30, tel. 41-51-21
Oferta: bedace w biezgce] sprzedazy ksiazki
Wydawnictwa LUPUS 2 10% upustem

Sprzedaz wysytkowa

GamblerClub prowadzi sprzedaz wysytkows
Iegalnego oprogramowania (Scisle] mawige:
prowadzg ja w naszym imieniu firmy
dystrybucyjne — w chwili obecne] dwie: IPS
ilip Soft).

Laméwienie gry czy gier (zostaly one
pogrupowane | przedstawione w tabelach obok)
Jest proste — wystarczy wystac do GamblerGlubu
zamdwienig (Ktdrego wzdr publikujemy na
kolumnie 76) i poczekac ok. 3-4 tygodni. Gra
nadejdzie poczta za zaliczeniem (1), platnosé
nastepuje przy odbiorze). Obowiazuje Was cena
klubowa (plus koszty pocztowe).

Bardzie] niecierpliwym proponujemy
mozliwosc zakupu w sklepach GamblerClubu
(mamy nadziefe, ze bedzie ich sporo na terenie
catego kraju).
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~ Windows 967 1

Na targach Komputer EXPO
‘95 o nowej wersji Windows
razano sie nie inaczej, jak per|
Windows 96", Oficjalna nazwa |
rzmi Windows 95, dawniej —
hicago. Ale faktycznie - jakos|
0 nie idzie, wiec wiekszosc lu-
zi dodala jedynke do cyfry 95, |
byt nawet taki, co wyrazat si¢
Windows 00°, majac oczy-
iscie na mysli rok 2000, a nie
klozet publiczny. Jak bedzie —
owiemy si¢ juz za rok, a moze
a kilka lat... (in)

Zero pornuséw i
Uniwersytet Carnegie Mellon
prowadzil zakaz wykorzystywad
nia uczelnianych systemow kom
puterowych do sprowadzania 2
ieci Internet materialow o tred
i pornograficznej. | kto zaproJ
estowal? Oczywiscie — przewoq
niczqcy organizacji studenckiej,
ktory stwierdzil, ze kryje sie zd
m groZba zablokowania doste+
u do literatury o wartosciach
ydaktycznych (l). To co, oni
eszcze Kamasutry” | ,Sztuki ko
hania” nie czytali, czy jak? (in)

PlayStation }

Na poczatku grudnia firma
ony wprowadzita na rynek
owq, 32-bitowq konsole da
ier pod nazwa Play Station. Juz
grudniu ukazaly si¢ takze 23
ry do tego nowego wynalazi
u. Juz niedtugo konsola ma sig
ojawic rowniez na rynku euro-
pejskim. Mozliwosci Play Station
g dosc typowe dla dzisiejszych
konsol — obraz trojwymiarowy,
plynna animacja, d2wiek...
Podobno umowe na dostarcza-
nie gier dla Play Station podpis
ato z Sony juz 250 firm. Wszy-
tkie programy dla konsoli majg
by¢ rozprowadzane na dyskach
kompaktowych. Jaguar - do
azu? (in)

Silicony w akcji

Ogladaliscie . Krola Lwa™
Mam nadzieje, ze nie. Takich
bzdurno—zatosliwych filmidet dla
zieci z porazeniem mozgowym
saden szanujacy sie giercman
nie oglada. Ale warto wiedzied,
z€ W produkcji tej ramoty wzie4
y udzial takze komputery, 4
okladnie stacje graficzne Silicon
Graphics, ktore pomogly przy
orzeniu efektow specjalinych
I_trojwymiarowej animacji. (in)

Ultra Sound ACE

Znana wszytkim graczom fir-
ma Advanced Gravis wprowa-
zita na rynek kolejng karte
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dzwiekowa. GUS ACE wspdiprad
uje z juz zainstalowang 8- lub
1 6-bitowg kartg zgodng z Sound
Blasteremn, dzieki czemu nie trze-
ba korzystac z kiopotliwego
emulatora. Takie rozwigzanie ma
rowniez te zaletg, ze za jedyne
100 USD (oczywiscie, trzeba teZ
miec jaki$ klon SB) otrzymuje sig
smienite muzyczne parame
try .zwyklego” GUS-a z 512 kB
RAM na pokladzie. (McS)

ka (m.n. Maicolm McDowell,

oopi Goldberg) powinny gwea-
rantowac sukces. Rownie ciekawa

jak film ma by¢ gra rozprowadza-
na przez IPS Computer Group. Na

pewno obejraymy i zagramy! (md)

Discworld

Bestsellerowy cykl powiesci
antasy znany jako Discworld,
utorstwa Terry Pratchetta, zostat
korzystany przez firme Psygno-
Sis do stworzenia przygodowki
pod tym samym tytutem. Ksigzk:
pana P. styng z dowcipu — grafi
rowniez wyglada zabawnie.
Poczatek sprzedazy w Polsce dys-
rybutor, firma Licomp, przewidu-
je w okolicach Wielkanocy. (ws)

Fantasy Manager

Firma ANCO, znana z an-
gielskiej wersji On the Ball, wy-
produkowata wiasnie gre Fan-
tasy Manager, opartg na bar-
dzo popularnym w WIk. Bryta-
nii programie telewizyjnym,
prowadzonym przez dwaoch le-
zczy o imionach Baddiel i Skin-
ner. Goscie ci pojawiq sie tak-
e w grze, reklamowanej jako
pierwszy naprawde interaktyw-
ny menedzer pitkarski. Program
ma by¢ dostepny na PC (takze
CD-ROM| oraz Amigach (takze
CD32), | bedzie zawierac m.in.

iScena z filmu

Film | gra komputerowa na PC
(i wigkszosc konsol) sq juz gotowe.
31 marca 1995 r. odbedzie sig
polaczona premiera filmu i gry (w
Polscel). Film ma nas oszolomid
efektami specjalnymi, a ciekawa
fabuta i doborowa obsada aktorq

Stalingrad

Jest juz kolejna czesc popular-
ego cyklu gier strategicznych, za
poczatkowanego przez V for Vic-
ory. Firma Three-Sixty i tym ra-
em nie osiadla na laurach, wpro-
adzajac m.in. obsluge coraz
bardziej popularnego GUS-a.
wazywszy na reputacje tej serii,
hyba zaden gracz nie przejdzie
obojetnie obok nastgpnej bitwy
rozgrywanej na szesciennych

Trek Generations polach. (McS)



Zostan Kolumbem!

Z nowaq grq firmy Black Le-
gend — Voyages of Discovery
(o fatwel Gra ta, bedaca w pew-
nym sensie kontynuacjq Pirates!,
opowiada o ciezkim losie od-
kywcy—kupca i jest interesuja-
€3 handlowka z dobrg grafika.

(15)

Piotrkéw 1939

Nowa gra polskiej firmy The
Swords. Dowodzac oddziatami
GO ,Piotrkow” i pin. zgrupowa-
nia Armii Prusy” nalezy po-
wstrzymac niemiecki XVI1 korpus
pancerny, uderzajacy przez Pio-
rkow i Tomaszow na Warsza
we. Gra jest pierwszg czescig
tyklu Kampania Wrzesniowa”
Od gry Ardeny rozni ja: lepsza
grafika, dzwieki w standardzie
Sound Blaster, poprawiony in-
terfejs uzytkownika, nowe roz-
kazy, rozwiniete dziatania lotnic-
twa, oraz czynnik pogody.

Trzecie czesci

Ostatnimi czasy ukazaly sie
iwie tytulowe trzecie czesci | 59
to w obu przypadkach kontynu-

egend of Kyrandia 3

acje znanych przebojow. Pierw-
sza z nich - to Alone In The
Dark 3 — o wiele bardzie] zaa-
wansoygana od swoich prze-
wietnych poprzedniczek wekto-
rowa przygodowka, druga zas
- Legend of Kyrandia 3, dalszy
tlgg fantastyczno-humorystycz-

Alone in the Dark 3

nych przygod mieszkaricow Ky-
randii. Obie gry tylko na CD-
ROM, no coz, takie czasy... (jtj)

Cytrynowe curry?

Na Zachodzie ukazal sie spe-
cjalny pakiet dla wielbicieli ab-
surdalnego humoru  grupy
Monty Pythona, bedacych jed-
noczesnie posiadaczami blasza-
nego pudta z podigczonym CD-
ROM. W skiad owego pakietu
wchodzi: gra zrecznosciowa,
interaktywny film i Desktop Py-
thonizer, stuzacy do tworzenia
wilasnych zwariowanych filmi-
kow. Program rekomendowa-
ny jest przez samych Pytho-
now, wiec chyba warto sie sku
Sic, szczegoOlnie ze niedawno
TVPI zakoriczyta emisje ich re
welacyjnego serialu (tytul tego
newsa to ukton w strong jego
wiernych widzow). Nazwa pa-
kietu brzmi Monty Python Com-
plete Waste of Time. (jtj)

Firma MicroProse zapowiada
na kwiecien drugg czes¢ UFO
pt. X-Com: UFO Terror from the
Deep. Tym razem niebezpie-
czenstwo nadchodzi z wnetrza
oceanu — emisje kosmitow obu
dzity statek kolonizacyjny Ob-
cych, drzemigcy od milionow
lat w glebinach. Poza nowym
scenariuszem gra oferuje ulep-
szong grafike, dzwiek i anima-
cje. (ws)

W Kosmosie
strategicznie...

Po K-240, Reunion i Alien Lega-
oy wydawalo sie, ze w dziedzinie

AGENTCZ /.

platformowka

Wszyscy

Znajomi wolajq
na Cresia _
"Agent”.

Niestely ktos

wazigl to

3 na powalimne...

AMIGA

—

PC

g
i

SOCCER

’ ; gra sportowa
» Pitka notna w dobrejf
‘ oprawie graficzne.

b osmient

SANTAS . &
XMAS -4
CAPER “’"‘ &

| plafformowa o
gra pla f .

: B SOLTYS

5 DYSKIETEK! |
KASETA Z MUZYKA! |
WSPANIALA GRAFIKA 5

| DZWIEK!

Te i wiele innych gier mozesz kupi¢ wysytkowo u nas
lub w kazdym dobrym sklepie komputerowym.

L. K. AVALON
skr. poczt. 66
35-959 Rzeszow 2

Peiny spis oferowanych przez nas gier mozna

uzyskac przysytajac optacona koperte zwrotna.
Informacje na temat cen oraz skltadanie zamowien:
tel. (017) 627471 wew. 274, 275

Zapraszamy do wspotpracy autorow
oryginalnych programow.
Proponujemy atrakcyjne warunki wspotpracy
dla dystrybutorow oprogramowania.




kazji takze catkiem przyzwoitg
logiczng zrecznosciowka. (jtj)
Fliper, czyli pinball

Podczas gdy nieoceniony
eam |7 zapowiada wydanie w
iedtugie] przysztosci Team Pin-
all, flipera dla amigowcow, po-
iadacze Pecetow |, uwaga, uwa-
a, Macow mogq cieszy¢ swe
czy grq Solid State Pinball, bar-
z0 przyzwoitg odbijanka: A wy-
awalo sig, ze bedzie zastoj... (jtj)

ﬂE

strategii kosmicznych nastapi zastd),
Gdzie tam! Znow pojawilo sie kilka
Hldw tego rodzaju. Pierwszy z
nich - to Space Federation, a dru-
gi, wprost z firmy Gametek (tej od
Frontiera) — to Nomad, gra, ktorej
akgja toczy sie na piaszczystej pla
necie (tak, mnie tez skojarzyto sie z
Diung). Obie pozycje wygladajg
ciekawie, wiec miejcie sie na bacz
nosci domorosli zdobywey Kosmo-
sul Obie gry na PC. (jtj)

Linia frontu

Front Lines to nowa, panod
ewelacyjna strategia kompute-
owa firmy Impressions, o akgji
mieszczonej w niedalekie] przy+
zlosci. 14 typow przysztoscio-
ego uzbrojenia, grafika SVGA
(256 kolorkow), wbudowany
efny edytor scenariuszy i jed-
ostek — to glowne zapowiada-
e atrakcje. Klasyczny pozostal
interfejs uzytkownika i wyglad
ola walki — podziat na tury i
ame heksagony. Wersje na
ige i PC. (jtj)

Chaos Engine 2

Firma Renegade zapowiada
wydanie pod koniec lutego dru-
giej czesci bardzo znanej strzelanki
— Chaos Engine. Ciekawe, czy
kontynuacja powtorzy sukces
swojej poprzedniczki, opiewanej
przez czesc  wirtualnych morder-
cow” jako najlepsza gra tego typu
i gldwna konkurentka Alien Bre-
ed do tytulu strzelanki wszech-
czasow”. (jtj)

Guardian

Ojciec Zadoomionych

No, nareszcie cos dla spragnio-
nych krwi amigowcow! Kolejna
czesc Alien Breed, juz z nume-
rem 3, nie bedzie niczym innym,
ak wiasnie amigowqg mutacja
Dooma, podobno z rownie do-
bra oprawa. Osoby, ktdre widzia-
ly wersje demo, sq zachwycone,
Do nabycia od TEAM 17 juz w
kwietniu, niestety tylko na Al200
i CD32. (jtj)

Guardian na CD32, kosmicz-
na strzelanina wektorowa 3D fir-
my Acid Software, ostatnio bijg+
a rekordy popularnosci w An-
li, doczeka sie wkrotce wersji
dyskietkowe]. 5zybka akcja, duzo
przeciwnikow a zwiaszcza spo-
ra grywalnosc¢ — to podstawo-
e cechy, ktore zadecydowaly
O jej sukcesie na rynku konsol.
Niestety cieszy¢ sie nig bedaq
mogli jedynie wilasciciele Amig
1200/4000. (rs)

Didiu dla dzdzownic!

Czy wiecie, co powstatoby z
polqczenia idei zawartych w Lem-
mings i Cannon Fodder? Nie, nie
wojna pomiedzy plemionami le-
mingow! Nowa gra firmy Team
17, zapowiadana na kwiecien
Total Wormage (mala aluzja do
znanej strzelaninki), bedzie wiasnie
misz—maszem obu tych gier, a przy

Kick Off 3
European Challenge

A jednak cigg dalszy nastapit
tak mozna skomentowac fakt,
ze firma Anco kontynuuje cykl
Kick Off. Nowa wersja ma za-
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iera¢ rozgrywki najbardziej
nanych lig swiatowych, znacz-
nie poprawiony dZwigk, lepszgq
grafike i cate mnostwo dodat-
kowych opdji (rozbudowany re-
play, nowe typy boisk i taktyk
itp). Gra ukaze sie w Kilku we-
rsjach, m.in. na PC, Amige 500
CD32 i A1200. (rs)

rodukt mial si¢ nazywac Confir-
ed Kill, ale w zwiazku z bra-
iem ,mocy przerobowych” pro-
ekt zarzucono. Tymczasem inna
irma przestala Domarkowi w
amach oferty wydawniczej swo-
e demo, ktore... byto kropka w/
ropke podobne do zaniechane-
o pomystu. Zbieg okolicznosci?
kazdym razie negocjacje trwa-
3. a ciekawostkg jest pomyst
tworzenia osobnego serwera in-
ernetowego, ktory moglby przy-
a¢ 300 graczy na raz (I). (McS)

Skidmarks 2

Wiyscigi samochodowe Skid4
marks zyskaty juz sporg popu-
larnos¢ w Polsce. Dla wszystkich
anow tej gry mam dobrg wia+
domaos<. Jest juz gotowa jej dru-
a czes¢. W dwojce dotozono
nowe trasy, poprawiono szyb-
kosc gry oraz zwiekszono liczbe
samochodow biorgcych udziat

wyscigu. [rs)

Epic
przysiadt faldow

Znana juz na polskim rynku
irma Epic wydaje Jazz Jack Rab-
it | Epic Pinball na krazkach CD.
olejna wersja Pinballa nosi na-
e Extreme. Po sukcesie One
ust Fall firma zdecydowala sig
a stworzenie upgrade’u pozwa-
ajaceqgo na gre w sieci lub przez
odem. Inna, nowa gra akcji =
0 Highway Hunter rozpo-
szechniany przez Safari Softwa-
e... [McS)

Tomcat

Firma DUP przygotowuje na
igi kilka gier wykorzystujgcych
ekwencje FMV (Full Mation Vi
eo|. Co dziwniejsze, NnOWe pro-
gramy ukazg sie w wersjach dys+
kietkowych. Jak tatwo sie domy-
li¢, beda to calkiem spore se-
kwencje filmowe towarzyszace
przebiegowi gry. Zapowiadane
na najblizszg przysztos¢ pozycje
to miedzy innymi:

Tomcat: strzelanina lotnicza z
lementami symulatora (zainspi-
rowana gra Tomcat Alley z Sega
D).

Fleet Commander: gra nale-
gca do podobnego gatunku co
omcat, ale z akcjg umieszczo-
ng w Kosmosie (duzo zdigitali-
owane| mowy, renderowanej
grafiki i innych bajeréw).

It's the Pit — A Bold Miner’s
laughter: zrecznosciowa przy-
godowka skladajgca sie z kilku
roznych typow gier (miedzy in4
Nnymi Cos, przypomingjgce se-
kwencje tunelowg z Super Star-
dust).

Flying Tigers: kombinacja
Gunshipa 2000, Chopliftera i
Desert Strike. (rs)

Electro Kotka

Druzyna programistow pod
rzewodnictwem Janusza Pelca
racuje nad nowgq grq, ktorg ma
dac¢ krakowska firma XLand.
rodukt nie bedzie odbiegal
woim poziomem od gier zacho-
nich. Szybka gra samochodo-
a, w o0golnych zarysach
odobna do Wacky Weels, be-

ena tekstur | renderowane
rafiki. Tym samym prace nad
lectro Body 2 ulegajg dalsze-
u opoéZnieniu (juz ponad Z2-
etniemu). (McS)

Tygrysy w Piasku

W okolicach Wielkanocy po-
inna by¢ gotowa wersja komer-
/jna gry wojennej Tigers in the
and, autorstwa panow Pawiow:|
limaszewskiego | Jadczaka. Gra
raczej surowej grafice, od stro-
y taktycznej ma byc spelnieniem
arzer\ kazdego powaznego
Jwirtualnego stratega”. Calosc
edzie obejmowac kampanie w
fryce Pin., przewidywane sq tak
ze inne scenariusze. (ws)

Trzystu dzielnych
lotnikéw

Domark wznowit prace nad
symulatorem typu head-to-head
(w styiu Dogfight) z okresu |l
ojny Swiatowej. Poczatkowo



(12/94)
Wam udziat w tekstowo-graficz
nym konkursie Slimak, autorstwa
Przemka Scierskiego. Rozwigza
niem konkursu jest hasto
JAGUAR W ZABAWIE
TO SEN NA JAWIE.
Termin nadsytania odpowie-
dzi uptyngl 15 stycznia 1995 r
[decydowala data stempla po-
cztowego). Konkurs cieszyl sie
duzym powodzeniem, otrzyma-
lismy 1544 odpowiedzi, ale nie
wszystkie prawidiowe. Niektorzy
podali wilasciwe hasto, ale np.
nie zatgczyli kuponu konkurso-
wego, albo zapomniell podac
imie | nazwisko lub swoj adres.
Trudno, za gapiostwo si¢ pla
di... Uroczyste losowanie nagrod
przeprowadzilismy | lutego
1995 1
Nagrode Glowng —
64-bitowg Jaguar
iyl

konsole
wylosowat

Maciej ka z Debicy No-
grode te ufundowala firma
Atar system”, Wroclaw, ul

Srodkowa 3a, tel. (071) 55 64

o Tax 071) 7350 52
Nagrody w postaci licencyj-

nych gier komputerowych wylo-

KONKURS
SLIMAK - WYNIKI

W grudniowym Gamblerze
zaproponowalismy

sowdli: Bartek Drozdowski 7
Gdyni, Tomasz Kret z 79bek,
Mariusz Marcinkowski e
Szczecna, Jacek Rutkowski 2
tomzy | Marcin Trusz 7 Choj
nowa. Gry: F-14 Fleet Defender,
Hand of Fate (PL), Lands of Lore,
Syndicate (PL) i Theme Park ufun-
dowata frma 1IPS Computer
Group, Warszawa, ul. Okrezna
3, tel. 642-27-66, 642-27-68, fax
642-27-69
Roczne prenumeraty Gamble-
ra wylosowali: Rafat Brzoska 7
Zawady Ksigzecej, T. Chichtow-
ski z Poznania, Pawet Faber 2
Zabrza, Jerzy Kabzinski z Roz-
przy. Marek Kubicki 7 Koszal-
na, Adam Niedek 2 Koszalina,
Pawetl Szczesniak 7 Radzynia
Podlaskiego, Jakub Swiniarski
z Gdyni, Marek Wilniewczyc
¢ Uciechowa | Tomasz Zaniew-
ski z Krosna. Prenumeraty Gam-
blera ufundowato Wydawnic
two Lupus. Szczesliwcom ser-
decznie gratulujemy! Wszystkim
dzigkujemy za dopisywane na
kartkach zyczenia i cenne uwa-
gi — ku chwale Gambleral

Mirek Domosud
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Peine zestawienie wynikéw na str. 82.
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wszyscy wiedzieli,
Imperator prywatnie
nazywat si¢ PALPATI-
NE. Nagrode, ufun-
dowang przez IPS
Computer Group,
wylosowat Lechostaw
Knapik z Sosnowca -
otrzyma gre

UFO: Enemy Unk-
nown na Amige
1200, tak jak sobie

wymarzyt.

a1
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A ul Prezentujemy dzisiaj prace
/| Iplotra Malickiego, studenta
.’ Ffdltechmkr Warszawskiej. Do

-‘L’ 'frzenla swoich graficznych
itji otaczajacego nas Swiat
+awykorzystuje komputer PC 48

;lp 66 MHz | program 3
It Stulio v. 3.0
4 J
I

I

St (O"drugie podejscie Pio-

I
J
r.’

Ira do Galerii ‘Gamblera, tym
udane. Pighwvszy zestaw

; ac, nades@ny kilka mie

o siecyitemu, nigll wystarcza-
jEjCD\IﬂIﬁI’t‘_\uja iBhie zostal
‘L" wynrhny do "pregentacji w

sdlerli, Autor nle 2rezygnowal
) 4 an pracowal nad swo
| imlwarsztatem pracy (w odroz-
Igni wielu innych kandy-
\f'ﬁamw do Galerll) [ jest co
Oglnda r
Autgr. marcowej Galerii jest
ciekawym hobbysta, przekazal
nam paten zestaw swoich za-
g interescﬁwar‘f: komputery,
i; \. % |

N

il ’ : [ %
T, jxfﬂﬁcm s ‘.._.L "“LJW*MI-{,A

dziewczyny, komputery, new-
Wave music, Komputery, piwo,
kKomputery,..., komputery

W Galeril Gamblera pr. zen
tujemy nadsytane przez Czytel
nikow prace graficzne Wyr\und
ne dowolng technikg, o catko-
wicie | swobodnej tematyce.
Mogq to byc¢ obrazy malowa-

-

ne tradycyjnie, albo z
staniem komputera,
brej jakosci prace fotagrafic
znajdq swoje miejsce w Galenily

Nalezy tylko spelnic nastg-

\,\r\’.:k"J.r'.)\{.
nawet do

Zne

pujace wardnki:

12 Artysta wysylajgc prace zalg-
cza oswiadczenie, ze jest ich

¥

autorem i Jedynm'h wla
lem praw autorskich oraz

zgadza sie na opublikowanie
prac w magazynie Gambler

. nieodplatnie, jedynie dla
przyszie] slawy.

2. Do nadestanych prac trzeba
dolaczy¢ krotka notke infor-
macyjng © autorze, jego za-
interesowaniach, warsztacie
pracy itp,-Jezeli ktores z
nadeslanych grafik byly juz
‘prezentowane  publicznie,

np. nalamach innych. £zaso=
to nalezy o tym napi -

pism,
sac.
3. Wyboru prac dokonujemy
na podstawie sublektywne)
-‘ecg:_y nadestanych materia-
tow. "Dlagautorow najbar-
przeBoj

dziej prac
przewidujemy nagrody=hie-
spodzianki.
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