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stycznia w kinie Wiedza
/—\ odbyl sie pokaz filmu
nMortal Kombat”. Zeb-

s ralo sie wiecej chet-
—_  nych niz dostgpnych

miejsc, a biorac pod
uwage, ze wejscie bylo tylko za
zaproszeniami, sytuacja wygla-
dala dziwnie — chyba kto$ roz-
dat ich za duzo? W trakcie pro-
jekcji panowal nastréj niepoko-
jacej ciszy, aby na sam koniec
zostaé roztadowanym gromkimi
oklaskami publicznosci.

Gra ,Mortal Kombat” to nie-
watpliwy hit, dzielo kultowe dla
wielu graczy na Swiecie. Zamie-
rzeniem tworcow filmu bylo dos-
tarczenie widzowi jeszcze wigk-
szych przezyé niz w grze, a na-
wet — powolujac sie na haslo
reklamowe: ,,Nic co widziale$ na
tym Swiecie nie pi to
Cie na to, co zobaczysz” — jesz-
cze wiecej niz widzielismy do-
tychczas. Faktem jest, ze niekio-
re rzeczy jakie zobaczylem na
ekranie byly imponujace (np.:
ksztalty i tajne” ruchy Soni Bla-
de), ale zeby od razu nie byé na
nie przygotowanym, to chyba
lekka przesada. Tlumaczeniem

- MORTAL KOMBAT

- filmowa hijatyka

mogloby byc skierowanie filmu
do odbiorcéw baaardzo miodych
(niewiele jeszcze widzieli), ale
biorac pod uwage jego raczej
brutalny charakter nie powoly-
watbym sie na ten argument.
Reklama jak zwykle byla na wy-
rost i tyle — swojg drogq takich
jak Goro mozna niejednokrotnie
spotka¢ przy wejsciach do popu-
larnych dyskotek studenckich.

Tyle na temat reklamy. Jak
film prezentowal sie w Swietle
faktow? Zacznijmy od fabuty.
Wyjeta ,zywcem” - z malymi
przerébkami i rozwinigciami —
z czesci pierwszej gry ,,MK”, nie
jest niczym wielkim z artystycz-
nego punktu widzenia, jednak
dla zapalonych graczy bedzie
w pelni oczywista i zrozumiala.

Oto nadszed! czas 10 turnieju
Mortal Kombat. Jest on bardzo
wazny dla ludzkosci. Jezeli ko-
lejny raz wygra Goro, przedsta-
wiciel Zaswiatéw, zwycigzca
poprzednich dziewigciu spot-
kan, to Ziemia przejdzie we wia-
danie mrocznego Imperatora
CLHELE GELER

Przeciwko imperialnym zape-
dom wystepuje mentor ziem-

skich wojownikéw, bég Rayden
(grany przez Christophera Lam-
berta). Podaza on za trzema wyb-
raricami, jakimi sg: Sonya Blade,
Liu Kang i Johnny Cage, wspo-
magajac ich swojg madroscia
i moca. Jednak ostateczna walka
przebiegac bedzie w Zaswiatach,
gdzie nasi bohaterzy zostang
wciggnieci przez czarnoksigzni-
ka Shang Tsunga. Tréjka Smier-
telnikéw posiada trzy rézne cha-
raktery. Kazdy z nich niby przy-
padkiem bierze udziat w turnieju,
a jednak w rzeczywistosci wal-

czy ze swoimi cieniami-slabos-
ciami. Wyzszym przestaniem fil-
mu jest wiasnie to komercyjne
przekazanie, ze mamy do czynie-
nia kolejny raz z odwieczng wal-
ka cztowiecza o siebie samego -
czy im sie uda, to juz na filmie.
W trakcie projekcji mialem dwa
odczucia na temat charakteru
widowiska. Po pierwsze, ze jest
to pewnego rodzaju zestaw kolej-
nych walk, tak jak to mamy
w grze. Po'drugie okreslitbym go,
jako rozbudowang wersje wydo-
‘bytych z pomiedzy pojedynkéw
zawartych w grze, wszelkiego ro-
dzaju wstawek legendopodob-
nych, ktore byly dotychczas tyl-
ko tlem. W filmie role sie odwré-
city, to pojedynki sg tlem, dla
opowiesci tworzacych fabute.
Prébujac na zimno przyjrzeé¢
sie filmowi, jest on najbardziej
rasowym filmem akcji, bez diu-
zyzn, z mnoéstwem efektow
specjainych (200 efektéw na
100 minut filmu, to przecigtnie
co pol minuty jeden efekt)
i walk. Wiasnie dla efekiow war-
to p6jsé go zobaczyé. Widz dos-
wiadcza z pewng duma, ze od
czasu ,Terminatora II” w kom-

puterowej technice tworzenia
obrazu zrobiono, moze niewiel-
ki, ale widoczny krok do przodu.

Warto na film péj$é dla zywio-
lowej akciji, takze na zasadzie po-
rébwnania z protoplasta gatunku,
niejakim ,Wejsciem Smoka”
z Brucem Lee - czy to jeszcze
kto$ pamieta? Zauwazmy, ze bu-
dowa scenariusza jest niemalze
identyczna. Na wyspie zlego pa-
na organizowany jest turniej.
PoszczegdIni uczestnicy sg na
poczatku przedstawiani poprzez
walki. Docieraja na miejsce, kaz-
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dy ma jakis cel. Dochodzi do tur-
nieju, szamotaniny z wypeinia-

niem swoich zamierzei. Nawet -
= czempion sie pojawia, niejaki

Bolo (podobny nazwg i charakte-
rem do Gora). Na koniec Bruce
Lee rozwigzuje swoje zadanie,
znajduje dowody na istnienie
narkotykowej dziatalnosci i final!

Nie byliby profesjonalistami
twércy, gdyby nie zachowali
w filmie nastroju gry. Ciemne,
czarne przestrzenie, wypelniane
soczystymi, mocno Swiecacymi
kolorami, glosna dynamiczna
muzyka, to wszystko bylo w grze
i znalazlo sie takze w filmie. Za-
warto tez sposéb budowania at-
mosfery z gry. Mortalowska at-
mosfera pompatycznej grozy,
tworzona, aby zbudowaé napie-
cie wciggajace gracza w kreowa-
ny swiat, tylko po to, aby na za-
koriczenie roziadowac jg jakim$
dowcipem Raydena, Johnny Ca-
ge'a, czy Smieszng sytuacja. Tak
jak w trakcie gry, budowane jest
napiecie, tylko po to, aby po zde-
nerwowaniu sie przegrang wal-
ka, weisngé pauze, krzykngé
przez okno na dziadka, zeby
przestal krecié gatka, bo i tak nie
znajdzie w radiu MTV, zwlaszcza
jak bedzie kreci¢ gatka oczng, po
czym przeklinajgc, odnalezé taj-
na kombinacje, splungé w rece,
krwig w oku zabltysna¢ i zabra¢
sie znowu do roboty, wracajgc
do swiata gry, gdzie ratujemy
ludzko$é. To w filmie jest zacho-
wane. Brawo!

Film jest zdecydowanie kiero-
wany do graczy. Ktos kto nie gral
w ,MK”; z pewnoscig nie dojrzy
wszystkich plaszczyzn filmu, pei-
nej gamy Smiertelnych zakori-
czen (tzw. fatality), cioséw spec-
jalnych, rozwinieé psychologicz-
nych obrazéw bohaterow. Gracz
bedzie ol$niony, zachwycony
i z pewnoscig zadowolony. Jest
to w sumie druga powazna adap-
tacja krainy rodem z komputero-
wej gry (nawalanki-karate) na du-
zym ekranie. ,Street Fighter”,
pierwsza proba przeniesienia gry
na ekran, przegral na poziomie
klimatu i fabuly z ,MK”, co daje
sie zauwazy¢. Takze wigcej efek-
téw specjainych w ,,MK" zdekla-
sowalo ,.SF”.

»Mortal Kombat” bije na gto-
we, wykonuje rzut, wymiata —
mozemy $mialo powiedzie¢, ze

‘w walce ,,SF” z ,MK”: ,Mortal

Kombat” wins! Fatality!
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Agenci sg wérdd nas

Kopainy byt na tropie. Okazalo sig, ze
wérod Zepsolu, Triumwiratu, a nawet wérod
Naczelnego sa agenci. Przez ostatnie mie-
sigce, kiedy to nie pojawial sig w redakcji
podpatrywal, obserwowal | kojarzyl (1) fakty.
Niedawno wpadia nam w rece kopia Tajnego
Raportu, ktéry przygotowal dla prezesa za-
rzgdu wydawnictwa.

W Tajnym Raporcie stanowigcym owoc kil-
kumiesiecznych dociekari Kopalnego, a bedg-
cym w rzeczywistosci manipulacjg stuzb ko-
palnych, wiasciwie wszyscy czlonkowie zos-
tall obrzuceni blotem. Wedlug ustaleri opera-
cyinych Kopalnego: .Dobrochna pracuje nie
tylko dia TS, ale réwniez dia niejakich F i B,
bedac w rezultacie potrdjnym agentem. Jed-
nego z ludzi ogranizaciji B stale dokarmia pie-
rozkami wiasnej roboty. Wyglada, ze jest
szantazowana. Naczelny juz dawno nawigzal
wspblprace z KeH, w Londynie widziano go
w towarzystwie panéw z SS, a ostatnio spoty-
kal sig z kim$ z P (miesigc temu kupil Pentium
120; czy mialby na to odkladajac ze skromnej
pensji naczelnego?). Kontakty z P utrzymuje
takze Emilus, ktéry w dodatku wszedt niefor-
malnie do ogranizacji MiM | spotyka sig z wie-
loma podejrzanymi ludZmi. Sir Haszak nie
dosé, 2e zostal skaptowany przez Dobrochne
do organizacji F, a z wiasne] inicjatywy nawig-
zal kontakt z przedstawicielem obcej paramili-
tamej grupy D, to jeszcze wraz z Gawronem
poszed! na wspdiprace z finansowang z Za-
chodu C+. Gawron ponadto regulamie spoty-
ka sig z ludémi z S, ZG, i paroma innymi.
Wszyscy wymienieni wielokrotnie kontakto-
wali si¢ z przedstawicielem obcej agentury
G na Polske noszgcym pseudonim Alex. Ro-
oshkeen natomiast ostatnio doéé czesto widy-
wal sie z innym tajnym agentem z G, a w do-
datku przestal byé punktem w TS BBS pod
pozorem trudno$ci w dodzwonieniu sig tam.
Niedawno piszacy dla TS Voyager wykazuje
zbytniq tatwos¢ w organizowaniu oryginal-
nych gier amigowych do opisu. Klo za tym
stoi? Od czasu do czasu w redakcji pojawia
sig ponadto bardzo podejrzany osobnik, zwra-
cajgcy uwage niedbalym stylem bycia (wita
sig mowigc ,Dziert parszywy”) i starajgcy sig
uchodzié¢ za cztowieka CIA lub KGB, ale naj-
prawdopodobniej jest agentem TP SA". Ten
stek oszczerstw, pomdwien, przeinaczen
i manipulacji zakoficzony jest zdaniem
Wszyscy wymienieni agenci dzialajg na
szkode TS" | proébg o zdymisjonowanie Na-
czelnego | calej reszty oraz powierzenia misji
tworzenia redakcji przez Kopalnego.

Jak wida¢ dowody sa miatkie, zadnych do-
kumentdw pisanych wiasnorgcznie przez kto-
regokolwiek z niestusznie oskarzonych nie za-
laczono (bo ich nie ma), a wszystkie zarzuty
wyssane sq z brudnego palca Kopainego, sto-
sujacego komunistyczne metody dla odzyska-
nia wiadzy, ktérej w dodatku nigdy nie mia.

Nie przejmujgc sig nimi redakcja rozwija
dzialalnosé reformatorskg. W tym numerze
wprowadziliSmy pare nowinek technicznych.
Przede wszystkim inaugurujemu przyznawa-
nie Wyrdzniet TOP SECRETU, ktére beda
przyznawane grom szczegolnie naszym zda-
niem dobrym. Kandydatury do wyrdznieri zat-
wierdzaé bedzie specjalnie do tego celu po-
wolana komisja. Jednomysine przyjecie
przez nig kandydatury spowoduje pojawienie
sie znaczka przy grze oznajmiajgcego
wszem | wobec, iz gra Swietna jest | basta.
Jesli pojawi sie w komisji réznica zdan, moze
sie zdazy¢, ze gra otrzyma tylko pét znaczka.
W ¢wiartki nie wchodzimy, gdyz jest to pojem-
nosé dla komisji zbyt mala.

Uwzgledniajac glosy Czytelnikéw rozdzie-
liliémy solutiony (rozwigzania) przygodéwek
i RPG od recenzji. Recenzje ukazywad sie be-
dg tam gdzie zwykle, czyli na stronach koloro-
wych, solutiony zas na wkladce gazetowej, co
oszczedzi nieco miejsca | sprawi, ze bedzie-
my mogli upchngé nieco wiecej opiséw. Co
prawda pytaliSmy Was czy drukowac solutio-
ny w 2-3 miesigce po opisaniu gry, ale zapom-
nislismy si¢ zapyta¢ konkurencijl czy sig zas-
tosuje do Waszej (i naszej) decyzjl. W zwigz-
ku z powyZszym opisy przejécia zamieszcza-
ne beda w tym samym numerze. Osoby o sia-
bej woli zapraszamy do redakciji, gdzie wias-
norgcznie usuniemy niepozadang kartke.

Ostatnia, drobng juz zmiang, jest ujawnie-
nie po 2,5 roku istnienia supertajnej skali
ocen Sir Haszaka, ktorg z upodobaniem sto-
sowal w Jest TAKTYCZNIE!". Spekuluje sig,
#e Haszak ujawnil stopnie z powodu przenie-
sienia go do rezerwy lub postepujgeej sklero-
zy (bal sig, ze w koricu jg zapomni).

| to byloby wszystko jeéli chodzi o opo-
wiesci roznej tresci ukazujgce sie pod krypto-
nimem Wstepniak®, kibre zwyczajowo zat-
wierdza do druku Triumwirat

w 100%. skiadzie dwdch osdb
Emilusa & Sir Haszaka
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29 stycznia oficjalnie ukazala sie zapowiadana od dawna produkcja 3D Realms
(Apogee), doomopodobna strzelanina oparta na engine ,Build”.

.Duke Nukem 3D" nie ma ograniczen ,Dooma”: mozna (miejscami) rozwala¢ $cia-
ny i inne obiekty, s3 mosty, pod kidrymi mozna przechodzié, pochyte powierzchnie.
Mozna skaka¢, czolga¢ sie (np. przez waskie przejscia), lataé, plywaé i nurkowaé
oraz ogladac¢ w kazda strone — peina swoboda ruchu, takze dla przeciwnikow. Nowe
bronie to np. odpalane zdalnie granaty i miny czy HoloDuke — zastepca/przyneta.

Grafika, szczegdlnie w wyzszych rozdziel-
czosciach jest miodna, animacje przetadowy-
wania broni itp réwniez Swietne. Wrazenie
psuijg jedynie postacie — z bliska widaé pixelo-
ze. DZwiek réwnie dobry, szczegdinie odzyw-
ki bohatera.

Wymagania minimalne to 486DX2/66 i 8 MB

Schoko

Duke Nukem 3D

Koszmar nie ma korica — co z tego, 2e
zwycigzyles w Earthsiege 1, skoro okazuje
sig, Ze nie bylo to zZwycigstwo zupeine. Te-
raz, w drugiej czesci gry, przyjdzie stawic
czola najezdzcom na ksiezycu, kidry zostal
przez nich przeksztalcony w baze wojsko-
wa — przyczolek przysziego ataku na Zieme.

Tym razem teren po ktdrym sie poru-
szamy jest ,w peini trojwymiarowy” — mo-
zemy na przyklad wspinaé sie na wzgé-
rza, by stamtad podziwia¢ pole bitwy. .
Grafika oczywiscie w SVGA, do tego .. & ppi il
$wietne efekty wybuchéw, muzyka prosto H
z CDROM, 45 réznych misji | nowe ma- =
szyny (latajgce!) do pilotowania.

Gawron

Earthsiege 2 :
Skyforce

Dawno juz nie moglismy popltywac pod
wodg, ale to sie wkrétce zmieni. Sierra
przygotowuje nowy, rewelacyjny (podobno)
synulator lodzi podwodnej. Konkretnie zas
fodzi klasy Los Angeles.

Walczy¢ bedziemy z flotg Péinocnej Ko-
rel, rosyjskimi okretami no i w koricu, jak
2zwykle, z miedzynaraodowym terroryzmem.

Do patrolowania bedzie duzo wody — od
Zatoki Perskiej i Morza Japoriskiego, az do
Kanatu.

Poza niszczeniem wrazych obiektow prowadzi¢ tez bedziemy akcje rozpoznaw-
cze | wywiadowcze. Wszystko to za$ po to, by zostaé Admiralem.

Fast Attack




FOTEST DUMB

Znana juz z doskonatej amigowej doomopodobnej produkeii firma Black Magic
(dystrybucja w Polsce — MarkSoft) pokusila sie o powtdrzenie sukcesu ,Glooma”
i dzigki temu pojawit sie ,Gloom Deluxe” — szybszy, lepszy, cho¢ w gruncie rzeczy
taki sam. To znaczy akcja sie nie zmienila, za to wystréj wnetrz... No, nol Nawet
na golej A1200 widaé réznice. Posiadacze kart turbo beda zadowoleni z mozliwos-
ci powigkszenia okienka (do 320x200), a uzytkownicy kart graficznych tez odpalg
sobie to cuderiko z dala od nieco juz przykurzonych kosci graficznych. Zeby bylo
zabawnie] ,Gloom Deluxe” obsluguje takie
I-glasses, amigowy odpowiednik helmu wir- GmnMwaE
tualnego. Tak na pierwszy rzut oka, na szyb- | R
kiej Amidze z zegarkiem co najmniej 42 =
MHz widzimy przed oczyma pelnoekrano- i
wego ,Dooma”. Gierka chadza tylko na
A1200 lub na czym$ co jest odpowiednio
szybkie, ma karte graficzng, albo Agusig.

Voyager

Silent Thunder

(A10 Tank Killer 2)

Sltynaca z pinballi 21st Century Entertainment zamierza w marcu wydaé swa pier-
wszg przygoddwke na PC-CD. Akcja rozgrywa sig w 2010 roku w zzeranym przestep-
czodcig miescie New Arhus. Jako niskooplacany i przepracowany reporter Tim Ma-
chin, majacy na swoim kacie zdemaskowanie policjanta-przestepcy, masz za zadanie
wyjasni¢ zagadke tejerniczej Smierci Twego przyjaciela-informatora. Nawiedzajg Cie
nocne koszmary, kitre maja zwigzek z popeinionym morderstwem. Gra wedle zalozen

= autordw ma opierat sie nie
na ogladaniu tadnych obraz-
kow, ale na akcji, dobrym
scenariuszu. Najprawdopo-
dobniej nie zabraknie takze
w Synnergi§cie” pinballa
(bedzie mozna w niego pog-
raé w jednym z baréw po
wrzuceniu monety).
Palcjusz

Synnergist

Sanctuary Woods, ktéra ostatnio
uraczyla nas ,The Riddle of Master
Lu" ma dla posiadaczy PC-CD nowg
propozycje. Oto ludzkosci zagraza
serwowanie w kanapce, ewentualnie
z frytkami. Trzeba dokonaé skompli-
kowane] sztuki przekonania nieuf-
nych alienow, ze czlowiek jest istota
inteligentna i nie nalezy go przerabia¢
na hamburgery. ,Orion Burger® to
bardzo ladnie narysowana w SVGA
komiksowa przygodéwka ze zwario-
wanym humorem.

S X sy

Dixie

Pinball 3D-VCR

Byla juz gra pod tym tytutem, ale kiedy to bylo... Trzeba jednak przyznaé, ze
swego czasu byl to najlepszy symulator latajgcych maszyn pierwszo-wojno-$wia-
towych. Teraz za$ mamy jego nowg wersje — Red Baron i, dla Windows 95.

Tym razem grafika ma by¢ rewelacyjna — a zapewni¢ ma to nowatorski (wedlug Sier-
ry) system 3Space. Doskonaloéé sztucznej inteligencji | realnoéé symulacji ma byé no-
wa jakoscia w Swiecie symulatoréw — co moze by¢ prawda, jednym z autorow Red Ba-
rona jest Gary Sottlemyer, ktory wczes-
niej pracowat nad Falconem 3.0 4.0,

Poza tym — 35 samolotéw do wybo-
ru, mozliwosé gry przez modem i po
sieci, generator misji, 12 typow misji
(w tym pojedynki z 6wczesnymi asami
przestworzy), mozliwos¢ gry jako Bry-
tyjczyk, Giermaniec, Francuz lub Ame-
rykanczyk...

Gawron

L. K. Avalon serwuje nam polska przygo-

dowke na Amige, tym razem osadzong

we wspéiczesnosdci. Jestesmy sobie ot

takim czlowieczkiem, ktérego zycie pew-

nego dnia zostaje wywrécone do géry

nogami. Ot6z pewien inny czlek zaczyna

sie interesowac odziedziczonym w spad-

ku pierscieniem, a po opowiedzeniu ta-

jemniczej historil owego pierscienia zni-

kal | tak stajemy na tropie skarbu templariuszy. Bardzo dobra, digitalizowana grafi-

ka (4096 kolorow) to niewgtpliwy atut .Skarbu Templariuszy”. Za to sterowanie...

jest sig do czego przyczepic — zeby znalezé wiasciwg $ciezke bedzie sie trzeba
zdrowo naklikaé... .

Voyager
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Sid Meier koriczy przygotowania drugiej czesci ostawionej ,Civilization". ,Civili-
zation |I" zaczynac¢ sie bedzie takze 4000 lat przed naszg erg i konczyé w erze lo-
towg kosmicznych, sam system gry bedzie réwniez bardzo podobny do czesci
pierwszej, wprowadzone zostang jednak spore zmiany. Po pierwsze zmieni sig
grafika — teraz teren wy$wietlany bedzie na ekranie w rzucie izometryczng w wy-
sokiej rozdzielczosci.

Tres¢ gry zostanie wzbogacona o rozbudowane opcje dyplomatyczne
(m.in.tymczasowe wstrzymanie ognia, wyznaczanie granic, branie pod uwage re-
putacji negocjatora umowy miedzyparistwowej), pojawia sie nowe cuda (m.in.
Akademia Wojskowa Shung Tsu, Ambasada Marco Polo, kompania handlowa
Adama Smitha), wynalazki (m.in. funda-
mentalizm, politeizm, monoteizm, mroze-
nie, ryboléwstwo, miniaturyzacja, taktyka)

i ulepszenia miejskie (gielda, system kana-
lizacyjny, autostrada, supermarket, posteru-

Civilization Il

A

Wszystko od rana uklada sig bardzo paskudnie. Miales spotkanie w saunie i na-
dzieje na wyludzenie od Macrosa rozsadnej sumy zielonych. Gdy jednak dotarles
na miejsce, znalaztes tylko zwioki. Od tej pory ktos wrobil Cie w zabdjstwo | musisz
zwiewac przed glinami. Co wiecej depcze Ci po pietach zupetnie zwarioway ochro-
niarz. Nie widaé oznak poprawy. Kios strzela do Ciebie! Szybciej! Ta opuszczona
fabryka to podarunek bogéw... Szybko! Tylko jak tu myslec logicznie, kiedy Smier¢
dyszy Ci prosto w kolnierz? Max, musisz zastanowié¢ sie zanim popeinisz jaki$ idio-
tyzm! A to weale nie takie proste... Zlany zimnym potem w jaki cudowny sposob
wracasz do swojego mieszkania. Aplikujesz sobie szklaneczke szkockiej | starasz
sie chwileczke spokojnie pomyslec... Nie! Jeszcze jeden wariat ze spluwa! Ten chce
dowiedzie¢ sie o informacje, ktérg pragnates zaoferowa¢ Marcosowi...

| tak dalej, i tak dalej.
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nek policji). Wéréd nowych jednostek militarnych znajdg sie lucznicy, fanatycy,
partyzanci, helikoptery, szpiedzy, a do poteg budujgcych swe imperia dotgczg Cel-
towie, Japonczycy, Wikingowie, Kartagiriczycy, Persowie i Siuksowie.

Na wyrazne zyczenie milosnikow ,Cywilizacji” narzekajacych na zbyt niski po-
ziom trudnosci dodano nowy, podobno supertrudny. W Civilization II” znajdzie sie
takze edytor scenariuszy.

Gra przeznaczona jest dla komputeréw PC z procesorem 486 lub lepszym. Wy-
magac bedzie systemu Windows 3.1 lub Windows ‘95, napedu CD i 8 MB RAM.

Sir Haszak

Teenag_g_nl l:.D__
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.Urban Runner”, znany wczesniej pod nazwg .Lost in Town” to dzielo progra-
mistéw z Cocktel Vision, ktdrg to firme jakis czas temu wchionela Sierra. Francu-
zi wyrobili sobie marke znakomitymi Ween", .Lost in Time” czy ,Goblins” i stano-
wig wieksza rekomendacje dla grywalnosci produktu nizby miata sama Sierra.

,Urban Runner” to pelnoekranowy thriller ze scenariuszem jakiego wediug jego
tworcdw nie powstydzilby sie sam Hitchcock, do gry za$ zatrudniono renomowa-
nych francuskich aktoréw m. in.: Benoit Gourley, Brigitte Scholz, Clause Segarda
i Pascala Ricceri. Wiecej niz 180 minut obrazu upakowano na czterech CD-ROM-
ach. W grze po raz pierwszy uzywa sie rewolucyjnej technologii VMD. Jakikolwiek
rodzaj danych (Sciezka dzwiekowa, dialogi, animacje) mogg by¢ tadowane do pa-
mieci i jednoczesnie czytane. Rezultatem jest obraz wideo o bardzo wysokiej plyn-
nosci, zaé wygaszania ekranu podczas zmiany wySwietianego materiatu stajg sie

czyms, co nigdy nie powrdci. Gra w wersji podstawowej
bedzie chodzita pod Windows w 256 kolorach i wyma-
ga¢ bedzie 486 DX2 66 z 8 Mb RAM | CD-ROM-em
o podwdjnej predkosci. Jesli jednak bedziemy chcieli
uzyskaé 32.000 koloréw potrzebny bedzie CD-ROM
poczwoérny i Pentium 90.

Dixie
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Krzywa wystepowania Borka
w réznych miejscach i o réznych
porach wraz z krzyzéwka spon-
taniczng (sokowirowka) oraz
rysem Historycznym do
Krzyzakow
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Manifest Polityczny

Poczulismy sig uraieni. Kiedy nasz kon-
kurencyjny kolega napisal co myili, od ra-
zu jedna pani w ogélnopolskim tygodniku
spoleczno politycznym napisala co ona
z kolei mysli ¢ naszym koledze. A © nas -
nic! Rasze poglady nie licza sig w ogole!
Postanowilismy nadrobic zaleglosci i napi-
8aé co my myslimy. W koficu tei kasztance
Pilsudskiego spod ogona nie wypadlismy.

Ho wigc po pierwsze, uwazamy, ie wszys-
tkiemu winni sa cyklidci. Co prawda mamy
klopoty z ustaleniem o ktorych cyklistow
nam chodzi, bo taki Haszak uwaza ze to To-
ur de France, a Naczelny cbstawia tych
z bocznymi kolkami, ale i tak wazystko
przez cyklistow. No, chyba zeby wszystkie-
mu winni byli hulajnogowcy. Taka wersje
przedstawil nam ostatnic Emil. Tyle, ze
z jego zdaniem w tej sprawie nie nalezy
sie zbytnio liczyé. Emil bowiem w miodym
wieku sam jeidzil na bulajnodze. Habral do
niej -~ i do hulajnogowcow - obrzydzenia
dopiero wtedy, kiedy wdepnal noga w cosd
migkkiego, swiefego i cieplego, zostawio-
nego priez psa. Jako oscbmik 2e skaza psy-
chiczna na tle hulajoegi Emil pe prostu
nie jest dla nas miarodajny.

Skoro juz zahaczylismy o psy, rozprawimy
si¢ od razu z jeszcze jedna sprawa. Otoz
podobnie jak jeden Wojtek z telewizji uwa-
famy , ie oienienie si¢ z wlasnym pudlem to
idiotyzm. Pudle sa kedzierzawe i maja ko-

kardki, totei dajemy im (i ich mgzom) od-
por, pozostawiajac co najwyzej kokardki.
My wolimy kotki, zwiaszcza miode! Kotki sa
dliczne, z kotkami moina si¢ ofzenid, moina
je glaskaé po futerku a nawet czasem dac
sig podrapac. Do krwi. Haszak ma kotke.
Naczelny ma prawie kotke. Prawie, bo kotka
Raczelnego to kocur.

Teraz w sprawach seksu. W sprawach seksu
jestesmy jak najbardziej prrzeciwni wszel-
kim mniejszosciom. W sprawach seksu owaza-
my, Ie sens maja wylacinie wigkazodei.
Nieatety jak na 2ilodc¢ gdzied nam wciglo
prazymiar liniowy i nie moiemy sprawdzic
czy lapiemy sie do wiekszosci, ale na
wszelki wypadek twierdzimy, ie tak

Z dyiurnych tematow zostal nam jeszcie
stosunek do politykow i mniejszodci naro-
dowych. W kwestii poprredniege prezydenta
liczmy na to, ze uda nam sie wywalczyé te
100 milionow na giowe, bo nikt w redakeji
nie smierdzi groszem. W najgorsiej sytuac-
3i jeat Naczelny, bo pied lat temu wyje-
chal za granice w drugiej turze, zeby
uniknaé koniecznosci podejmowania decyziji,
kto jest jego kandydatem na prezydenta.

W efekcie nie wiadomo, czy sad zechcialby
urnac jego powdditwo. Rowniei w kwestii
aktualnege prezydenta Naczelny ma pecha,
bo aktualny prezydent cbiecal mlodym prace
i miesrkania. Mlodzie: w Polsce ustawowo
kofczy si¢ na wieku lat 35 i Naczelny
znajdzie si¢ przed kodcem kadencji pana
prezydanta poza pawiasem obietnicy. W naj-
lepszej aytuacji jest Dobrochma, ktora do-
piero co cbeszla osiamnaste urodziny wige
moze liczyc jesicze na kilka kadencji.

Jak chodzi o mmiejszodci narodoweqgo mamy
pewien problem, jakoc Ze znamy ocscbiscie
tylko jedna. Ta mniejszoscia narodowa jest
Kopalny, ktérego wszyscy szczerze nienawi-
dza, bo od wszystkich poiyczyl jakies pie-
niadze i nikomu nie oddai.

Podsumowujac, mamy takie poglady, e le-
pie) z nami nie zaciynac. I uprrejmie pro-
simy pania redaktor z tego tygodmika spo-
leczno-politycingec (od biedy moze byé¢ in-
na pani redaktor i inny tygoednik, byle
spolecino-politycany) zeby nam tei podwie-
cila troche miejsca, bo sig czujemy uraze-
ni i niedowartosciowani.

Samozwancza Rada Polityoczna redakeji TS




mnie przekonaly, Ze latanie - to rzecz
prosta, mila i przyjemna, a poza tym
nie wymagajaca treningu i jakichs
specjalnych umiejetnosci. Poniewaz
bylo mi z tym dobrze, to nawet na ja-
ki§ czas odstawilem ulubionego
»Flight Simulatora 5.1". Céz - dobre
jednak sie koriczy, cho¢ w moim
przypadku koniec byl nieco wstrza-
sajacy. Tym zas, co wstrzas 6w spo-
wodowalo byl najnowszy symulator

Mindscape : ,SU 27 Flanker".
Jest to program pod wieloma
wzgledami niezwykly. Po pierwsze —
ata wylacznie w Windows 95, ale
Activision zdo-

rynku karty, zgodne z Windows 95
(lak na przyktad Orchid Sound Wave
PnP) uwalniaja nas od zworek i nu-
merkéw zupeinie.

W koricu za$§ pozostaje Uninstall
- pozwalajgcy na automatyczne
~Wyczyszczenie” dysku z pozosta-
losci po grze, w ktérg juz nie mamy
ochoty sig¢ bawié.

Tyle zalety. Co z wadami, powie-
cie. Coz — giownym probleffiem gier
dla starych okienek byla powolnosé,
co glownie mialo swa przyczyne

w niewielkiej efektywnosci rysowa-
nia grafiki na ekranie. Windows 95

ze swoim WinG i DirectDraw w zasa-
dzie likwidujg ten problem - tyle tyl-
ko, ze wszystkie gry dla tego syste-
mu dzialajg przynajmniej w rozdziel-
czosci 640x480 w 256 kolorach —
czyli dwa razy wiekszej, niz popular-
na w wiekszosci do tej pory spotyka-

nych gier DOS’owych 320x200. Céz

i na to, e | tak bez dobrej

SU 27

ret znany z ,Retaliatora” i ,Strike
Commandera”, czyli drazek w lewo,
a potem na siebie i ciggniemy tutaj
nie przechodzg i konczg sie wczes-
niej czy pozniej utraty statecznosci
i korkociggiem.

nFlanker”, pomimo ze wyposazony
w system fly-by-wire, jest dos¢ wraz-
liwy na bledy pilotazu - szczegodinie
latwo przekroczy¢é maksymalny do-
datni kat natarcia (AOA), co ob-
jawia sie najpierw ogéina =
trzesiaczky calego pla- A

towca, a potem

przeciagnieciem.
~SU 27" jest
chyba

pier-

friendly, jesli mozna tu stosowac¢ ter-
minologie zapozyczong z informaty-
ki. Na dodatek ,.SU 27" ma tylko
jeden  wyswietlacz

MFD, ktore-

go  tryby

pracy nie

nalezg do

najoczywis-




Rosjanie potrafig z czym$ takim la-
taé, to my tez, nieprawdaz?

Na pokiadzie oczywiscie jest auto-
pilot, pracujacy w dwéch trybach —
nawigacyjnym i stabilizacji wysokos-
ci. Jest takze ALS (Auto Landing Sys-
tem), jednakZe nie mozna wylg-
. * dowaé pogryza-

R o
_.:.:_:.;:.5.1.;3.:_:. jac krakersy, bo

kazuje jaka mamy osigg-

Flanker ..

nat¢ wysokos¢, predkosé,
kat skretu itp.

Walka

Walczy¢ jest czym -

opis broni (wraz ze sposo-
bem ich uzycia) ktére mo-
Ze przenosi¢ ,SU-27" zaj-

The Military

-

Flight

Simulator

rowane zrzuca si¢ jeszcze w miare
wygodnie (jest CCIP), za§ najwiecej
zabawy daje postrzelanie niekiero-
wanymi rakietami. Zabawa zaczyna
sie wraz z przejsciem do bardziej no-
woczesnego uzbrojenia. Aby na
przykiad zniszczyé statek, musimy
rakiecie (ot, niech bedzie to taka Kh-
35) go wskazaé, i to recznie, uzywa-
jac do tego obrazu radarowego. Nie
jest to proste - a to zaledwie jeden
ze sposobéw naprowadzania pocis-
kow. Mamy tutaj nawet rakiety zdal-
nie sterowane przez pilota, z kamerg

JFrian
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telewizyjna zainstalowana w glowicy
(obraz wyswietlany jest na MFD).

Jest trudno

Rzeczywiscie — to nie gra dla po-
czatkujacych. Zycia nie ulatwiajg
misje treningowe — ¢wiczenia w wal-
ce powietrzne| przypominajg nauke
plywania poprzez wrzucanie na gle-
boka wode. Ot6z wyobraZ sie Czy-
telniku za sterami swego SU-27 uz-
brojonego po zeby, przeciwko...
czterem podobnym SU-27 (z dosko-
nale wyszkolonymi pilotami) | na-
ziemnej obronie przeciwlotniczej.

przepustnicy
(nie méwiac juz o takich drobiaz-
gach jak wypuszczenie kol, klap i -
uwaga — spadochronu hamujacego).
Pamieta¢ takZe trzeba o tym, Ze auto-
pilot, pomimo Ze niewatpliwie inteli-
gentny radzi sobie tylko w niezbyt od-
biegajacych od lotu na wprost sytu-
acjach i wigczenie go (albo tez stabi-
lizatora wysokosci) na przyktad

g

Mimo to dosé rzadko giniemy —
w wiekszosci przypadku najpierw
cos nam si¢ zepsuje, a systemow

Niestety, je- podatnych na uszkodzenia jest tu
dyng bronia  gy3o - komputer pokladowy, uklad
bezposred-  gstrzegajaey, HUD, silniki, hydrauli-
niego u2y-  ka zbiorniki paliwa - co tylko chce-
cia, z ktére]  cie. Mozna nawet ustawi¢ sobie mo-
daje  si¢  ment, w ktérym ma zawiesé dowol-
skorzystaé  ny 7 systeméw samolotu.
w dowolnej W koricu za$, jesli okazuje sig, e
chwili, jest  gjedzimy za sterami wraku, a nie no-
pokladowe  woczesnego mysliwca, mozemy sie
dziafko. Od-  atapuitowaé. Ta zbawienna operac-
palenie 2a8  jo moze takze, w niektérych sytuac-
dowolnej ra- jach, przeprowadzié komputer,
kiety, czy nawet
zrzucenie bomby

poprzedza zawsze

Jak to wyglada?

Wyglada catkiem nieile. Obraz
jest co prawda rysowany bez tekstur
i cieniowania Gourauda, ale za to ja-
ko$¢ obiektow trojwymiarowaych

stanie sig popularna, co wigcej - mi-

Wielkie brawa nalezg si¢ progra-
mistom za system sztucznej inteli-
gencji — bo choé wroga widaé
z rzadka, to jednak jego dzialania sg
rozsgdne. To samo mozna powie-
dzie¢ o skrzydlowym, ktérego moze-
my sobie przydzieli¢ (polecenia wy-
dajemy mu z klawiatury).

Tak naprawde dzialania wroga za-
lezg od tego, co zostalo ustawione
w edytorze misji. Kazdemu oddziato-
wi mozemy tam przypisaé zadania,
punkty nawigacyjne, obszar patrolo-
wania | inne takie. Tamze uzbrajamy
nasz samolot i dokonujemy zarzg-
dzania (czytaj — takze tworzenia) pli-
kami misji i nagraniami wideo zro-
bionymi podczas ich wykonywania.
Obszar, na ktérym tocza sie dziata-
nia wojenne, nie jest taki oczywisty
- jest to bowiem Krym, ale kazdy
choé troche zorientowany w historii
najnowszej musi przyznaé, ze byc
moze bedzie jeszcze okazja przele-
cenia sie nad nim po obejrzeniu ja-
kiej$ szczegodinie inspirujgcej wiado-
mosci w TV.

Mindscape zacheca graczy do wy-
mieniania sle stworzonymi plikami
misji - pono¢ powstaja juz grupy mi-
to$nikéw tego symulatora, choé ja-
ko$ nie bardzo chce mi sie w to wie-
rzyé. Szykuje sie takze wersja prog-

go
zbyt wiele — szum siinika, wybuchy
i Swist odpalanych rakiet. Muzyczki
nie ma - | bardzo dobrze.

A na koniec
trzeba rzec, e jest to gra bardzo,
ale to bardzo dobra. Mimo to - nie




Na poczatku byt , Retaliator”.
Zupelnie nieznana firma, Digital
Image Design (DID) zadebiuto-
wala na rynku pod skrzydiami
Ocean, wydajac Swietny jak na
tamte zamierzchle czasy symu-
lator mysliwca F-29, Niesamowi-
cie plynna (nawet na AT!), wek-
torowa grafika, mozliwosé¢ gry
w dwie osoby po kablu oraz nie-
powtarzalny klimat gry sprawily,
ze weszia do grona klasykow.
Do dzi$ pamietam dlugie godzi-

ny spedzone nad nig w szkolnej

pracowni informatycznej...

Czas jednak nie stoi w miej-
scu i to, co jeszcze niedawno
uznawane bylo za arcydzieto,
szybko ustapilo miejsca swoje-
mu nastepcy - , Tactical Fighter
eXperiment” (TFX). Celowo po-
mijam ,,Robocopa™ i ,Epic”,
skoncentruje sie wylacznie na
symulatorach lotu.

»+TFX” otrzymat wiele nagrod
od znanych i liczacych sie cza-
sopism (Computer Gaming
World, Powerplay), w uznaniu
za nowatorskie podejscie do te-
matu i stworzenie realistyczne-
go, a jednoczesnie atrakcyjne-
go dla przecigtnego gracza sy-
mulatora. Zespoét DID zacheco-
ny odniesionym sukcesem, roz-
poczal prace nad kolejnym pro-
jektem, programem wyprzedza-
jacym konkurencje o kilka diu-
gosci: ,Euro Fighter 2000”.

Fabula jest standardowa:
Rosjanie zaatakowali Szwecije
w celu zapanowania nad pol-
nocna Europa. Rolg gracza jest
dostarczenie wsparcia lotnicze-
go dla wojsk ladowych, ktére
probuja odeprzec rosyjski atak.
EURSRSTE

Wielu z Was nazwa ta zapew-
ne moéwi niewiele, lub zgofa nic.
EF2000 to kodowa nazwa naj-
nowszego mysliwca NATO, wyp-
rodukowanego w Europie dzieki
wspolnym wysitkom Wielkiej
Brytanii, Wioch, Niemiec i Hisz-
panii (pewnie dlatego facet ga-
dajgcy w kokpicie ma hiszpani-
ski akcent). Samolot ten nie jest
jeszcze montowany w ilosciach
masowych, jednak pierwsze eg-
zemplarze zaczng siuzbe praw-
dopodobnie na poczatku nas-
tepnego wieku. EF2000 ma sta-
nowi¢ przeciwwage dla dosko-
nalego rosyjskiego Su 27. Ma-
szyna wyposazona jest we
wszystkie zdobycze techniki
konca dwudziestego wieku, np.
system wyswietlania wskazan
radaru bezposrednio w helmie,
przed oczami pilota. Poszycie

wykonano z materiatéw pochta-
niajgcych wiazki radarowe, co
w polaczeniu z pasywnymi me-
todami wyszukiwania i sledzenia
celow (podczerwien) powoduje,
ze samolot zauwazany jest przez
wroga o wiele pozniej niz inne
maszyny. Dodajmy do tego mak-
symalng predkos¢ wynoszaca
ponad dwa machy, wyjatkowa
manewrowos¢ przy niskich
predkosciach uzyskang dzieki
dodaniu dwoch platow w przed-
niej czesci kadluba, a obraz kan-
dydata na najlepszy mysliwiec
Swiata bedzie pelny. Tak jest
w rzeczywistosci, a

Ludzie z DID spéznili sie o kil-
ka miesigcy, a wiasciwie zostali
wyprzedzeni przez Looking
Glass i ich ,Flight Unlimited”.
Szok, jaki powoduje zobaczenie
realistycznie teksturowanego
krajobrazu, juz nie wystepuje —
do dobrych rzeczy czlowiek
przyzwyczaja sie szybko.

Mamy wiec 4.000.000 (tak,
cztery miliony) kilometrow
kwadratowych terenu. Mapa
obejmuje praktycznie caly Poi-
wysep Skandynawski! Mozna
przelecie¢ samolotem ze Sztok-
holmu do Helsinek! Co wazniej-
sze, tekstury ktorymi oblozone
sa wektorowe gory, fiordy i lo-
dowce, nie powtarzajg sie co ki-
lometr jak to miato miejsce we
FLIGHT. Po kilku dniach inten-
sywnej gry poszczegolne lotnis-
ka mozna rozpoznawaé np. po
obecnosci skalistej gory na po-
ludnie od pasa startowego.
Programisci wykorzystali woj-

‘skowe mapy w celu dokladnego

odwzorowania terenu i wyszio
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im to po prostu perfekcyjnie.
Niestety, nie uniknieto efektu
Jfatszywej wysokosci”, szcze-
goblnie widocznego podczas lotu
na niskich pultapach, cho¢ nadal
wyglada to zdecydowanie lepiej
niz we wspomnianym FLIGHT.

Sercem prdgramu jest algo-
rytm WarGen, wymyslony i za-
implementowany przez DID

specjalnie dla , EF2000”. War-
Gen odpowiada za tworzenie
realistycznego pola walki — ste-
ruje zachowaniem wrogich pi-
lotow, artylerii przeciwlotniczej,
okretow. Jak zapewniaja auto-
rzy, system wykazuje pewne
cechy sztucznej inteligencji.
Kontrolowane przez niego sro-
dowisko gry (w tym przypadku
caly polwysep) stanowi jednoli-
ta przestrzen, w ktorej wszys-
tkie dzialania gracza spotkaja
sie z odpowiednig reakcjg wro-
ga. Przykladowo, jezeli zamiast
lecie¢ nad cel na pé6tnoc zdecy-
dujemy nagle zawrécié | zbom-
bardowac¢ lotnisko wroga na
potudniu, WarGen zadba o to,
by rosyjskie systemy radarowe
wykryly nasz samolot i przeka-
zaly wiadomosc o ataku do
centrum dowodzenia. Po chwili
pierwsze Migi beda juz lecie¢
w naszg strone...

WarGen zachowuje sie dok-
fadnie tak, jak mozna by tego
oczekiwaé. Wszystkie dziatania
przeciwnika maja logiczne uza-
sadnienie. Brakuje mi jednak

jacym zachowanie samolotu
w powietrzu programem na PC
jest . Flight Unlimited”, chociaz
.EF2000” depcze mu po pietach.

Autorzy programu chwalg sie
zaimplementowaniem .wirtual-
nego kokpitu”. Polega to na tym,
ze wskazniki otaczajace pilota
mozna oglada¢ .jego oczami”.
Niestety mozliwosé ta, jakkol-
wiek bardzo kuszaca i dajgca
Swietne efekty, zarezerwowana
jest wytacznie dla trybu SVGA,
gdyz w innym przypadku wska-
zania przyrzadow stajg sie nie-
czytelne. Dla zafascynowanych
nows technikg przewidziano op-
nia  roznej Iz
masci  hel- W »
méw VR (VFX, i-Glas-
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dokladnych, detalicznych Brie-
fings. Informacja o© misji
w ,EF2000" jest ekstremalnie
lakoniczna. Moze o to jednak
chodzilo projektantom — zmusic
gracza do myslenia?

Niestety, jest tez inna strona
medalu - wymagania sprzeto-
we. Ale o tym za chwile.

Lataliscie kiedy$s mysliwcem?
Ja tez nie, a szkoda. Namiastka
tego marzenia kazdego chlopca,
ktory juz wyrost z checi bycia
strazakiem, sa wiasnie kompute-
rowe symulacje. Po wylataniu
wielu godzin w kokpicie nowego
europejskiego mysliwca moge
stwierdzi¢, ze najwierniej odda-

ses). Screeny przedstawiajace
widoki, jakie roztaczajg sie przed
graczem przy zalozonym helmie,
robig niesamowite wrazenie.
+EF2000" to gra trudna. Przy
walce powietrznej glownym kio-
potem jest zbyt duza liczba wro-
gow. Samoloty przeciwnika
rzadko latajg grupami mniejszy-
mi niz 3-4 maszyny, wobec cze-
go stawienie im czola przy po-
mocy jednego wingmana czesto
koriczy sie uszkodzeniem Ilub
zestrzeleniem. W trudniejszych
misjach dostepnych jest nawet
czterech skrzydiowych, co nieco
ulatwia sprawe. Taka sytuacja
wymusza jednak na graczu mys-
lenie. Czesto bowiem warto sko-
rzystaé z zaawansowanych moz-
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liwosci unikania radaru i omingé
patrole wroga, w ten sposob ra-
tujac sie przed utrata samolotu.

Przeciwnicy sa dobrze wysz-
koleni. Latajg na nowych maszy-
nach (Mig 29, 31, Su27) i nie da-
ja sie latwo zaskoczyc. Walka
~dogfight” jest arcydzielem sztu-
ki programistycznej — gracz cal-
kowicie wczuwa sie w atmosfere
panujagca dookola niego, ze
Swiszczacymi rakietami, przela-
tujgcymi o kilka metréw obok sa-
molotami, nerwowymi okrzykami
skrzydiowych... Tego po prostu
trzeba doswiadczyé. Tutaj nap-

spowodowac zaniedbanie Iub
wrecz wycofanie sie z tego ryn-

ku. Mam jednak szczerg nadzie-
DS o iy nie et

Oficjaine wymagania dla try-

bu 320x200 to 486DX2-66 | BMB

RAM. Niech jednak nikt nie pro-
buje graé na takim sprzecie - to
meka. 486-100 pozwala na dos¢
milg zabawe w niskiej rozdziel-
czosci. W celu doznania petnej
satysfakcji i podziwiania artys-
tycznego kunsztu zalogi DID,

mie¢ Pentium 120 i ....
32MB RAM!!! Tak, to nie pomyl-
ka. Dopiero wtedy gra nie be-
dzie zakladala na dysku pliku

rawde wszystko dzieje sig SZYB- wymiany. Nawet na komputerze
KO, bardzo szybko. Jak w rze- z 24MB RAM ,rzezbienie”
czywistosci. w dysku podczas tadowania
Jest, niestety, jeden problem misji bylo zauwazalne. Oczy-
e - rakiety. Wys- wiscie mozna gra¢ na 8MB, ale
‘ﬂﬂ-i'r' 3 czas wczytania kolejnego zada-
Nl ‘ﬁz nia wyniesie wtedy jakies 2

trzelone przez
wroga pociski po zmyle-
niu flarg szukajg dalej celu (nor-
maine) ale gdy ,zalokujg” sie na
samolocie gracza, na radarze
juz tego nie widaé¢ (nienormal-
ne). Diatego podstawg w walce
na krotkie odleglosci jest dobry
wzrok i szybki komputer, bo-
wiem tylko w wysokiej rozdziel-
czosci mozna zauwazy¢ rakiety
na tyle wczesnie, aby wykonaé
skuteczny unik. Ciekawostka
jest automatyczny system wy-
rzucania flar i chaff, czegos ta-
kiego jeszcze nie bylo.
Pilotom-hardcorowcom (takim
Haszakom w dziedzinie symu-
lacji) proponuje podijecie proby
zatankowania w powietrzu. Ja,
nie dysponujac zawlaszczonym

h P « minuty.
g

Mita opcjg
jest mozliwosé grania

w osiem oséb w sieci. Koszt
kupna dwoch tanich kart siecio-
wych to nie wiecej niz 100 zi,
a zabawa przednia. Polecam.

Posiadajac tak doskonaly sy-
mulator jak EF2000 po prostu nie
wypada sprofanowaé go uzywa-
niem klawiatury do kontroli lotu.
Gra obsluguje wszystkie wymys-
lone do tej pory specjalizowane
joye, z ThrustMasterem i Flig-
htstickiem PRO na czele (takze
WCS - Weapon Control System
i Rudder Pedals).

Nie ma tez probleméw z ob-
stuga GUSa.
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=3 ;;;J T Tl ciaz oficjalnie firma podtrzymu- =TT R s
Lo 20 [4 wl e je che¢ doskonalenia swoich
' § - - Pfoaﬂmmmhlw*.
‘_ brzymie pienigdze stojace za
PC 486 DX4/100, CD-ROM, 8 MB RAM s A i
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przez Borka ThrustMasterem,
mialem ochote wyrwaé sobie
wszystkie wiosy, nie tylko z glo- Jezeli tylko macie odpo
wy. Trafienie w , koszyk” na korni- sprzet. nie wahaijcie si;ml hwi-
cu przewodu paliwowego grani- '
g - czy z cudem.
N ~-EF2000" najlepiej ze zna-
& nych mi symulatoréw oddaje
ol problemy, jakich doswiadcza pi-
lot podczas wykonywania misji.
Mozna sie bylo tego spodzie-
wac, gdyz w pracach nad prog-
ramem uczestniczyli eksperci
z British Aerospace, Royal Ae-
ronautic Society, a takze byli
.. i obecni piloci RAFu. Olbrzymi
; sukces DID moze mie¢ jednak
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potwierdzil Borek.




.Chcielismy pchnaé gatunek RPG
na nastepny poziom, stworzy¢ czys-
te wczuwanie sig | przeZywanie
komputerowej opowiesci. Bez przy-
ciskow, bez ikon, pelny ekran, ktéry
pozwolitby catkowicie zapomnie¢
0 rzeczywistosci i zanurzy¢ w przy-
godzie. Tak powstal pomys! Stone-
keep... oryginalna wizja, ktéra stero-
wala projektem od dnia pierwszego.”

Brian Fargo,
zatozyciel i CEO firmy Interplay

NADSZEDL TEN DZIEN

Dzieri 8 listopada bedzie dla mi-
losnikéw komputerowego RPG da-
tg przelomowa. Wiasnie tego dnia,
po ponad czterech latach ciezkich
prac i ciaglych prébach, projekt
~Stonekeep” ujrzat éwiatto dzienne
— zostal wydany. Budzet gry wyniost
prawie 5 milionéw dolaréw, praco-
wato nad nig ponad 200 os6b,
i wszystko po to, aby na calym
Swiecie tysigce graczy moglo prze-
zywac nowa przygode.

Warto przesledzi¢ historie pow-
stawania ,Stonekeep-a”, chociazby
po to, zeby odpowiedzie¢ na nurtu-
jace pytanie:

DLACZEGO TAK DLUGO TO
TRWALO?

Historia prac nad ,Stonekeep-
em” rozpoczyna sie w pazdzierniku
1988 roku, kiedy doszto do rozmo-
wy pomiedzy Brianem Fargo i Tod-
dem Camasta na temat samych za-
tozen projektu. Jednak wiasciwym
momentem, od ktdrego nalezy li-
czy¢ okres prac nad gra, jest rok
1992, gdy powstaly komputerowe
podziemia zrealizowane na progra-
mie Strata Vision — byl to na tamte
czasy przelom w technice genero-
wania komputerowego obrazu 3D.

Dwa gléwne powody zlozyly sie
na tak diugi, bo ponad czteroletni
okres oczekiwan. Po pierwsze
problem znalezienia dobrej techno-
logil pozwalajacej na przenoszenie
flmowego obrazu w komputerowe
animacje (rozwigzany dopiero
w koricu maja 1993 roku). Po drugie
podjecie decyzji (rok 1994) o stwo-
rzeniu CD-ROM-owej (a nie jak na
poczatku dyskietkowej) wersji gry,
ze wzgledu na rosngcg popular-
nos¢ srebrmego nosnika — to zwigk-
szylo dwukrotnie skale i ilos¢ pracy
nad nim.

NADSZEDL,
ALE CO PRZYNIOSL?

Gra dotarta i w nasze strony. Ofic-
jalnie dystrybuowana na polskim
rynku przez firme CD-Projekt, zao-
patrzona jest w instrukcje w jezyku

Stonekee|x

polskim. Oprécz samej gry w pudel-
ku znajdziemy niewielka ksiazecz-
ke, zatytulowang ,Thera Awaking".
Jest to nowelka napisana przez Ste-
ve'a Jacksona i Davida Pulvera, kio-
rej akcja dzieje sie w Swiecie ,Sto-
nekeep”. Opisane sg w niej zdarze-
nia dziejgce sie przed kataklizmem,
jaki nawiedzit twierdze Stonekeep —
niestety wymagana jest znajomosé
angielskiego, poniewaz opowiada-
nie nie zostalo przetlumaczone,
a szkoda, bo jest ciekawe.
POZIOM PIERWSZY:
GRAFIKA | MUZYKA
Przyjrzyjmy sie wygladowi zew-
netrznemu gry. Widok z pierwszej
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osoby, tzw. z oczu, wypeinia caly ek-
ran. Dobrze dopracowane rendero-
wane korytarze przypominaja jakos-
cig te z ,Creature Shock™ Mokre
cegly odbijajg Swiatlo zawieszonych
w $cianach pochodni. W kanatach
zielonkawa woda niepokojaco faluje,
kryjac w sobie czajgce sig pod jej po-
wierzchnia poczwary. Poruszamy sig
w sposob dyskretny, tzn.: co lokacje
z obrotami co 90 stopni. Jednakze
zmiana kierunku, czy zrobienie kilku
krokéw, nie jest wykonywana sko-
kiem, ale plynnym .przejsciem” od-
grywanej animacji. Postacie, ktére
spotykamy na swojej drodze, stwo-
rzone wspomniang wczesniej tech-
nika przenoszenia filmowych klatek
na komputer, sprawiaja wrazenie is-
tot z krwi i kosci, a nie jaki$ tam ry-
sunkowych potworkow. Plynne i real-
ne ruchy poglebiajg wrazenie rze-
czywistosci przedstawianego swiata.
Co jakis czas podczas przygody zo-
baczymy sekwencje animacji filmo-
wo-komputerowych, ktére uzupet-
niajg i ubarwiajg dosy¢ realnie wyg-
ladajacy obraz samej gry.

Mroczny kiimat korytarzy, budo-
wany innowacyjng technikg genero-
wania obrazu, podkreslany jest ca-
lym zapleczem muzyczno-dzwigko-
wym, ktore jakoscig nie odstaje od
wizualnej doskonatosci. Muzyka, na
kazdym poziomie inna, sugeruje
nam nastrdj poszczegoinych obsza-
row: niepokdj, sielanka, przygnebie-
nie, itd. W trakcie gry wszystkie pos-
tacie mowig swoim gtosem. Kazda
ma inny akcent, tembr glosu i spo-

o

sob wypowiedzi. Wysmienicie od-
twarzane wszelkiego rodzaju stuki,
szurania, szelest, chlupotania, wy-
petniajg mroczny obraz lochow,
uczuciem wilgoci, zatechlego po-
wietrza i ciggtego niepokoju.
POZIOM DRUGI: PRZYGODA
~Stonekeep” jest grg, w ktérej od
nowa opowiadana jest legenda
o Drake'u, ktory pokonat ztego Krola
Cieni i przywrocil z czelusci Stone-
keep, najpotezniejsza z twierdz
wzniesionych przez rase ludzka. Kil-
kanascie lat temu, zostal cudownie
uratowany od zagtady, jakg Krol Cie-
ni zestat na jego dom i ludzi wraz
z nim mieszkajgcych. Dzisiaj wrocit
do ruin Stonekeep-a, aby odzyskac
rodowg posiadios¢. Kierowany reka
bogini, Thery, rozpoczyna swojg
podréz ku chwale. Wraz z nim,
a w zasadzie jako on, wystepowaé
bedziesz Ty, graczu. W trakcie przy-
gody: spotkasz sie z obrazami za-
pomnienia i smutku, jaki panuje te-
raz w ruinach ocalatych po katakliz-
mie; zaglebiajac sie w korytarze

zwiedzisz niezwykte krainy, znajdu-
jace si¢ pod samg twierdza, w kto-
rych mieszkajg rasy: krasnoludéw,
fearie, shargow, throgow, trolli; be-
dziesz rozmawial z tajemniczym in-
dywiduum Wahooka, rozspiewany-
mi artystami fearie, przepigkna kro-
lowa lani, ostatnim elfem Enigma
oraz z samym Khull-Khummem Kro-
lem Cieni — oczywiscie to tylko niek-
torzy z calej plejady czekajacych na
Twoje przybycie postaci.

Musisz zajs¢ jak najdalej, aby
w koncu dotrze¢ do swiatyni Thery,
gdzie zlozysz wszystkie kule, w kto-
rych uwiezieni zostali przez Khull-
Khumma bogowie, jego bracia



i siostry. W ten sposob ich uwolnisz,
a $wiatu przyniesiesz ulge od cigz-
kich rzgdow ztego Krola Cieni.
Cata przygoda, to kilkadziesigt
godzin dobrej zabawy. W grze
wprowadzono nie za trudne za-
gadki, ktore rozwigzuje sie bez
problemu, przestrzegajac zasady
uwaznego sluchania, otwartych
oczu i logicznego taczenia faktéw.
Przygoda moze mie¢ roznorodny
charakter, w zaleznosci od stylu
jaki gracz preferuje — gre mozna
ukonczy¢, zarowno niszczac kaz-
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dego i wszystko co
spotkamy na swojej

drodze, jak i nie
wdajac sie w ani je-
den pojedynek.

Przygoda logicznie
postepujaca do
przodu, pasjonujg-
ca, peina zwrotow
akcji, zmian nastro-
ju, nowych przyjaz-
28 ni, animozji, itp.- po
=il prostu ciekawa roz-
rywka.
POZIOM TRZECI:
ODCZUWANIE SWIATA
Zalozeniem podstawowym auto-
row ,Stonekeep-a” bylo osiagniecie
szczytow ,wciggniecia” gracza
w kreowany na ekranie komputera
Swiat. Podczas gry miato sig odczu-
wac, ze tam sie przebywa, dziala,
rozwigzuje zagadki, walczy na
$mier¢ i zycie. Uwazam, ze stan ten
zostal osiggniety, pod warunkiem
wszakze, ze speiniamy wszystkie
wymagania, aby odbiera¢ gre

w pefni: monitor kolorowy, aby
wzrokiem chlonaé realistyczny wi-
dok z oczu naszego bohatera; dob-
ra karta muzyczna, aby dzwieki do-
chodzgce do naszych uszu pobu-
dzaly okreslone wizje, charakter,
odczucia; oraz znajomos$¢ angiel-
skiego, zeby przeczyta¢ opowiada-
nie, zrozumie¢ intro poczatkowe
i swobodnie poruszac sie po lo-
chach w trakcie wlasciwej gry, rozu-
miejgc co do nas mowig spotykane
postacie, co jest napisane na ply-
tach, pergaminach, itp.

Reszta nalezy do programu. To
w nim autorzy zawarli wystarczajg-
co duzo elementéw, aby gracz magt
byé zachwycony.

W swiat ,Stonekeep-a” zostaje-
my weciagnieci jeszcze zanim uru-
chomimy gre. Przeczytane opowia-
danie nie jest niezbedne do rozpo-

czecia przygody, jednak jego lektu-
ra dostarczy nam informacji o Swie-
cie, po jakim przyjdzie si¢ poruszac.
Dowiemy sie o jego historii, katak-
lizmach, istniejacych rasach, bo-
gach, potworach, czym byfa kiedys
twierdza Stonekeep, itd.

Po rozpoczeciu wiasciwej przy-
gody zobaczymy, ze zostaly ograni-
czone elementy sugerujgce, Ze jest
to gra (brak jakichkolwiek technicz-
nych spraw dotyczacych tworzenia
postaci, itp.), Dokonano tego stosu-
jac calg mase ,sztuczek” probujg-
cych ukry¢ wszystkie komputerowe
techniczne sprawy, aby gracz od-
niést wrazenie, ze podrozuje po
basniowej krainie i zapomnial o mo-
nitorze, czy padajgcym za szybg
deszczu. Caly interfejs uzytkownika
zostal skonstruowany tak, aby gra-
jacy jak najmniej musiat skakac po
wszelakich menu, a skoncentrowat
sie na wiasciwym przezywaniu
przygody.

Oprocz sztuczek™ ukrywajacych
komputerowe elementy niezbedne
do wygodnej obslugi gry, zastosowa-
no calg mase rzeczy, kiére tworza
nowa jakosé w komputerowym RPG.

Istotng cecha jest wczuwanie
sie w jedng postac — tak jest w kla-
sycznych grach fabularnych — a nie
jak byto do tej pory w kilka postaci,
tworzacych grupe. Sprzymierzone
osoby podrézujgce wraz z nami,
dziatajg wedlug wiasnych charak-
teréw, nie mamy na nie bezposred-
nieg owplywu. Bedg pomaga¢ Ci
w trakcie walki, uzywajac wilasne-

STONEKEEP
{ ~ INTERPLAY'95
CD-PROJEKT

PC 486 SX/33, 8 MB.
CD-ROM, MOUSE,SB

go oreza i magii, ale nie zawsze.
Kazda z nich ma wiasnych charak-
ter i od niego beda zalezaly: ich
dziatania, sposoby wypowiedzi,
komentarze, to czy w obliczu nie-
bezpieczenstwa uciekna, tluma-
czac sie nie wylaczonym Zzelaz-
kiem. To wszystko stwarza wraze-
nie, zywych postaci towarzysza-
cych. Nie sg one martwymi natura-
mi, ale istotami, ktdre mysla, czuja,
postrzegaja, doradzajg, kioca sig
miedzy sobg.
WIEZA: PODSUMOWANIE

Po skoriczeniu calej gry uznatem,
ze ,Stonekeep” jest kamieniem milo-
wym w komputerowych RPG, za co
przyznaje grze tytul, SZCZEGOLNIE
POLECANEJ. Brawa naleza si¢ za
projekt catosci gry: opowiadanie,
stworzenie legendy, koncepcji gry
pozwalajgcej na pelniejsze ,zanuze-
nie sig” w wymyslonej rzeczywistos-
ci. A wszystko to dzigki: zastosowa-
niu nowej techniki tworzenia kompu-
terowego obrazu; prowadzeniu gry
jedng postacia, a nie calg druzyng —
pozostali czionkowie druzyny zostali
zaopatrzeni we wiasng wole i cha-
raktery; doprowadzeniu do stanu jak
najmniejszej liczby elementow wyt-
racajgcych nas z wyobrazonego
$wiata; mozliwosci unikniecia sitowe-
go rozwigzywania problemow.

Wadami gry sa: czasami zbyt mo-
notonne fazenie po lochach, ale taki
jest standardowy obraz eksplorujg-
cych mroczne korytarze; koniecz-
noé¢ posiadania karty dzwigkowej
oraz brak peinej polskiej wersiitll

EMILUS

Gra otarta sig o rekomendacie

Dlaczego TAK: Gra jest
zbiorem dobrych pomystéw doty-
chczas nie zastosowanych w kom-
puterowych RPG. Grafika i muzyka
.Zauraczajg” gracza tak, ze zapomi-
na o ,szarym” Zyciu. Spotykane
postacie majg wilasne charaktery,
przekonania, sposoby dzialania -
Zyja. Szczerze polecam!!!

Emilus

Dlaczego NIE: W grze nie ma
tak na prawde nic nowego.
Scenariusz liniowy, grafika - wbrew
zapowiedziom - tez pozostawia co
nieco do zyczenia. Stonekeep pow-
stawal za dlugo i pomysly rewela-
cyjne na samym poczatku zdgzyly
sie zestarze¢, Gra dobra ale nie
rewelacyjna.

Borek
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7. bok satanistow, tem-
. plariuszy i rycerzy
~ Okragtego Stolu réw-
- nie tajemniczymi pos-
~ taciami sg druidzi.

~ Niewiele o nich wia-

..~ domo, jesli chodzi
o fakty historyczne. Do dzisiaj
sprzeczne sg opinie co do spo-
sobu i celu budowy kregu og-
romnych menhiréw zwanego
Stonehenge. Przebogate tradyc-
je zawierajg jednak zakorzenio-
ne wierzenia, podania, ktére jes-
li nawet nie s3 do korica zgodne
z prawda, to przynajmniej zas-
pokajaja wyobraznig. Wszyscy
mamy wigc stereotypowe wyob-
razenie druida - jest to poczci-
wy medrzec w podeszlym wie-
ku, eremita (patrz: Asterix).

Gra o powyzszym tytule to
polgczenie role-playa z przygo-
déwka, rzecz jasna wedlug au-
toréw. Moim zdaniem faktycz-
nie, to w 30% jest to role-play,
w 35% adventure, a reszta to
braki w obu dziedzinach...

Mamy wigc, modny ostatnio,
izometryczny widok terenu, ren-
derowane postaci i kilka innych
rzeczy, ale zatrzymajmy sie na
grafice. Owszem, na poczatku
moze to robi¢ wrazenie - Twéj
heros ma budowe Konana Bib-
liotekarza i moZna nawet odroz-
ni¢ na jego ciele migsier zebaty
tyiny od prostownika grzbietu,
ale emocje spadajg po pierwszej
walce. Okazuje sie, ze wszyscy
przeciwnicy to po prostu so-

, bowtéry, o innym kolorze brody

czy rodzaju broni (poza zielony-
mi stworami). Walka tez wyglada

; co najmniej $miesznie — polega

to na pigciu, gora szesciu cio-
sach i podliczeniu punktéw dos-

” 1
e

wiadczenia (zawsze 200). Ow-
szem, mozna uchylaé sie i ucie-
ka¢, oraz zadaé dwa typy cio-
sow, ale walki nie do tego sie
sprowadzajg. Nie moéwigc juz
o tym, Zze cios nie jest zobrazo-
wany graficznie — po morderczej
bitwie z trzema uzbrojonymi
straznikami moja posta¢ wygla-
dala jak dopiero co wypolerowa-
na rzezba Apolla z muzeum.

Co do samej gry. Sprowadza
si¢ ona do chodzenia, zabijania,
rzucenia czaru i zabrania kilku
przedmiotow. Oczywiscie nie
zmuszajg nas do chodzenia
w prawo jak w ,Battle Axe” czy
»~Domanie”. Mozna polaczyé
przedmiot z innym, zjadaé niek-
tére rzeczy, wypijaé, odpoczy-
wag, wracaé do poprzednich lo-
kacji, rozmawia¢, czytac, ale ze-
by nazywac to od razu ,nieline-
arng fabulg” trzeba by¢ cynikiem
albo hipokryts. Rozmawianie na
przykiad odbywa sig w sposéb
hypertekstowy, znany uzytkow-
nikom Internetu. Postaé co$ mé-
wi (co jest przedstawione jako
napisy na dole ekranu), my zaz-
naczamy mozliwe kwestie pod-
Swietlone na czerwono i czytamy
dalej. Jesli wykorzystamy wszel-
kie podswietione tematy, moze-
my zakoriczy¢ konwersacje. Bo-
hater spytany o co$§ ponownie,
bedzie bezmysinie powtarzal po-
dane juz informacje, chyba ze
przyniesiesz mu jaki§ wazny
przedmiot — wtedy jego ,,repertu-
ar” sig zmienia. Czytanie wygla-
da podobnie, tyle Zze nie mozna
wybiera¢ kwestii. Wszystkie po-
zostale akcje polegajg na wska-
zaniu kursorem miejsca i wcis-
nigciu klawisza myszy. Jest to
druga mocna zaleta tej gry
(o pierwszej, ktérg
przewrotnie powiem na koricu).
Nie ma tu skomplikowanych
operacji i mnéstwa klawiszy po-
mocniczych. Bardzo to umila gre
i pozwala zatopié sig w morzu in-
tryg, tarapatéw i mrocznych ta-
jemnic...

Przez to uproszczenie jednak
grze brakuje wielu cech niez-
bednych dla rasowej przygo-
dowki czy role-playa. Jak na
przygodéwke za malo jest opi-
sow, dialogéw i animacji. Role-
play natomiast to staby, bo op-
récz zabijania i rzucania czaréw
mdj bohater nie wykonuje nic.
Nie meczy sig, nie musi jesé,

nie mysli, nie boi sie, nie czuje.
Wykonuje tylko proste czyn-
noéci przecigtnego cyborga.
Nie moge jednak jednoznacznie
potepi¢ tego, bo nie skoriczy-
lem jeszcze gry. Mam bowiem
podejrzenie, ze nasze przygody
odbywaja sie w Swiecie wysnio-
nym, badz nie do korica rzeczy-
wistym. Ale po co w takim razie
pokazane jest gnicie ciala zabi-
tych potworéw?

Same zagadki i dazenie do
celu gry (nie do korica sprecy-
zowanego) nie jest za trudne.
Niektére problemy byly dla
mnie, jako doswiadczonego
gracza RPG wrecz banalne (jak
na przyklad Ksigga Zagadek
w Archiwach), ale byly tez trud-
niejsze, spedzajace sen z po-
wiek. Trzeba tu dodaé, Ze czes-
to rozwigzaniem jakiego$ prob-
lemu jest doktadne przeszuka-
nie wszystkich miejsc, w kté-
rych juz byliSmy. W ten sposéb
znalaziem bransolete kolo wie-
zienia. Za takie poszukiwania
mozemy by¢ tez wynagrodzeni
choé¢ malym zarcikiem (np. na
meblach w Sali Audienciji jedne-
go z druidéw, Astora przybite
s3 tabliczki wielkosci jednego
piksela - ,Prosze nie rysowaé
mebli”...). A tak na marginesie,
to musze powiedzieé, ze auto-
rom nie brak poczucia humoru,
za co gra mimo wad i tak, be-
dzie mi sie podobaé. Wracajgc
do tlamigiéwek. Zauwazylem,
bedac rutyniarzem swois-
tego trainera w sa-
mej grze. Mianowi-
cie - wystarczy
dojéé do zielone- |
go stwora pilnu-
jacego drogi do
Archiw. Zabij go
i wyjdz z tej
planszy. Wréé
za chwile,

———

a okaze sig, Ze potwor zostat
wskrzeszony. W ten sposodb
z pierwszego poziomu wywin-
dowalem si¢ na czwarty. Jest to
ewidentny biad programistéw,
a raczej specjalistow od fabuly.
| szczegély - zabicie potwora
daje Ci, jak juz wspominatem
200 punktow doswiadczenia.
Po kazdych 3 tysigcach awan-
sujesz o jeden poziom. A na
pigtym poziomie zwieksza Ci
sig szybkos¢ z 2 na 3.

Powiem tylko, o ktérej napom-
knglem na poczatku, silnej zale-
cie gry. Jest to dzwigk (wiacznie
z muzyka). Po pierwsze spelnia
swojg role stwarzajac dobry kli-
mat gry — te wszystkie Swiergo-
tania ptaszkéw, tykania zegarow
i trzaski drzwi. Poza tym dobra-
no dobrg muzyke i digitalizowa-
ng mowe, co juz dawno stalo sig
standardem. Wykorzystano jed-
nak mozliwosci kart muzycznych
z rozsgdkiem, o co najtrudniej
ostatnio. Jak to w zwyczaju firmy
Mindscape - nie tylko dostajemy
jakos¢ dzwigku, ale i gwarancje
na drivery. ,,DRUID” dziala bez
probleméw na GUS-ie.

Jako milosnik tego typu gier
nie moge powiedzieé, ze
»DRUID” mnie czyms$
zachwycil. Na pewno

mito zaskoczyl muzy-

kg, humorem (zwiasz-

cza w instrukcji)
i dostarczyl nieco za-
bawy.

Cornelli




posroéd istniejacych na

polskim rynku firm Avalon
chyba najsystematyczniej wydaje
coraz to nowe, polskie gry. Zapew-
ne dzieje sie tak dlatego, ze Avalon
nie zatapat sie na pociag z duzym
napisem Dystrybutorzy - Zzeby
w ogoble utrzymaé sie na rynku,
trzeba teraz ostro pracowac. Z g
ostroscig bywa roznie, niektére gry
nadsylane z Rzeszowa wyrzucamy
przez okno po kwadransie, w niek-
tére gramy troche dhuzej, w niekto-
re chee sie graé az do skutku.

Do tej ostatniej grupy nalezy
wiasnie tytulowy ,Skaut Kwater-
master”. W skrocie — wcielamy sig
w skore lepszego aparata, bedg-
Cego po raz pierwszy w zyciu na
obozie harcerskim. Wiasciwie to
nasz bohater nie jest harcerzem,
ale nie wnikajmy w szczeglly —

SKAUT

grunt, ze jest na obozie, chodzi
w zielonym mundurku, i jak to na

obozach harcerskich bywa, robi
rzeczy, ktérych z definicji na takich
obozach si¢ nie robi. A przynaj-
mniej tak my$la rodzice, kiedy wy-
sylajg na obozy swoje latorosle.
W trakcie tych réznych zajec
obozowych dochodzi do lokalnej
tragedii — pewna druhna zatrzasku-
je sie w czolgu. Po co tam weszia
i dlaczego nie chce/nie moze wyjsé
nie jest jasne, wiadomo jednak, ze
siedzi tam i czeka, az jg ktos uwol-
ni. Nasze zadanie polega na wspo-
mozeniu jej i podaniu pomocnej
dioni, albo innej czesci ciata, po
ktérej wzmiankowana druhna wyj-
dzie z podrdzewiatego pomnika im-
perialnych zapedéw naszego
wschodniego sgsiada. Moze zresz-
tg jest to pomnik czegos innego?
Jakby na to nie patrzeé, ,Skaut”
jest kawatkiem bardzo fajnej przy-
godowki, nie za trudnej, nie za fat-
wej i zrobionej z dobrym poczu-
ciem humoru. Co do tej trudnosci
nie chee si¢ na razie wypowiadac
do korica, bo recenzje pisze przed
ukoriczeniem gry, ale to co widzia-
tem zrobito na mnie bardzo dobre
wrazenie. Cata historia dzieje sie
w Oloboku Zdroju (mozna doje-
cha¢ PKS-em ze Swiebodzina).
W trakcie gry poruszamy si¢ po
raptem kilkunastu réznych lokac-
jach (naprawde nie ma ich duzo,
az zdumiewajgce, ile akcji mozna
wycisngé z tych kilkunastu ekra-
néw). W poruszaniu si¢ pomaga
nam pewne novum — jest nim map-

ka, utatwiajaca dostep do praktycz-
nie wszystkich lokacji (choé¢ nie
zawsze i nie do wszystkich — za-
nim znalaztem namiot turysty i tar-
tak mineto troche czasu, choé by-
najmniej nie sg one schowane).
Skoro juz o interfejsie uzytkownika
mowa — najbardziej kojarzyt mi sig¢
z Lucas Arts, cho¢ ma swoje nie-
powtarzalne cechy — wsréd nich
i taka, Zze wybranie akcji ,Dziataj”
powoduje czestokro¢ automatycz-
ne wybranie odpowiedniego przed-
miotu sposréd posiadanych | wyko-
nanie nim doktadnie takiej akcji, ja-

ka mozliwa jest w danym miejscu.
Bardzo utatwia to gre, czyniac ja
chwilami az za prosta, ale poZniej
mozna dotrze¢ do miejsca, w kt6-
rym tatwo sie zacig¢ na dluzej (jak
chocby ja w tej chwili, fakt, ze nie
przyktadam sie, ale stoje od kilku
dni w jednym miejscu).

Grafika nieodparcie kojarzy sie
z ,The Day of The Tentacle” — per-
spektywa jest wszedzie pokrecona
w dokladnie ten sam, niemozliwy
do przewidzenia sposéb. Szkoda
tylko, Zze postacie i ich animacja
nie dorastajg jakoscig do tych

WATERMASTER

SKAUT KWATERMASTER

L.K. AVALON ‘95

z ,Dnia macki”. O animacjach trud-
no tu zresztg mowic, jako ze w ca-
lej grze jest ich raptem kilka — ale
i trudno sie spodziewaé, ze udato-
by sie zmiesci¢ na dwoch dyskiet-
kach cate mnéstwo. To zresztg
jedna z ciekawszych spraw zwig-
zanych z grg — mimo, ze jest ona
tak mata (w sensie objetosci jakg
zajmuje na dysku), czynnosci, kto-
re trzeba wykonaé (i zwigzanych
z nimi gagéw) jest dos¢ duzo. Tro-
che przypomina to czasy pier-
wszego Larry’ego — powaznej gry
na dwéch (wedlug dzisiejszych
standardéw niepowaznych) dys-
kietkach po 360 kilobajtéw kazda.

Czy zostalo jeszcze cos istotne-
go do zauwazenia? Chyba nie. Gra
jest sympatyczna, ze $wietna, napi-
sang w najlepszym stylu powiesci
Niziurskiego (,Sposéb na Alcybia-
desa”) instrukcjg, catosé fatwo sie
instaluje, fatwo sie gra, rozémiesza
od czasu do czasu, moze troche
brakuje muzyki — w samej grze sg
wylgcznie efekty dzwiekowe (zro-

Zna 1
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bione z takg milg dbaloscig
o0 szczegoly — kiedy bohater chodzi
po ekranie, stukot jego krokow
przemieszcza sie wraz z nim
z glosniczka do glo$niczka; powyz-
sze nie dotyczy oczywiscie kart
monofonicznych). Nie jest to moze
osiggniecie na miare miedzynaro-
dowych sukceséw questow, chyba
(podkreslam: CHYBA, jeszcze nie
skoriczytem graé, wiec nie moge
oceni¢ catosci) ,Teenagaent” byt
troche lepszy — ale na pewno gra
jest warta polecenia, bo jest sym-
patyczna i traktuje gracza powaz-
nie, a nie usitujpe mu udowodnié
swoja wyzszosé. Jak to mawiajg
anglosasi: ,highly recommended”.

Robaquez




gdzac po ostatnich produk-

ciach roznorodnych firm,

przyszios¢ bedzie olbrzymig

areng wyscigéw, poscigéw
i totalnego igrzyska. W zasadzie
kazda szanujgca sie firma wydata
juz co$ wyscigowego. No, moze
Psygnosis nie — ale ale, wszak oto
pojawia sig co$ Swiadczacego na
korzy$¢ tej troszeczke ostatnio
ucichtej firmy — gra noszgca nazwe
WIPE OUT". W wolnym tlumacze-
niu ,wipe out” oznacza wymiatad,
zmiata€, co w naszej mowie potocz-
nej podchodzi pod pewnego rodzaju
stwierdzenie, co$ jest wymiatajace,
odjazdowe, czadowe, czyli po pros-

to jest warunkiem wydobycia
z czlowieka jego kraricowych
mozliwosci, zastosowano juz
w tak wielu grach, ze potrzeba by
chyba samego Salomona, by na
prézno nie wylewat hektolitréw cyfr
okreslajgcych ile tego bylo. Tym ra-
zem znowu zamerpnfelo z gamka
opisanego ,osaczenie”, dorzucono
kilogram drutow, pot kilo maszyny
do pisania, kawalek kodu Mor-
se'a (dodajmy, ze napisanego przez
Marysierke, ktéra w tajemnicy
przed swoim mezem Janem stala
zaszyfrowane listy rubasznej tresci
nie mniej frywolnemu Mustafie ~
nazwiska do wiadomosci redakcji)
oraz miesigce wytezonej pracy kilku
programistow. Z takich sktadnikéw
powstala,Zone Raiders” » gra z zato-
Zenia majgca stworzy(: nowg nisze
nie tyle co tematyczng.
Wyscigéw aktualnie na rynku
mamy od tak zwanego uderzenia,
nie mniej jest doomopodobnych
produkcji. Z prostego wnioskowa-
nia, konwergencja tych dwéch ga-
tunkéw powinna da¢ co$ g
W samej rzeczy dala, ale to nie
wystarczy do narodzenia sie pro-
duktu bedacego hitem — i o tym
przyjdzie nam sie kolejny raz prze-
kona¢, mam nadzieje, ze autorzy
takze to zauwazyli.
Zacznijmy od tego, co gra sobg
prezentuje. W przysziosci — wiem

Elsment osaczenia, ktory czes-

tu tak extra, ze szczeka opada. Czy
jednak gra jest ,wymiatajaca”? — jak
zwykle naukowcy sie spierajg, ale
taki juz ich przywilej.

Jako jedna z wielu gier wyscigo-
wych, posiada z pewnoscig wszys-

tkie cechy tej grupy. W grze
uczestniczymy w czyms w rodzaju
wyscigu formuty pierwszej, tylko ze
w przysztosci. Zamiast ptaskich bo-
lidow, zasigdziemy w kabinie nie
mniej plaskiego pojazdu, ale przy-
pominajgcego wygladem i zacho-
waniem bardziej mysliwiec niz sa-
mochéd. Caly wyscig toczy sie po
wyznaczonej trasie, bedacg odmia-
ng rampy, zbudowanej z futurys-

zanudzam, ale teraz gry to same fu-
turystyczne opowiesci — Swiat rza-
dzony jest przez korporacje, co nie
wiedzie¢ czemu zawsze prowadzi
do walk, korupcii i ogélnej zawieru-
chy. W takim niedemokratycznym
Swiecie, istnieje silnie zmotoryzo-
wana jednostka do zadan specjal-
nych — nie jest ona zadng z tych
pseudohumanitarnych organizacji,
jak policja, czy shuzby specjalne. To
po prostu grupa najemnikéw goto-
wa wykona¢ kazde zadanie.

Przystepujgc do gry, wcielamy
sie¢ w nowego czlonka tejze grupy.
Zanim jednak rozpocznie Scigle taj-
ne misje, bedzie musiat stopniowo
zalicza¢ kolejne fatwigjsze zadania.
Po inicjacji (jedno z najlatwiejszych
zadan), rozpoczng sie schody, seria
misji w tzw. Strefie, skad tylko naj-
lepsi wracajg. Poruszajac sie po
specjalnie zbudowanej szosie, be-
dziesz musial odnajdywaé zadane
miejsca, przedmioty, w ten sposéb
zaliczajgc misje.

Praktycznie gra podobna jest do
.Descenta” z tg roznica, ze tutaj
mamy samochdd, a raczej co$
w tym stylu, gdyz nad powierzchnig
nie utrzymuje go tradycyjna war-
stwa gumy, ale tajemnicze pole
(technologia przysziosci). Nie zdzi-
wilbym sie, gdyby bylo ono antyg-
rawitacjg lub czyms bardziej banal-
nym w stylu: proksemicznym wyna-
turzeniem o zabarwieniu korpusku-

tycznych stopéw, potrafigcych wyt-
rzymaé, destrukcyjng site potez-
nych silnikéw. W trakcie jazdy nie
musimy sie martwi¢ o to, ze wypad-
niemy z trasy, gdyz pojazd i tor zos-
taly tak zaprojektowane, aby nie
ulegaly zniszczeniu. Jednak kazde
uderzenie w ograniczniki zmniejsza
naszg predkosé, tym samym po-
zostawiajgc nas w tyle za oddalajg-
cymi sig konkurentami i nieublaga-
nie uciekajgcym czasem. Zada-
niem naszym bedzie takie sterowa-
nie przyspieszeniem i odpowiednie
skrecanie, aby znajdowac sie caly
czas nad Srodkowg czescig toru —
tam gdzie jest ptasko — w ten spo-
sob bedziemy najszybciej nabieraé
maksymalnej predkosci.

Oprocz standardowego zaanga-
Zowania naszych czesci umystu od-
powiedzialnych za zrecznoéé stero-
wania pojazdem, bedziemy mogli
zaspokoi¢ jeszcze swoje instynkty
wojenne. Co jaki$ czas na powierz-
chni sungcej pod naszym pojazdem
pojawi sig obszar zmieniajacy kolo-
ry. Mamy w zasadzie utamek se-
kundy, aby znalez¢ sie tuz nad nim
i w ten spos6b uaktywni¢ odpowied-
ni gadzet militarny. W zaleznosci od
koloru, ktory aktualnie byt w mo-
mencie naszego przelotu, uaktywni
si¢ dana rzecz — sg to wszelkiego
rodzaju rakiety, oslony, przyspie-
szenia, itp. Dopoki nie wykorzysta-
ne zostanie poprzednio zebrane

larnym. Tak, czy inaczej nasz sa-
mochod unosi sie tuz nad ziemia,
a na dachu i wszedzie, gdzie sie
tylko da, ma zamontowane rézne-
go rodzaju dziata, wyrzutnie rakiet,
karabiny, itp. A po co to wszystko?
No jakze, wiadomo, Ze do strzela-
nia i to do okreslonych celéw. Wy-
obrazmy sobie, ze Strefa, w ktérej
przyjdzie nam wykonywaé nowoob-
rany zawod, az roi sie od réznego
rodzaju robotéw i wiez strazni-
czych. Jakby tego bylo malo, te
wszystkie maszyny czyhajg na na-
sze zycie, prujgc do nas olowiem
niczym pop-cornem.

Gra nie wprowadza niczego poza
tym, co moglismy doswiadczyé
w ,Descencie” i mu podobnych,
a udawana nowa forma jest tylko
wybiegiem komercyjnym. Pozio-
mem | samg zabawa nie moze do-
rownaé¢ nawet ,Quarantine®. Jest
w sumie troche nudna, puste plene-

PSYGNDSIS 95 .
LICOMP

PC 486 DX66, 8 MB, CD-ROM

uaktywnienie, dopoty nie bedzie
mozna zebraé nastepnego.

Do wyboru mamy 6 tras. Roznig
sie graficznie, ale i stopniem po-
wikfania trasy.

~Wipe out” zauroczyl mnie swojg
dynamikg. W sumie po Hi-Octane”
(TS10/95), czy jemu podobnych,
niewiele wprowadza nowego
w czesci technicznej, a jednak jest
w nigj co$ swiezego. Grajgc czuje
sig¢ ped powietrza, ostros¢ zakretow,
nabierane przyspieszenie. Z pew-
no$cig muzyka odegrata w tym swo-
ig rolg (profesjonalna $ciezka dzwie-
kowa z kompaktu), jednak wieksza
cze$¢ zaslugi przyznalbym projek-
tantom toréw i ludziom opracowuja-
cym ruchy kierowanego bolidu-mys-
liwea, gdyz dzieki temu czujemy sie
jak pedzacy elektron, ktéry gdyby
mogt, to pognalby z predkoscig
Swiatla w nieznane.

To dobra gra wyscigowa, zado-
woli gusta tasych na predkos¢ gra-
czy. Jednak poza dobrg rozrywka,
nie ma w niej niczego, czego by
nie bylo w poprzednich kompute-
rowych wyscigach.

EMILUS

ZONE RAIDERS

“VIRGIN 5 A

S, AWE 32,
BEACH

ry, niewiele potwordw i tak mozna
wyliczaé. Kolejna proba tchniecia
czego$ Swiezego w gatunek, nies-
tety bez rewelacji. Gra¢ mozna, ale
ile mozna w to samo?

EMILUS
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Dwie giowne postacie
Trzy r6zne. przygody
Tony kawatow
Srodowrsko gry przygotowane na
komputerach "Silicon Graphics"
105 mle;éc akcji
- - 90 postaci w grze
Praktycznle niemozliwe
zagranie dwa razy tak samo
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Najlepsze gry dotrg do Ciebie najprostszg z mozliwych drég:
do domu, za zaliczeniem pocztowym.
Wystarczy wypetnié kupon i wystaé go na adres:
WYSYLKOWA SPRZEDAZ WYDAWNICTW KOMPUTEROWYCH
L]
WYDAWNICTWO Bajtek, ul. Stuzby Polsce 2, 02-784 Warszawa

A RPN e Gremin 386 8054 21

Tytu gry: Producent: Wymagania: Cena: Manchester United PLC.  Krisalis 386 36,60 zi

1942 Pacific Air War MicroProse 386 95,16z} Metal Mutant Silmarils 3 24402

Armored Fist NovaLogic 386 80,52 zi Mortal Kombat 2 Acclaim 386 140,30 21

Batman Returns Gametek 386 70,76 zi New World of Lemmings  Psygnosis 386 8540 z

BC Racers Core Design 386 5368 21 Nomad Gametek 386 76,27 zi

Big RedAdventure Core Design 386 70,76 zi Pacific Strike Electronic Ats 386, 15 HDD 67,10 zI #

Blade of Destiny US Gold AT 61,00 21 Patriot Electronic Arts 386, SVGA 54,80zt

Bureau 13 Gametek 386 85,40 21 Piotrkéw 1939 IPS CG 386, 2 MB 56,73 2

Buzz Aldrin's Race into S.  Electronic Arts AT 48,80 21 Privateer Origin 386, 20 HDD 73,20 zl

Cannon Fodder 2 Virgin 386, 8 MB 61,00 21 Quarantine Gametek 386, 8 MB 69,54 z1

Colonization/PL MicroProse AT 85,40 zt Retribution Gremlin 386 97,60

Comanche NovaLogic 386 91,50zt Retumn of the Phantom Microprose AT, 2 MB, EGAVGA 61,002

Christmas Lemmings 94/95 Psygnosis AT 67,10 2! Robinsosn's Requiem Silmarils 386 58,56 21

Cuckoo Zoo/ PL Electronic Ats 386 67,102 Sabre Team Krisalis 386 47,582

Desert Strike Gremlin 386, 1 MB 61,00 zi Shadowcaster Origin 386, 16HDD 61,00 21

Dracula Psygnosis AT 18,30 z! Scottish Open Core Design 386 58,56 zi

F-14 Fleet Defender MicroProse 386 73,20 21 Soccer Kid Krisalis 386 47,58 zi

F-15 Strike Eagle Ill MicroProse 386, 2 MB 61,002 Starblade Silmarils 386 24,40 zi

Fields of Glory MicroProse 386, 2 MB, EGAVGA 61,002 Storm Master Silmarils 386 30,50 zi

Fight Of Amazon Queen  Renagade 386 75,64 21 Subwar 2050/PL MicroProse 386, 1 MB 79,30

Football Glory Black Legend 386 51,24 z} Star (}rusader Gametek 386, 2 MB 80,52 zi

Frontier Elite Il Gametek 386 2MB 36,60 z! Syndicate/PL Bulifrog 386, 4 MB 69,54 zi

Guilty Psygnosis 854071 System Shock/PL Origin 486, 30 HDD 103,70 2

Hand of Fate/PL Vlrgm aas.zmnm,ml-lnu 67,10 21 Task Force Microprose 386, 2 MB, MCGAVGA 67,00 !
Hannibal /PL Core Design 386 . 47,58 2} Teenagent Mirage AT, 2 MB RAM 4941 2

Harpaon Ii Electronic Ads 386 79,30 21 Tesserae Gametek 386 63,56 21

Hired Guns Psygnosis 386, 1 MB 36,60 zI TFX Ocean 386 115,980 zt

Humans 2 Gametek AT 36,60 zi The Games Ocean AT, 4 MB RAM 24,40 z1

IndyCar Racing Virgin 386 56,12z Theme Park Bulifrog 386, VESA, 18HDD 79,30 2

Innocent AT 46,36 2 UFO; Enemy Unknown  Microprose 386, 2 MB 67,102

Ishar 2 Silmarils 386 39,04 21 Uttima Underworld |1 Origin 386, 2 MB, 73202

KA-50 Hokum Virgin 386 85,40 21 Universe Core Design 386 58,56 2t

Kasparov's Gambit Electronic Arts 386 67,10zl Utopia Gremlin 386, 2 MB 30,50 z1

Kingmaker US Gold AT 61,00 z! Wing Commander Armada Origin 386 67,10z

King's Table Gametek 386 66,002 Wolfpack Novalogic AT 50,02 zt

Kiik & Play ‘Europress. 386 85402 Zool Gremlin 386 36,60 2

Lamborghini Titus 386 40,26 2 Zool2 Gremlin 386, 2 MB 46,36 zt

Lands of Lore Virgin 386, 2 MB, 21 HDD 85,40 21 X-COM: Terror z gigbin/PL. MicroProse 486 8540zt [
Leisure Suit Larry VI Sierra 386, 15 HDD 73,20z |
““:’::;”‘” J ety gﬁ: ]

i Team 17 .94 =i 3 G var
. ¢ o2nt EESEEEES ey cor e

Arcada Pool Toam 17 843z Teoe - e Cilad o 3 Dokie Delphine Soft 244021
Alien Breed Team 17 4482 Tomada Digital Integ 63,44 2t L
ATR Team 17 8418zl  VUtcpia Gremiin 3050 z1  Desert Strke Electronic Arts 24,40 74
Alien Bread Tower Assaul Toam 17 6832z L2 ZelamsBramg Ego 26842t Dungeon Master Paygnosis 15,30
Body Blows+Superfrog+Over. Yeam 17 @830 Zool Grermiin 3Be0A F-18 MicroProse 18,30 2t
Body Blows Team 17 28672 Zool2 Gremiin 433821 Futtire Wars Deiphine Soft 24,802
Cardiaxx . Team 17 23,18 Gunship 2000 MicroProse 30,50 zi
O s vl et ot ke s S

cep E: . Knights of the Sky MicroProse 24,40 21
D 1 2 Fields of Glory MicroProse 61,00 2t .
me Glory mm s?ﬁ z  Guardian Acid 38432 mvm :f:: i i
Fire Foroa ICE 2562z  New World of Lemmings Psvanosis 85402l 7 18,30 1 4
Furry of the Furries Mindscape 603z  Oscar Flaic SROENe Martuintsra gk i '
Hired Guns Psygnosis 46,36 2l Overkill Mindscape 320842 Midwinter Il MicroProse 24,40 21
Humans 2 Gametek 3050z | Foadkl Acid 384321  Oparation Stealth Deiphine Soft 2440 21
Innocent Paygnosis 3294 71 Super Skidmarks Acid 475821 " Risky Woods : Electronic Arts 18,30 21
K - 240 Gremiin 61,00 2 Super Stardust Team 17 91,5021 Road Rash Electronic Arts 18,30 z#
Kina's Table Gametek 6300z  Thems Park Electronic Ads 793021 ghadowiands Domar 18,30 21
Kingmaker US Gold 61,0024 ::3“” Dk i, 6492 | Space Quest! Slema 0,50 2
Lost in Mine MarkSoht 30,50 i g i L Wing Commander Orgin 18,30 21
Mr Tomato Avalon 20,74 2
Overdrive Team 17 28,67 ol 1
Skid Marks Acid Sohware  * 4514 21 3
Syncicate Bulifrog 58,56 21 I £
Objasnienia do skrotow ych w kolumnie wymagania: !
AT - At 12 M2, 1 MB RAM, VGA, misjsce na dysia twardym; 386 - 3865X, 4 MB AAM, VGA, misjsce na Katalog z peina oferta wysytamy po otrzy- o
T i U S maniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem

4 MB RAM, VGA, misjsce na dysku twardym, karta diwigkowa z WaweTable, mysz. i i




ALOKACJA SRODKOW
Chwilowy kryzys w wydawaniu
gier na Amigi spowodowal, ze nie
mam w co fadowac¢ forsy. Dlatego
do majej AB0O HD chce dokupié je-
den z kilku bajeréw: Action Replay,
kart¢ graficzna lub zegar. Podpo-
wiedzcie, co si¢ naprawde oplaca,
jezeli nie chcecie bym topit szmal

w konkurencyjnych pismach.
Tymek z Jezyc

Przejeci grozbg kupowania kon-
kurencji proponujemy zakup Ac-
tion Replaya, bo tg3 maszyng mo-
Zesz nawet kwiatki sadzié.

DOKLADNOSC

Ktéregos dnia od zalozenia Zie-
mi, a dokladnie rzecz ujmujgc ze
strony astronomiczno-geograficz-
no-plastycznej dnia pigtego naste-
pujgcego w kolejnosci po nowiu,
a za osiem dni péinoc, w o$mioli-
terowym miesigcu, bedacym po
trzydziesci i jeden majgcym dni,
a przed dwunastym od poczatku,
a pierwszym od korica, w roku
piecset i osiemdziesigt pie¢ od
czasu, gdy krzyze czame na réw-
nine wylegly, a blask storica zam-
kniety w z metalu kutych przed-
miotach mordercze rzucal refieksy
swoje na okolice ciszg poranng
uépiong, | gdy las ruszyl, a Mars
swe dzieci prowadzit ku chwale...
Pawel & Marcin

Mylicie sig. To bylo wczoraj.

DYSTRYBUTORZY

LEGALNI | ,LEGALNI”

Opisujecie wylgcznie gry na
SNES-a i Game Boya (czasem
przemknie gierka na Jaguara).
Dalczego? (...) Na pewno odpo-
wiecie mi, ze (bo wierze, Ze moj
list zostanie wydrukowany [my
w tez to wierzymy — przyp. s.C.]),
ze: ,Opisujgc gry na konsole bazu-
jemy tylko na tym, co dostajemy
od legalnych dystrybutoréw...”. Je-
zeli od dystrybutoeréw SEGI nie
dostajecie nic, to wyslijcie im takg
wigzankeg, zeby zaczeli Was grami
zasypywac.

Damian Wolariski

Gdyby$my mieli komu, z pew-
noscig bysmy wystali. W tej chwili
nie ma dystrybutora SEGI z Pol-
sce, ale cos sig w tej sprawie dzie-
je. Z pewnoscig postaramy sie opi-
sywaé gry na Sony PlayStation,
gdy wejdzie na rynek polski. A
SNES i Jaguar? Céz, te konsole
majg legalnych dystrybutoréw,
a nie detalistw wozgcych przez
granice po pare sztuk.

DYWAGACJE SCHOLASTYCZNE
Triumwirat — (...) w starozytnym
Rzymie porozumienie zawarte mig-
dzy TRZEMA mezami stanu w celu

sprawowania wspolnych rzadéw.
Zastanawia mnie dlaczego w nu-
merze 43/10 napisalicie, ze jes-
tescie rzadem dwuosobowym?
Kwadrat

W redakacji porozumienie zosta-
lo zawarte migdzy jednym mezem
(Sir Haszak) i dwoma kawalerami
(Emilus, Gawron) w stanie pom-
rocznosci jasnej, ciemnej badz in-
nej i to bynajmniej nie w starozyt-
nym Rzymie tylko przy ul Wspéine
61. Potem Gawron zmienit barwy
klubowe przechodzac oficjalnie do
.Bajtka”. Pisat dla nas dalej, ale
rzgdzi¢ juz nie moégl. Duumwirat
brzmiat glupio, wiec nazwa zostala.

KROL NA PRZYJACIOLKE
Czy gre .Krél lew” bede mogta
kupi¢ u nas na Amige 500.
Maja

Obawiam sie, ze Ci sie to nie
uda. ,Kréla lwa" wydano jedynie
na A1200.

KUREKTA

Nie jestem pewien, czy Wasza
Kkurekta nie jest przypadkiem — wy-
baczcie to okreslenie — do chrzanu.
Pozwalam sobie na takie stwier-
dzenie ufny we wlasne kompeten-
cje jezykowe, nie najmniejsze
zresztg, choé fachowcem od gra-
matyki nie jestem, specjalizujac sie
w historii literatury.

Tomasz Sleczka

Z przykroscig przyznaje-
my Panu racje. Czlowiek
za nig odpowiedzialny
reprezentuje profesje,
ktéra z definicji in-
stnieje po to, by
jezyk ojczysty
kaleczyé. Mi-
mo jego
szczerych
checi i uf-
noéci we
wtasne
kompeten-
cje jezyko-
we, po paru
przeczyta-
nych tekstach
Badjoya czy
Feriona za-
czgl mieé

watpliwosci, w jaki sposéb nalezy
pisa¢ wiasne nazwisko. | ten stan
utrzymat sie do dzis.

To jednak tylko jedna strona me-
dalu. W ,TS" jezyk stanowi tworzy-
WO uzywane czesto $wiadomie
W sposob niezgodny z zaleceniami
filologéw czy purystéw. Sporo jest
neologizméw, o ktére zreszta nie
trudno w niezleksykalizowanym
slownictwie komputerowym. Dos-
talo nam sie za to od Ibisa. Zga-
dzam sig, ze précz nich zbyt wiele
w pismie razgcych bledéw inter-
punkeyjnych, sktadniowych, ortog-
raficznych. W przypadku interpun-
keji i ortografii nie ma wytlumacze-
nia dia przeoczeri korektora (chyba
ze byloby nim przepracownie;
w koncu zajmuje sie nie tylko ko-
rektg, lecz takze dziesiatkiem in-
nych rzeczy), ale skladni czesto
nie da sig poprawi¢, bo nalezaloby
pisac caly tekst od nowa. Na to nie
starcza czasu.

Caly czas zastanawiamy sig, co
w tej sytuacji zrobié. Sposéb zap-
roponowany przez Pana w liscie
z pewnoscig rozwazymy. Dzigku-
jemy za zyczliwg krytyke.

MARZENIE
Chodze do dsmej klasy szkoly
podstawowej i nadszedt czas, aby

wybraé sobie
nowsg szkote
i przysztosciowy za-
wod. Moim problemem
jest to, ze marze o tym, aby
zostaé testerem gier.

Michat Glodowicz

Testerem gier sig nie jest, teste-
rem gier sie bywa. Jesli juz ko-

niecznie chcesz mieé¢ w pracy cos
wspdlnego z grami powinienes sie
zastanowi¢ czy nie p6jsé do lice-
um do klasy: humanistycznej (tam
mogtbys nauczyé sie jezyka pol-
skiego i robienia z niego uzytku,
by méc potem recenzowaé gry,
czyli zosta¢ dziennikarzem kom-
puterowym; studia jakie wybie-
rzesz nie grajg roli — najwyzej be-
dziesz miat drugi zawdd wyuczo-
ny), o matematyczno-fizycznym
(potem na informatyke na politech-
nice, skad prosta droga do progra-
misty piszacego gry lub wybranie
si¢ na studia menedzerskie i zat-
rudnienie sie w firmie dystrybuuja-
cej gry). Kazda z drég jest dobra,
wigc powinienes wybra¢ zgodna
ze swymi uzdolnieniami.

MIKOLAJ
W tym roku Mikofaj do mnie
przyszedt. Chlip. Dlaczego? Bo
mu brode rok temu spalitem i chy-
ba sie obrazit.
Miecznik

Palenie brody Mikofajowi jest
starym zwyczajem Buriatow, kt6-
rzy sg azjatyckim ludem nie lubig-
cym prezentéw. W naszej tradycji,
nieco blizszej obyczajom zachod-
nioeuropejskim Mikotaja co najwy-
zej sig za brode ciggnie. Jak wiec
tatwo zauwazy¢ u Buriatéw Miko-
taj nie ma prawa sie obrazié na
zwyczajowe spalenie brody, u nas
zas ma. Przynajmniej tak twier-
dzi Kopalny.

NIEWLASCIWE
ZASTOSOWANIE
Od czasu, gdy przy-
piglam do koszulki
nabyty na GAMBLE-
RIADZIE Wasz zna-

czek (,TOP SECRET -

nie jeztem normainy”)
rodzina, znajomi, ludzie
na ulicy zaczeli dziwnie

mi sig przygladaé — nawet pies sg-

siada unika mnie na schodach...

Co mam robié?!

Wiewiéra

Nic! Sprobuj wykorzystaé zna-
czek wsiadajac w godzinach
szezytu do $rodkéw komunikaci
miejskiej. Jesli wokoét Ciebie zrobi
si¢ luzno, mozesz przystaé nam
podzigkowania.

O RYSOWANIU
Czym nalezy rysowaé rysunki?
(otowkiem, dlugopisem, czy
czym?)
Punisher

Najlepiej ,czy czym” byle nie na
kartce w kratke. Mozna takze ma-
lowaé, rzezbié¢ (nawet w plynie),
toczyé obunéz w glinie, kreslié
piérkiem za weglem i nadsylaé te



wszystkie formy plastyczne do re-
dakeji ku ukontentowaniu Dob-
rochny.

PENTIUM W PYTANIACH

| ODPOWIEDZIACH

Czy Pentium 66 jest wolniejszy
od 486 DX4/120 Iub 486
DX4/1007? lle razy Pentium 133
MHz jest szybszy od Pentium 90
lub 100 MHz? Czy za 5 miesigcy
bedzie sie optacalo kupié Pentium
90 lub 1007

Krystian Nowak

Z naszych do$wiadczen wynika,
Ze 486 DX4/120 ma wydajnosé po-
dobng do Pentium 75. Pentium 133
MHz ma w tescie sysinfo 420, zas
w Pentium 100 - 315. Jesli chodzi
o ostatnie pytanie, to pod wzgle-
dem ceny z pewnoscig zyskasz, bo
juz teraz pojawiajg sie procesory
Pentium 166. Za 5 miesiecy wejda
z pewnoscig do sprzedazy jeszcze
szybsze procesory, a dziewieédzie-
sigtki i setki zapewne bedg w cenie
dziesiejszych siedemdziesigtek
piagtek. Po szczegdly odsylam do
SUniwersytetu gracza”.

PLAKAT Z KOPALNYM
Plakat z Kopalnym to niezly po-
myst, ale powinien by¢ drukowany
tylko w numerah kupowanych
przez Nas — Dziewczyny (jestes-
my odporniejsze | bardziej zainte-
resowane).
KiC.I.A

Biorac pod uwage wyniki ankiety,
plakat nalezaloby umiesci¢é w 6
(slownie szesciu) ezgemplarzach
pisma. Przy naszym nakladzie wy-
noszgeym nieco wiecej niz 6 egzem-
plarzy pozostaje da¢ odpowiedz na
jedno trudne pytanie: w ktérych?

POMOZECIE?

Ja chyba zwariuje (a moze juz
zwariowaltem). Za kazdym razem,
gdy gram w ,Xenona 2" na PC
przed trzecim levelem wyskakuja
napisy ,INSERT OTHER DISK".
Pomézcie.

Emil Kowalski

Tak to bywa. Gry nawet takie sta-
re jak ,Xenon 2" nie mieszcza sie na
jednej dyskietce. Niesmialo pragne
zauwazy¢, ze oryginal miat na pew-
no wszystkie potrzebne dyski.

PRZYPADEK KOPALNEGO
Dlaczego Kopalny ma takg
brzydkg buzie.
Maja

We
wczesnej
miodosci
wymusil
pierwszen-
stwo przejaz-
du na pociggu

pancemym.

PRZYWIAZANIE
Mam 25 numeréw Top Secretu,
kupuje go co miesige. Lecz pew-
nego dnia co$ skusito mnie bym
kupit [... — ocenzurowano zgodnie
z nieobowigzujgcg juz ustawg;
rozdzial, paragraf i punkt do wia-
domosci redakciji], lecz gdy wszed-
tem do sklepu i zobaczylem Top
Secret, nie moglem sie oprzec¢
i kupitem 2 egzemplarze tego sa-
mego numeru.
Serdel X

Drogi Serdiu X! Staramy sie
w kazdym egzemplarzu naszego
pisma pisa¢ doktadnie takie same
artykuty | zamieszczaé takie same
opisy jak w pozostalych. Moze nie
zawsze sie nam to udaje, ale jesli
juz chcesz kupowaé dwa egzem-
plarze naszego pisma, by je po-
rownaé (inny powdéd takiego pos-
tepowania nie przychodzi mi na
mys$l), staraj sie kupowaé w dwéch
réznych kioskach.

REAKCJE POANKIETOWE
No i pytanie, ktére spowodowa-
to u mnie [—] do kwadratu, czyli
Xlll — dalczego pozwoliliscie wyb-
ra¢ tylko jedng odpowiedz? Czy
jestescie tak mato samokrytyczni?
Chicko

Jestesmy, doprawdy, jestesmy.
W dowod szczerej ekspiacji goto-
wi jestesmy gra¢ przez dwie go-
dziny w najgorszg gre roku. W py-
taniu XIll dalismy do wyboru tylko
jedng odpowiedz, poniewaz chcie-
lismy wiedzie¢ co NAJBARDZIEJ
Wam sie nie podoba. A swoja dro-
g4 nalezy umie¢ wybiera¢.

ROZNICA
Dlaczege w Polsce nie ma ta-
kich konsolowych magazynéw jak
w Szwecji?
Andrzej Tyczyriski

Na pytanie odpowiem pokretnie.
W Polsce wystarczy graczy, aby
takie pismo mialo catkiem przyz-
woity naktad, ale najprawdopo-
dobniej zabraktoby firm, ktére
cheialyby sie w nim reklamowaéd
(legalnych dystrybutoréw jest pa-
ru, a nielegalni sprzedawcy | tak
sprowadzajg tyle, zeby od razu
sprzedaé, wigc po co reklama?),
a bez nich przedsigwzigcie nie ma
sensu. A w Szwecji na wyraznigj
reklamodawcow dostatek.

SZYFR
Co znaczg te dziwne znaczki —
CB CH10 (27,070 MHz), ktére na-
pisal Wodzu w hiperach?! Czyzby
byt agentem tajnych sluzb wywia-
dowczych, wstapit w szeregi kon-
kurencii, odbita mu szajba, czy tez
przypadkiem nacisnal kilka klawi-
szy. Prosze o szybka odpowiedz,
od ktérej zalezy pozycie sexualne
miliardéw humanoidéw na setkach
planet w naszej galaktyce!
WiedZmin

Nie chcgc zaburzyé zycia sek-
sualnego humanoidéw musimy
zdradzi¢ (oczywiscie to informacja
éciéle tajna specjalnego znacze-
nia), ze jest to przepis na sernik
babuni Wodza zapisany dla nie-
poznaki w postaci chemicznej.

UBIOR ZDOBI CZLOWIEKA
Z przykroscig stwierdzam, ze
zmuszony jestem wykopaé spod
truskawek mojego morgersterna
i ruszyé na Stuzby Polsce, uwolnié
ludzkosé od teamu (?) Alex&Gaw-
ron. Wbrew akcji sprzagtania $wia-
ta pozostali oni na miejscu, szpe-
cac krajobraz, a co gorsza piszac.
Ten, kto dat im w tapy ,Stip Poke-
ra Pro” byl chyba po seansie cze-
go$ nielegalnego. Na widok scre-
en-shotéw jakie dobrali (dobral?)
mozna sie postrzelié z tuku!l Czy
kto§ mogiby ich uswiadomié, co
oznacza stéwko ,strip"?
Feud

Gawron jest juz duzym chiop-
cem | najprawdopodobniej (nie wie-
my tego na pewno) uswiadamiany
by¢ nie musi. Angielski zna w stop-
niu zadowalajgcym, tak ze wyrazy
hot-dog, coca-cola i strip nie byly
mu obce. Obrazki, jakimi zilustro-
wat swg recenzje, charakteryzowa-
ty sie brakiem elementéw moralnie
nagannych. Chwata mu za to!

WIDZENIE
Widzialem Haszaka! Widzialem
Haszaka! Widzialem Haszakal
Widzia...
MAC

A co my mamy powiedziec? My
go widzimy CODZIENNIE!!

WYGLADANIE KRZYSIA
Co sig stato z K.K., bo jakos go
ostatnio nie widac.
Tie Stariczyk

Weczesniej tez go nie bylo wi-
dac, bo z Ursynowa Gdariska-Zas-
py kawat drogi.

ZADYSZKA TWARDZIELA

Borku, czy mozesz mi powie-
dzie¢ (napisaé?), jakie programy
stuzag do skiadania sampli, mikso-
wania itp. (wspomniates o tym

w TS Shareware) oraz jak poskla-
dac z obrazkéw animacje FLI lub
jaki§ inny korzystny format ani-
macji. Tworze w 3D Studio, a tam
nic takiego nie da sig zrobié, a jak
zrobig animacje 320x200, to twar-
dziel nie nadaza wgrywaé posz-
czegblnych klatek.

Butch

Jak stwierdzit Borek najlepszym
programem rozprowadzany z So-
und Blasterami (tytutu nie pamie-
tam), natomiast animacje FLI moz-
na zrobi¢ ,Autodesk Animatorem”.
Wiecej rzeczy nie pamieta, za skle-
roze serdecznie zaluje i obiecuje
poprawe (przynajmniej na twarzy).

ZASZLOSCI
W numerze 17/93 w opisie do
gry ,Sabre Team” Emilus napisal,
ze szykujg sig¢ nowe misje. Z regu-
ly jestem cierpliwym czlowiekiem,
ale takie czekanie juz mnie nudzi.
Zadam sadu nad Emilusem lub
rozpatrzenia tej sprawy na tamach
waszego pisma.
Krolik

Emil nie klamat. Nowe misje by-
ty w przygotowaniu. Mozna wnie$¢
sprawe, ze o nich nie napisal, gdy
juz sie pojawity, ale poniewaz pro-
kurator jest jego dobrym kolega,
$ledztwo w tej sprawie i tak zosta-
nie umorzone.

ZAZARTY WIRUS
Mam problem z komputerem ty-
pu IBM PC. Miatem wirusa, ktéry
uszkodzit moj dysk twardy C. Za
kazdym razem, gdy wigczam kom-
puter wyéwietla sie napis: DRIVE
NOT READY ERROR insert BO-
OT diskette in A: Press any key
when ready. Wktadam dyskietke
systemowa | jak chce przej$¢ na
dysk C to pisze: Invalid drive spe-
cification.
Arkadiusz tochowski

Na pewno paskudny wirus zag-
rzebal Ci | bootsektorze Iub
w FAT. Jedynym rozwigzaniem
jest wydanie komendy FORMAT
C: i naciéniecie dwa razy ENTER.
Potem z danych na dysku zrobig
sie szukane, ale takie jest prawo
dzungli.

Na listy po raz trzeci odpowia-
data niezobowigzujgco senorita
Clara, co oznacza, Ze ma coraz
wigksze szanse dotrwac do pigte-
go jubileuszu prowadzenia rubryki

Listy”.

P.S. Slyszalam od Deana, ze
mniej mnie lubicie niz Sir Hasza-
ka. Dlaczego?!




CZYTELNICY NADESEALI

Tytut jest w trakcie tworzenia.

Zastanawiajgca jest sprawa proporcji komputeréw, dia
ktérych przeznaczone sg opisy, przychodzace do tej rub-
ryki. Zdecydowana wigkszos¢ to 8-bitowi weterani. Czyzby
uzytkownicy tych maszyn mieli je juz tak diugo, ze dopie-
ro teraz sa gotowi napisaé wlasny tekst o jakiej§ gierce?
Czy tez oznacza to, ze nowe pokolenie jest bardziej nasta-
wione na konsumowanie, niz choé troszke dodanie do na-
szego $wiata od siebie? Mam nadzieje, Ze tak nie jest, ze
tylko nie jestescie pewni, czy opis programu na Wasza
maszyne bedzie tu mile widziany, ,bo tu pokazuja sie tyl-
ko teksty o grach na Commodora i Atari”’. Wcale tak byé
nie musi. Przychodzg do redakcji listy z narzekaniami, ze
dajemy malo opiséw na dana konsole. Zamiast lamento-
waé, moze dobrym pomysiem byloby sprébowaé wias-
nych sit tutaj, w tej rubryce. Zapraszam wiec wszystkich,
a zwlaszcza konsolowcow, do udzialu w naszej zabawie.

A nagrodg jest wspaniala roczna wycieczka po swiecie
gier komputerowych, ufundowana | prowadzona przez
Top Secret. A jest to $wiat coraz wigkszy, wiec dobry
przewodnik przyda sie Wam na pewno.

Mam jeszcze prosbe do jednego z naszych dzisiejszych
autoréw: Twérco opisu LAST ACTION HERO, nie mozemy
zrealizowaé Twojej, wspomnianej przed chwilg, prenume-
raty, poniewaz nie podale$ nam swojego imienia i nazwis-
ka. Wzywam Cie do skontaktowania sie z nami, poprzez
przestanie swoich peilnych danych, na przykiad na kartce
pocztowej. Po dokonaniu tych czynnosci, bede mégt spel-
ni¢ swoj jakze mily obowigzek nagradzania i wreszcie
spa¢ w spokoju.

PIRAMID

Z planety Nuibi przyleciat wyslannik o imieniu Seti, zeby rozwigzaé bu-
dowle piramidy. Ta operacja figuruje pod kryptonimem Piramid. Zada-
niem w tej grze jest zebranie 10 kawatkéw pergaminu, ktére sa poroz-
rzucane po calym obiekcie.

Ten pergamin przedstawia budowle piramidy.

Dean

Mariusz Chariko
Komputer: Atari XL/XE

LAST
ACTION
HERO

Czesto gdy wychodze z kina czuje
pewien niedosyt. Film skorczyl sie tak
szybko, zablysly $wiatla na widowni.
Serce wali jeszcze ze zwigkszang pred-
koscig, przez mozg przeplywaija tysiace
mysli. Nadmiar adrenaliny nadal krgzy
po moim cielesnym systemie irygacyj-
nym, a oczy zawig w nowym oswietle-
niu. Wtedy, przez chwile mam wrazenie,
jakbym byl na granicy dwéch Swiatéw.
Silg zmuszony do powrotu do rzeczy-
wistosci, cheg zostac jeszcze w Swiecie
filmowej iluzji. Niejeden z Was pewnie
przezyl to samo. Niejeden zapragnat
wiedy cho¢ raz w zyciu odbyé wspania-
lg przygode. Potrafi¢ wyjs¢ z nigj bez
szwanku, jak ten twardziel z duzego ek-
ranu. | to jest wladnie magia kinal

Firmy produkujgce gry komputerowe
juz dawno odkryly, ze na tym rodzaju
magii mozna niezle zarobié. Wystarczy
bohaterdw i ich wyczyny przenies¢ z ki-
nowego ekranu na nasze monitory.
Efekt jest taki, ze jezeli film bardzo Ci
sig podobal, to kupisz gre tylko po to,
aby przezy¢ jeszcze raz to samo, co
w kinowej sali.

Gra LAST ACTION HERO to kolejny
przykiad takiej produkeji. Jej fabula jest
oparta na filmie Johna McTiemana, pod
tym samym tytulem. Gracz wciela sie
w postac policjanta Jacka Slatera, ktérego
w filmie zagrat Amold Schwarzenegger.

Musze przyznaé, ze pierwsze wraze-
nie, jakie zrobita na mnie ta gra, bylo
marne. Nie imponuje bajeczng grafika,
fenomenalng muzyka, czy geniainymi
pomystami. Powiem wiecej, z samego
poczatku niezle mnie wkurzyla. Dopiero
gdy ochtongtem, podszediem do niej od
innej strony.

Sterujgc Slaterem szybko zorientu-
jesz sie jak rozwigzano sposéb walki.
Mimo, ze autorzy wyposazyli go
w szes¢ chwytow, naprawde sensowne

jest tylko uderzenie piescig, a reszta to
tylko ciosy pomocnicze.

Cala sztuka polega na tym, aby nie
dac sie zajsé z dwdch stron na raz. Bo
z jednej, bez wzgledu na liczbe prze-
ciwnikow i tak jestes niepokonany.

Grafika programu utrzymana jest
przez caly czas w tym samym stylu.
Tia, to cigg podobnych do siebie wido-
kow, z minimalng iloscig szczegbiow.
Odbiorca ma wrazenie, jakby wykonat
ia ktos o szablonowym sposobie mysle-
nia. Same postacie zrobione i animao-
wane sg ladnie. Niestety jest ich tylko
osiem rodzajéw i na ostatniej planszy
zaczynajg nuzyc.

Gra sklada sie z pieciu poziomow
| po przejsciu kazdego czeka nas poje-
dynek z bossem. S3 nimi w kolejnosci
BOLO, JET, BENEDICT, HOCKEY
i znéw BENEDICT tyle, ze w towarzys-
twie RIPPERA.

Calosé okrasza fajna muzyka, ktora
nie jest moze arcydzielem, ale zagrze-
wa do walki i pasuje do nastroju.

Pora na podsumowanko. LAST AC-
TION HERO to prosta gierka na trzy,
cztery godziny. Tym, ktérzy zjedli zeby
na mordobiciach, chyba nie przypadnie
do gustu. Brak w niej specjalnych
chwytéw, bonuséw czy mozliwosei uz-
brojenia sig w dodatkowy sprzet. Lecz
jesli uda Ci sie kiedys na nig natkngé, to
sprébuj zagraé, a nuz widelec mile spg-
dzisz czas. Przeciez kazdy lubi czasem
skopaé blizniemu tylek.

Na zakoniczenie trzy rady od zawo-
dowego sadysty:

— Uderzenie zadawaj zawsze z pigsci
(wyjatkami sg pojedynki z bossami np.
z BOLQ), dalej mozna improwizowaé.

— Cios z baski — stosuj, gdy bardzo Ci
sig spieszy, a klient stoi tuz przy Tobie.

- Na czwartym poziomie pojawia sig
dziadzio ze spluwa. Strzela on zawsze
w miejsce, gdzie stoisz. Pocisk dosé
dlugo leci i jak to on, zabija kazdego,
kto wejdzie mu w droge. Wykorzystaj to
do eksterminacji swych pozostalych
wrogow.

SZLAPAR

Komputer: Amiga
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~ Stonekeep

DROGA OD POCZAT-
KU DO KONCA

Czyli jak przejé¢ caly Stone-
keep. Spisane przez Emilu-
sa | Hegemona Macieja.
Na  poziomie  GA-
TES+PITS ttustym dru-
kiem oznaczatem opisy
odnoszace si¢ do pozio-
mu PITS, zwyklym dru-
kiem do poziomu GATES.
A teraz kolejno krok, po
kroku jak przejsé. Nalezy
stosowaé sig do kolejnos-
ci podawanych poziomow
i liczb, a gre .Stonekeep”
zakoriczysz w ciggu okolo
1 doby ciggtego grania.

ENTRANCE

TO STONEKEEP

1. Start

— Zbierz rzeczy.

= |dz za niebieskim Swiat-
tem, az do 2.

2. Przesun dzwignie 3 razy.
3. Na zachodniej Scianie
przesunt cegle, | za nig
znajdujacy sig diawignie.
Otworzy sie korytarz 4.

4. (X7 Y23) na Scianie
pétnocnej przesur cegle
i wez sztylet. To dobra
brori. Warto jg trzymaé
w rece. Zbierz resztg rze-
czy z korica korytarza.

~ Zabij blgkajacq si¢ na
tym poziomie gigantyczng
mrowke.

5. Otwérz skrzynig | za-
bierz z niej wszystko.
Przeszukaj komnateg, sko-
rzana zbroja Ci si¢ przyda.
-Wré6¢ do 2 i zejdz scho-
dami na dol.

RUINS OF
STONEKEEP

1st LEVEL

1. Wysluchaj
Shadowkinga.

- Idz do 2. omijajac potwo-
ry, chyba e lubisz to robi¢.
2. (X14 Y3) przejdz przez
drzwi.

3, Zabij Sharge i wez
ksigzke. W poinocnej
$cianie, za cegla, znaj-
dziesz leczniczy korzen.
~Idz do 2.

= ldz do 4.

4. W korytarzu zabij dwoch
Shargéw, a dostaniesz
klucz (majg Brass Key).

- |dz do 5 i wejdz poziem
wyzej.

5. Znajdziesz si¢ na po-
ziomie ENTRANCE TO
STONEKEEP.

— Zabij 3 Shargi.

— Odszukaj fontanng The-
ry (leczgca) (X19 Y21).

— W nastepnym korytarzu
zabij duzego Sharga.
—(X24 Y16) skrzynie otwo-
rzysz kiuczem Brass Key.
- Wréé na dot do 5.

Sa. Kluczem otwérz drzwi
i wez skorzane portki.

6. Na pdinocnej Scianie,
za cegla, jest dZwignia ot-
wierajgca 7.

7. W skrzyni miecz i lecz-
niczy napéj.

- ldz do 2, zwiedzajgc ko-
lejno napotkane korytarze.
—ldz do 3.

3. Otwérz poludniowe
drzwi kluczem Brass Key.

8. Uwazajl Zaatakuje Cie
4 Shargow.

9. Na poludniowej Scianie,
za ceglg przestaw diwig-
nig. Otworzy skrytke w (X10
Y8), stad zabierz butelki.
10. W kuchni rozedrzyj
oba worki, a wypadnie
z nich klucz (Bronze Key).
Lezy w (X22 Y10).

11. Tutaj wiele przydat-
nych rzeczy. Drzwi otworz
kluczem Bronze Key.
Skrzynia w (X24 Y18) ot-
wierana jest kluczem zdo-
bytym pézniej na dwoch
mocarzach w centrum po-
ziomu. W niej znajdziesz
metalowg tarcze.

~ Zbadaj wszystkie kom-
naty dookola tej w cen-
trum poziomu.

12. W ognisku znajdziesz
dwa rozgrzane sztylety —
miotaja kule ogniste.

13. Uwaga putapkal Rzu-
caj 3 razy w lezace cialo
(czymkolwiek), pdzZniej
Smialo zabierz strzaly.

14, Wez pergaminy | je
przeczytaj.

— Na wschodniej $cianie
jest ruchoma cegla, a za
nig flaszka.

15. Otwoérz drzwi, ale nie
przechodz. Strzel w jed-
nego z Sharg, z nozy lub
rzu¢ granatem. Przebieg-
ng na drugg strong.

~ Nie wehodzace do komna-
ty, otwérz poludniowe drzwi.
- Teraz wiladciwa walka.
Otwierajgc  drzwi, przy
ktorych sa Shargi, nie
przekraczajgc progu, 0s-
trzeliwuj je: granatami, no-
zami, strzalami, czaszka-
mi, az padng.

- Jezeli uciekng od tych

drzwi, przejdz do drugich’

drzwi i tam powtarzaj calg
procedure walki na odleg-
tosé.

- Po ich zabiciu bedziesz
mial klucz (Steel Key)
i Afri's Orb. Zbierz
wszystko.

— (X15 Y14) cegla w po-
ludniowej $cianie ukrywa
wajche, ktéra otwiera
komnate (X13 Y14).

16. Uzyj klucza Steel Key
| zejdZ na poziom nizej.

1. Start. IdZ do 2.

2. Spotkanie z Wielkim
Wahooka.

- Za przyniesione szla-
chetne kamienie, da Ci
podpowiedzi (za pierwsze
1 kamier, za drugie 2, itd.)
3. Weiénij przycisk na
wschodniej scianie, a za ple-
cami otworzy sie korytarz.
4. Skrzynia z 3 flaszkami.
5. Tutaj nalezy wpasé
w dziure.

— Szukaj na péinocnej Scia-
nie wajchy. Po jej przesta-
wieniu otoworzy Ci sie
przejécie z drabing na gore.
6. Na zachodniej scianie
masz przycisk otwierajacy
wyjécie na wschod.

— Wr6¢ sie przed dziurg 5
i na poludniowe] Scianie

wciénij przycisk, ktéry zam-
knie niepokojacy otwor.

7. Na péinocnej Scianie
w skrytce jest pergamin
z runem (Power x2: Meta
Rune).

8. Skrzynia zawierajaca
dét kolczugl — zal6z.

Ba i 8b. Tutaj sg miejsca na
pierwszy i drugi cylinder.

9. Zabij 3 Shargéw i wez
klucz (Iron Key).

10. Fontanna przywraca-
jaca punkty zycia.

11. Na pbéinocnej Scianie
w skrytce jest wajcha ot-
wierajgca Sciang na pra-
wo, gdzie jest skrzynia ze
szlachetnymi kamieniami.
12. Skrzynia z kélkiem na
klucze | pergamin. Wszys-
tkie klucze zakladaj na
kétko.

13. Tutaj jest Sciana iluzyjna.
14. Na péinocnej scianie
jest skrytka z kamieniem
szlachetnym.

15. Tutaj jest klucz (Ivory
Key).

16. Uwolnij krasnoluda
(Farli), a przylgczy sie do
Ciebie.

17. Uzyj na poludniwej
$cianie w dziurze klucza,
a otworzy sie przejscie na
zachéd

- |dZ korytarzem, az do
korca, kladac czaszki na
kolejne piyty. Po poloze-
niu odczekaj, az wystrzelg
strzaly.

18. Pergaminy z informac-
jami i dwoma runami (He-
aling, Fire) oraz magiczna
rbzdzka.

19. Zielony krag, w ktdrym
mozna doladowaé poten-
cjat magiczny rézdzki. Tu-
taj tez znajdziesz skrzy-
nig, a w niej 3 flaszki.

20. W skrzyni znajdziesz
gore kolczugi.

21. Za wezami znajduje
sig bukiak na wode z lecz-
niczych Zrodel Thery.

22. Schodzimy do kanatow.

SEWERS BENEATH
STONEKEEP

1. Start.

2. Tutaj znajdziesz pier-
wszy cylinder.

3. Zielony krgg odnawiajg-
cy potencijal rézdzek.

- Wroé do 1.

- Wejdz na poziom wy-
Ze] | wmontuj, a potem
przekrec pierwszy cylin-
der w lokaciji 8a.

- Idz do lokacji 23.
W 9a jest iluzyjne przej-
$cie.

4. Tutaj zejdziesz z lokacji
23 na wyzszym poziomie.
5. Spotkanie z Wahoo-
ka'iem.

6. Tutaj jest drugi cylinder.
—Wré¢ do 4. i wyjdZ na gé-
re do 23. Jak bedziesz wra-
cal, to w 5. Wahooka za
trzy czaszki da Ci klucz do
skrzyni w lokacjl 7, gdzie
jest zamknigty pergamin
2 runem (Shrink Rune).

- z 23 udaj sie do
8b i zréb to co z pier-
wszym cylindrem, Woda
zostanie spuszczona.

- Wréé do 22 | zejdZ na
dél.

8. Zabij oSmiomice i wez
posgzek (A Marble Statue).
- Na wschodzie jest ilu-
zyjna &ciana, przez ktorg
dostaniesz si¢ do wyjscia

9. Wejdz na gére.

24. Wyjdziesz z dotu.
25. Tutaj poléz statue.
26. Wejdz do kopalni
Sharga.

SHARGA MINES

1st LEVEL

1. Start.

2. Za Chiny Ludowe nie
zabijaj komarow!il

3. Wez ze skrzyni run (Si-
lence Rune) i kilka przy-
datnych rzeczy.

4. (X25 Y24) na zachod-
niej Scianie wigcz przy-
cisk, otworzy si¢ pomiesz-
czenie 4a, gdzie znaj-
dziesz zielony krag i run
(Lesser Aerial Magic Ru-
ne). Idz do 5.

5. IdZ przez drzwi do 6.

6. Uwazaj na Sharga z ku-
sza, weZ za skrzyni sakiew-
ke i 2 monety. IdZ do 7.

7. Otworz drzwi (na za-
chodniej $cianie jest przy-
cisk). Idz do 8.

8. Tutaj przebywa uwie-
ziony krasnolud (Karzak)
- musisz mie¢ klucz, zeby
go uwaolnié. |dz do 9.

9. Zabij Sharga i wez rze-
czy Karzaka, a ze skrzyni
klucz (Skull Key). Teraz
mozesz wrocié do 8.
i uwolni¢ wieznia. Jak to
zrobisz idZ do 10.

10. Zejdz po drabinie. ldZ
na poludnie, gdzie na
koricu znajdziesz Runes-
cepter i dwa runy (Cure
Rune i Language Rune).
Wré¢ do drabiny | wejdz
na gobre.

-~ Wro¢ do 4. potem do 11.
11. Ze skrzyni weZ kol
czan i strzaly do ftuku.
Wr6¢ do 4. i idz do 12.
12. Rozbij beczke i nacié-
nij- przycisk na poinocnej
Scianie, otworzy sig 12a.
Znajdziesz tam kilka pot-
rzebnych rzeczy.

13. Uzyj na sobie runu Si-
lence Rune, z odleglosc
rozwal beczki | podejdz na
ich miejsce. Po cichu ot-
worz skrzynig | wez Aquila
Orb i klucz (Throggish
Key) - jezeli obudzisz Eti-
na (tego z dwoma glowa-
mi), to juz po Tobie.

- Teraz mozesz iS¢ do 14,
gdzie zejdziesz na nas-
tepny poziom.

SHARGA MINES

2nd LEVEL

1. Start

2. Rzué czaszke w waj-
che, a otworzy sig brama
z wiéezni.

3. Zbierz grzyby. Czerwane
— podnoszg sile; zielone =
odtrutka; biate — nie jesé!l!
4. Skrzynia z leczniczymi
Ziotami.

5. Popatrz w dziurg.

6. Nie zabijaj, poniechaj
tego Sharge (od tego mo-
mentu nie musisz walezyé
z jego ziomkami). i
- IdZ za nim. Pokaze Ci
tajne przejécie, ale nie
walcz z wezem, niech
krasnoludy zrobig to za
Ciebie. ldz dalej.

7. Porozmawiaj z Sharga.
- Rozbij beczke | weisnij
przycisk na wschodniej
Scianie. Otworzg sig drzwi
za plecami, tutaj znaj-
dziesz skrzynig.

8. Na poludniowe] écianie

jest przycisk. Otwiera ko-
rytarz na péinacy.

9. Mozna je zabi¢, ale
wystarczy popatrzeé na
wybryki natury.

10. Trzy razy sprobuj ot-
worzy¢é drzwi od strony
wschodniej = ot tak, dla
$miechu.

11. Zejdz na dokh

ENTRANCE

TO THE TEMPLE

1. Start.

2. Kilka rzeczy, ciato kras-
noluda.

3. Wahooka. Daj mu klej-
not (kazdego razu inny
kolor — prébuj az bedzie
odpowiedni), w zamian da
Ci podpowiedz.

~Idz do 4.

—IdZ do 5.

6. Na zachodniej $cianie
jest przycisk otwierajacy
przejscie.

7. Zielony krag tadujacy
rozdzki.

8. Zabij szkielet (uzyj ma-
gicznego miecza) i za-
bierz kolczan, helm, itp.
9. ZejdZ poziom nizej.

TEMPLE OF THROGGI
1. Start.

2. Rozbij beczki, wez diu-
@i miecz i luk.

3. Ze skrzyni weZ runy
(Strength | Spoilspell).

4. Wez run (Flame).

5. Przestaw wszystkie
diwignie | idZ uwolni¢
krasnoluda (Dombura).

6. Tutaj jest Dombur.

7. Zabij Gorda Kam i weZ:
Throg Runecaster, Throg
Pendant i run (Energy Bolt).
8. Wez run (Shield).

9. Wyjmij z ogniska pier-
Scien,

10. Podejdz do statui
i wez tylko jedng brofi! Za-
bierz takze czerwone oko,
jest nim Azrael Orb.

11. Zejscie do Feeding
Grounds.

FEEDING GROUND
1st LEVEL

1. Start.

2. Pelna zbroja plytowa.
3. W skrzyni znajdziesz
pierwszg czes¢ krasnoludz-
kiego miotacza plomieni.

4. Ze skrzyni wez run (Ho-
ming Rune).

5. Zabij straznika i wez
kiucz (Throggish Key).

6. Przed wejsciem rzué na
druzyne czar Spoilspell. Za-
bij szamana | weZ polowe
Kucza (Very Sturdy Key)
oraz run (Scare Rune).

7. Na wschodniej Scianie
nacisnij przycisk - otwo-
rzy sig¢ przejscie do zielo-
nego kregu w 7a.

8. Naciénij przycisk na
péinocnej Scianie.

9. Zabij straznika | wez
klucz (Throggish Key).
10. Ze skrzyni wez druga
czes¢ miotacza kamieni.
11. WejdZ na poziom Fee-
ding Grounds 2nd Level.
12. Zejécie do Dwarven
Fortress.

13. W skrzyni znajduje si¢
trzecia cze$¢ miotacza
kamieni.

FEEDING GROUND
2nd LEVEL

1. Start (zejécie do Fee-
ding Grounds 1st Level).

2.ldzdo 3.

3. Pogadaj ze smokiem.
4. Zielony krag.

5. Magic Flint.

6. Pozbieraj kwiatki Pri-
merose.

7. Ze skrzyni weZ drugg
polowe kiucza (Very Sturdy
Key). i run (Armour Rune).
Wr6¢ do 1. i zejdz do Fee-
ding Grounds 1st Level.

FEEDING GROUND
1st LEVEL

12. Zejdz do Fortecy kras-
noludzkiej.

DWARVEN FORTRESS
Uwagal!! Nie zabija¢ kras-
noludéw!!!

1. Start. IdZ za Farlim do 2.
2. Pogadaj z Torinem.

- Wez ze stolu w 2a ma-
giczny topér do rzucania
i gwizdek.

3. Tu mieszka Karzak,
ktory zdecyduje sie znowu
podazac z Tobg.

4, Zrbdetko z wodg zycia.
5. Otworz sarkofag | zabij
Mumie. Wez pierécien
i pergamin. Wr6¢ do 2.

2. Pogadaj z Torinem,
w nagrode za zabicie Mu-
mii, pozwoli Ci wzigé ze
skrzyni magiczng farcze
i run (Translocate Rune).-
6. Pogadaj z kowalem
o zlamanym kluczu. Powi-
nien Ci da¢ magiczne diu-
to i rade abys$ przyniést mu
kawatek z Magic Flinta.

7. Zabij szpiega, przejdi
przez iluzyjng $ciang
i pozbieraj wszystkie pigt
runéw Meta Rune.

— Wré¢ na Feeding Gro-
und 2nd Level.

FEEDING

GROUNDS

2nd LEVEL

- ldZ do 5 | za pomocg
magicznego diuta odtam
kawalek.

Wréé do Fortecy.

DWARVEN
FORTRESS

- |dz do kowala w 6. i daj
mu odlamany kawatek.
Poczekaj, az rozpali ogier
i wroci po poléwki ztama-
nego klucza. Daj mu je
i poczekaj, az przyniesie
Ci caly.

- Wréé na Feeding Gro-
und 2nd Level.

FEEDING GROUND 2nd
LEVEL

— Uwolnij smoka w miej-
scach 8a, 8b, B¢ i idZdo 9.
9. Ze skrzyni wez runy
(Healing, Shrink, Wind).
10. Wez run (Ball Meta
Rune).

11. Zejdz na Feeding Gro-
und 1st Level i ze skrzyni
(13) wex ostatnig czesé
miotacza kamieni. Idz do
12 na drugim poziomie.
12. Zabij szamana i wez
run (Duration Meta Rune).
13. Zielony krag tadujgcy
rozdzki.

- Wro¢ do Fortecy.

DWARVEN FORTRESS
—Idzdg8.

- Daj Domburowi trzy
czesci miotacza kamieni
i poczeka] az go zlozy.
Zwroei Ci go wraz z in-
strukejg obshugi.




~ Mozesz péjéé do sklepu
w 9. | kupié potrzebne rze-
czy. Jezeli dasz sklepika-
rzowi piéra z szamana
Throggi, bedziesz mogl
wzlaé wszystko za darmo.
- Teraz wr6é na Feeding
Ground 2nd Level.

FEEDING GROUND

2nd LEVEL

~ldZ do 14.

14. Postaw tutaj kwiatek
Primerose, a otworzy sie
przejécie do FEARIE RE-
ALM. Musisz tutaj wejsé,
zanim zejdziesz do Ice
Cavems.

15. Zejécie do ICE CA-
VERNS.

FEARIE REALM

1. Start.

- Uwaga! Zbieraj wszys-
tko co napotkasz w trakcie
podrézy po tej krainie.

2. Rozmowa ze Sweatie —
chee naszyjnik Daisy Chain.
3. Wez ksiazke | zbierz

grzyby.
4. Natkniesz sig na grupe
artystow.

- Daj im grzyba (jasny,
26lto-biaty kapelusz) i od-
bierz pergamin z runem
(Duckling Rune).
4a. Wez (sticky moss).
5. Skrzyzowanie obraca-
jace o 90 stopni w prawo.
6. Przybedzie Murph i da Ci
pergamin z runem (Slow).
7. Wet ciastko, skrzypce
i pozrywaj kwiatki.
8. Natkniesz si¢ na Bin-
kle, ktdry zgubit skrzypce
— daj mu je, a w zamian
otrzymasz spodnie, zaléz
je Drake'owi.
9. Tu siedzi Winkle i roz-
pacza po stracie bgbenka.
10. Porozmawiaj ze Snor-
tem. Daj mu: Thyme, Em-
pty Decanter i Moss.
- z tych skladnikéw
uwarzy czerwony napdj.
11. Rozmowa z Winkle -
chee ksigzkg .The Last
Tome of the Elves”.
12. Tutaj jest czapka, za-
162 ja Drake'owi.
13. Rozmowa z Surely -
daj jej ciastko, w zamian
da Ci pierwszy, srebrny
klucz, otwierajgcy wejscie
do krélowej.
14. Tutaj jest Daisy Chain
dla Sweetie.

—Idz do 5.
15. Giggle chce ksigzke ~
daj mu ja, w zamian otrzy-
masz drugi, zloty klucz.
16. Chuckle, w zamian za
czerwony nap6j, da Ci

czapke.

17. Wejscie do krolowsj.
We wschodniej scianie
jest dziura, na ktorej uzyj
obu kluczy.

17a. Tutaj naladujesz roz-
dzki

17b. Dookota stupa
w kazdej z lokacji ustaw
kwiatki Prime Rose, az ot-
worzy sig wejscie na pol-
nocy, gdzie spotkasz sig
z krélowg lani.

- Gy sig pojawig artysci
calg grupg mozesz im dac:
Prime Rose za piosenke
+Song of Wahooka”;
Gladiola (bialy) za piosen-
ke ,I'd rather be a dwarf”;
Fox Glove (czerwony) za
piosenke ,How come
Khull-Khumm?”.

18. Tutaj mozesz potreno-

wac fechtunek z Murphem.

19. Wez kartke na portret.

20. Do druzyny przylaczy

sie Sparkle.

21. Tutaj miedzy kosciami

lezy ksiega ,The Last...”.

22. Kawatek wegla.

—ldz do 2.

2. Daj Daisy Chain w za-

mian dostaniesz 4-listng

koniczynke.

23. Chuckle, jezeli dasz

mu weglel | kartke, nary-

suje Ci portret krélowej.

Zanie$ go je].

- Zostawi tez koszule, za-

162 jg Drake'owi.

24, Daj krblowej portret,

w zamian otrzymasz Luc-

kstone Ring i opowiesé.
—Idz do 11.

11. Daj Winkle jego ksigzke.

25, Wez medalion | zawies

go Drake'owi na szyji (pel-

ne ubranie+medalion da

Ci odpomosé na trolle).

26. Tutaj jest duzy troll do

zabicia. Ma w zanadrzu

Yoth-Soggoth’s Orb.

- Na péinocy lezy rozdzka

(an elfstaff).

27. W kwiecie na ziemi le-

2y pergamin z runem (In-

visible).

28. Tutaj znajdziesz bebe-

nek.

- ldZ do 24. pogadaj

z krblowa.

- Idz do 9. daj bebenek

Winkle.

~Wr6é do 24. wysluchaj ko-

lejnej opowiesci | wez z pod-

logi (a magickal pendant).

—Wré€ do 1. i wyjdz z Fe-

arie Realm.

FEEDING GROUND

2nd LEVEL

— Przejdz do 15. i zejdz do
ICE CAVERNS.

ICE CAVERNS

1. Start.

2. Rozmowa z Sarkanem.
Péjdz za nim.

3. Porozmawiaj

z Kandaciem

4. Rozmowa z Healer-em
- leczy druzyne.

5. Rozmowa z Advisorem
- podaje sposob na Krélo-
wa Sniegu. Poprosi Cie
o przyniesienie innego ro-
dzaju ognia.

6. Porozmawiaj z Gorza -
przynie§ mu  zgubiony
pergamin,

- Idgc do 7. wigez rézdzke
na kule ogniste, a napot-
kane wiedZmy $éniezne
rozgrzej na Smierc.

7. Wystuchaj Reka. Uzyj
czaru leczgcego na nim,
a powie Ci o ukrytym miotku.
8. Na zachodzie, toporem
zniszez $ciane.

9. Spod $niegu odgrzeb
zniszczony pergamin
(a piece of parchment),
ktéry zgubit Gorza.

- Wréé do 6. Przekaz za-
gubiony pergamin, a w za-
mian otrzymasz 4 zwoje.
Kazdy z nich z runem
(Warm, Icy Bolts, Ball Me-
tarune, Armor).

= Na rbidzce umiesé
kombinacje runéw:
Warm+Duration+Powerx3
i rzué ten czar na wszys-
tkich czlonkéw druzyny —
nie bedg marznaé¢.

10. Rozmr6Z (run Warm)
- Nigela.

- Pé6jdz za nim.

11. Przebij sie przez pbl-
nocng $cianeg.

12. Zniszez kosciotrupa —
wystarczy kula ognista.
13. Wez kolczuge, pier-
Scieri i kulg (Coldfire — nie
upuszczaj jej na ziemie,
bo wréci na to samo miej-
sce, skad jg wzigles).

14, Zanim odmrozisz eifa,
zaldz na szyje zawieszke
(a magickal pendant), kiérg
dostates od krdlowej lani.
— zabierz krasnoludowi
(Karzak) wszystkie rze-
czy. Po odmrozeniu elfa,
odlgczy sie.

- Rozgrzej elfa (run
Warm) | wylecz go.

- Wréé do 3. Pogadaj
z krélem Kendaciem,
a pokaze Ci przejscie 15,
- IdZ do 15.

16. Rozwal wschodnig
Scianeg.

17. Tutaj postaw krag
(kombinacja runéw: Circle
Ward+Powerx3+Potency).
- Nie wehodzge na to
skrzyzowanie przejdz do
18 — caly czas pamigtaj
o tym, aby nie przekro-
czyé linii 17-17-18.

18. Pogadaj z Krolowg
Sniegu.

— Rzué w nig kulg (Coldfi-
re). Uciekajgc wpadnie
w putapki 17-17.

— Jezeli co$ nie wyjdzie,

wyleczy druzyne.

15a. Weisnigcie przycis-
ku na wschodniej $cia-
nie wyleczy druzyne
z choréb.

16. Drabing na gére do 17.
17, Idz do 18.

18. Na dét do 19.

19. Zréb krok na wschéd
| obréé sie na poludnie.

- Naciénij przycisk, a ot-
worzy Ci si¢ korytarz za
plecami.

20. Otwérz drzwi | wez
klucz (Wolf key).

- eeej, znowu eif Ci po-
kazat

4. Diwignie przestaw do
gory.

~IdZ do 9.

9. Znowu dziurg na dét do 10.
10. Idz do 11.

11. Na gére do 12,

12.ldZ do 22. | na déi do 23.
23. Po drodze zbierz
rzeczy krasnoluda lezg-
ce w niszy.

- Idz do 24.

24. Drabing na gdre do 25.
25, IdZ do 26 | na détdo 27.
27. |dz do 28.

28. Uzyj na kaczce runu
Duckling Rune.

to skuteczne w walce [

z nig sq wszelkie czary

ogniste, szczegdlnie ku-
le ogniste.

- Wez (Kellon Orb) |

i uzyj go kladac przed
sobg — warto go mieé
w trakcie podrézy po lo-
dowych jaskiniach.

19, Zejécie na nastepny
poziom.

GATES+PITS

1. Start.

2. Wecisnij przycisk na
péinocnej Scianie — ot:
worzy sig Sciana (X8
Y21).

3. Na zachodniej $cia-
nie czeka na wcisniecie

przycisk. Otwiera sciane

(X7 Y22).

4. Dzwignia na dél.

- Uwazaj elf robi glupie
miny!

5. Zgas ognisko runem
lcy Bolts. Z paleniska
wez run (Scare).

5a. Nie wchodzi¢ na te -

zapadnig. Grozi $mier-

worzysz brame z wibcz-
ni (X15 Y9).,

9. Dojdziesz do 9. przez
iluzyjng $ciane.

- Zielony krag nataduje Ci
rbzdzki.

- Zeskocz w dziure, jest
gdzie$ tutaj...aaaalll Ale
zanim to zrobisz uzyj runu
Feather Fall.

10. IdZ do 11.

11. Drabing na gére do 12.
12.IdZ do 13ina ddtdo 14.
14. ldz do 15.

15. Weiénij przyciski na
wschodniej | zachodnie]
$cianie. Otworzg sie
15a i 15b.

15b. Weisniecie przycis-
ku w zachodnie] $cianie

32. Drawi otwérz

kicuzem Wolf Key.

33. Wyga$ ognisko cza-
rem lcy Bolts i weZ z nie-
go klucz (Eagle Key).

34. Otworz drzwi kluczem
Eagle Key.

35. Wez klucz (Very Stur-
dy Key) i pergamin z ru-
nem (Stoptrack Rune).
—Wréé do 9.

9. |dz do 10. dalej do 11.,
po czym 12.

12. IdZ do 36.

36. Zdezaktywuj czar Feat-
her fall, czarem Spoil Spell
- zeskocz dziurg na za-
padnig na dole.

37. Idz do 38.

38. Wez Safrinni's Orb.
- Tutaj te2 jest zielony
krag tadujacy rézdiki.

- Uzywajac Safrin-
ni's Orb na sobie, pole-
cisz do géry do 39.

39, |dZ do 9.

9. Idz do 10. skad do 11.
| dalej 12.

12. IdZ do 22. skad do 28.
23. Idz do 40.

40. Obré¢ sig na polud-
nie. Uzyj Safrinni’s Orb.
41. Przejdz na wprost
przez iluzyjng ciane.

42, Wez wszystko, peing

magiczng
43. Drzwi ot-

I
|

44. Nie przechod? przez
drzwi. Skieruj si¢ na pra-
wo przez serig iluzyjnych
§cian, az znajdziesz naj-
mocniejszg rozdzke. '
45. Pol6z krgg powrotu ru-
ny: Homing Rune i Tran-
slocate — pozwoli Ci to
wracat z Krélestwa Cieni,

aby méc ladowaé rézdzki.
~ Przejdz przez drzwi
w 44. Wkraczasz do Kré-

lestwa Cieni.

l

|

PALACE

OF THE SHADOWS

1. Start.

2. Wysluchaj Thery. ‘

3. Wez polowe klucza

z pbinocnej Sciany.

4. Wejdz w lustro na

wsd‘oodniei $cianie. Poja-
wisz sie w 5.

5. Idz do 6.

6. W62 wezesnie wzieta |

polowe klucza. Pojawi sie

przejscie na zachbd.

7. Porozmawiaj z Khull-

Khumem. Na koniec

trzaénie nas za 100 pun-

ktéw zycia — doplilnuj, aby

mieé co najmniej tyle. |

8, Za pomocg czaru Shrink

zmniejsz olbrzymi Orb ta-

rasujgcy przejécie. Wez

worzysz klu-
czem Very
Sturdy Key.

& 1+ drabiny lub dziury i
B B = & zejicie na poziom nizej
B B = § wejicie-na poziom wyz
drzwi
s krag
¥ dziura lub drabina

14. GATE OF THE
ANTIENTS

- ——



Morifs Orb — dodaje sile.
9 krasnoluda

. Spotykamy
(Farl), ktbry sig do nas
przylaczy

- odejdzie
Sparkle.
10. Naciénij przycisk na
zachodniej $cianie.
11. Rozbij lustro na za-

‘chodniej écianie, jak tylko

zacznie strzelaé. Wez ka-
walek robitego lustra.
12. Przejdz na péinoc
przez iluzyjng $ciane.
13. Spotkanie z Wahooka.

Przylaczy sie.
— Wr6é do 12. Potem id#
do 10. Id2 do 14.

KHULL-KHUMM'S
TOWER 1st LEVEL
1. Start.

- Porozmawiaj ze strazni-
kiem

— Na pierwsze pytanie od-
powiedz: NIE, weiskajac
czerwony kwadrat.

= Na drugle odpowiedz:
TAK, wciskajac zielony
tréjkat.

— Drzwi sig

2. Podejdz do
krasnoluda. Wez lom.

3. Majgc fom, Farli sam

z dziwnymi znaczkami.
~Wréé na gore przez 1.
TOWER 1st LEVEL

4. Rozsur blok na polud-
niowej $cianie. Weiénij

3. Przeczytaj pergamin
z dowcipem (he, he|

czwartym poziomie wiezy.

KHULL-KHUMM'S
TOWER 4th LEVEL
1. Start.

2. Przejdz przez iluzyjng

$ciang na péinoc.
NIE WCHODZ NA CEN-
TRALNE POLE!I!
3. Nie wchodzac na Sro-
dek skrzyzowania, postaw
na dziurze jeden srebrny

przedmiot. To samo zréb

w4, 5. _
6. PrzejdZ przez iluzyjng
éciang do 7.

— Dojdz do 8. i zgraj gre.
8. Teraz juz mozesz wejsc
na $rodek

Porozmawiaj z Khull-
Khummem.
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Uwaga: Kupony prosimy nakleié na kartke pocztowg i wysta¢ na adres: Top Secret, ul. Stuzby Polsce 4, 02-784 Warszaw
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To jest miejsce, w ktrym kazdy moze zrobié co mu sig 2ywnie podoba. Po zrobieniu mozna.
o do nas przysfaé. Po przystaniu, my zrobimy z tym cokolwiek, co nam sig zywnie Tk

Ten ko spojrzy na prawo zauwazy plaszczyzne czekajaca na wypelnienie. W
my$| zasady: jak nie poprosimy, to nie zostanie zrobione, prosimy wszelkiego -
rodzaju teksty, wypowiedzi, opinie, donosy, materialy Scisle tajne, itp. wpisywaé Anon im
w to miejsce. Aby unikng¢ probleméw z nie$mialoscig, wstydem i innymi czyn-
nikami wplywajgcymi na checi pisania czegokolwiek, umiescilismy podpis, jak i
temat zagadnienia. Ten kto chce wpisze | wysle, ten kto nie chee, to tego nie
zrobi - no chyba Zeby zrobil... Od razu zapowiadamy, 2e tresci napisane i
przyslane do nas zostana wykorzystane jakkolwiek i przez kogokolwiek.
Pewnym jest takze | to, Ze skorzystamy z nich w waznym momencie dziejowym.

| SPRZEDAZ WYSYLKOWA - ZAMOWIENIE 0196 |

: IMIE LNAZWISKO®.. i 1. i i et I
ADRES: I
k. sl
| KOD: ........... MIASTO FRRET. IR N S |
leuqomdanltqunnennmmwmmghr | o =
: ~ NAZWA 'KOMPUTER |ILOSC szTuKk|  cena | Zyczliwy
1
I : T T 1
] X isn , e it 3 1 Najtansze oprogramowanie Amiga i PC
|l . ¥ O ittt | Klub ACQ
| Zapr y nowych czlonkéw d go klubu!
: = =0 l Oferujemy najwieksze ilosci progwrvaméw na wiemn noénikach (dysk, COROM, VBS)
- §ci, i uzytki, duz bé
l LACZNA KWOTA - ::rzgra;oevgni: naiv:vyz:zé; :;;syr- «Shareware i nie tylko...”

= nagranie dyskietek juz od 1,00 zi
=r niezwykle tanie zestawy CD-ROM, nagrywanie na zambwienie
= pomoc w instalacji, porady

Przepraszamy. Nasz ostatni katalog nie dziatal na niektorych Amigach. Teraz wszystko jest w porzgdku.
| podpis rodzicéw (dla oséb ponizej 18 lat) NIE SZUKAJ DALEJ!

l Informujemy, 2e kupon jest wazny do ukazania sie nastepnego numeru. Jesli nie lubisz wysytaé dyskéw w ciemno zadzwori| Nie pozalujesz
LZ&FHWIB"IE nieczyteine |ub niekompletne nie bedg realizowane. Krzysztof Kawalerski ul. Lesna 12 33-100 TARNOW G tel. (014) 241-772

I Naleznoéé zobowigzuje sig wplacié przy odbiorze przesytki.
| podpis zamawiajgcego




Zgodnie z roczng juz
tradycja, et caetera

i tak dalej, my,
redakcja Top Secret,
po ukonstytuowaniu
sie w postaci jury

i burzliwych obradach,
postanowilismy

co nastepuje:

W kategorii gier oryginal-
nych, polskich, na PC, tytut
gry roku przyznac grze

Teenagent

wydanej przez firme Metropolis.
»Teenagent” wprawdzie troche od-
staje od tego, co robi sie w tej
chwili na swiecie, ale biorac pod
uwage budzet jaki zostat przy jego
produkcji wykorzystany, bije

wszelkie inne produkcje na glowe.
W dodatku wilasnie wyszta jego
wersja na CD, z peing Sciezka
dzwigkowa.

Najlepsza Gra Roku -

W grudniowym numerze, przy
okazji ogloszenia nominacji do
tytutu Najlepszej Gry Roku ogto-
silismy wéréd naszych czytelni-
kéw plebiscyt. Listéw przyszio
sporo, gtosy oddawaliscie na 16
réznych gier, wiec probke moz-
na uzna¢ za reprezantywna dla
tak zwanego ogotu.

Zanim napiszemy o wynikach,
jeden akapit na Wasz temat.
Otéz — po raz kolejny — zasko-
czyliscie nas... Zaskoczyliscie
nas zupelnie. Liczba sposobéw,
na jaki udalo Wam sie mnterpr&
towaé zdanie: ,Umawiamy sie,
ze glosowaé mozna tylko na gry
oryginalne, napisane i wydane
w 1995 roku w Polsce” przeszia
nasze najsmielsze oczekiwania.
Zamiast glosowaé na trzy pol-
skie gry., glosowaliscie na gry
wybrane z trzech réznych kate-
gorii (tym sposobem oryginalna,
polska gra stawalo sie bardzo
czesto UFQ), albo glosowaliscie

Najlepsza Gra

W kategorii gier oryginal-
nych, polskich, na Amige, ty-
tubt gry roku przyznaliSmy

Takiego pomieszania z poplata-
niem jeszcze nie widzielismy, wiec
najwyzszy juz byt czas, zeby co$
takiego sie pojawilo. A gra sama
w sobie jest catkiem niezia i fajna,
wigc warto sie jej przyjrze¢. Swoja
droga to zdumiewajace, ze najlep-
szym jak na razie towarem w kraju
sg oryginalne przygodowki.

Zostata nam ostatnia kategoria,
jaka sa gry spolszczone. Tu mie-
lismy najwiekszy zgryz, jako ze
zeszly rok nie obfitowal w udane
tytuly tego typu. Przez chwile na-
wet zastanawialismy sie nad re-
zygnacja z przynawania tytutu,
jednak koniec koricow podjelisSmy
Salomonowa decyzje i tytul naj-

w kazdej kategorii osobno na
trzy gry (korzystajac w ten spo-
sob z trzydziestu punktow za-
miast dziesieciu). Jeden z czytel-
nikéw przyznat sie na samym
poczatku listu, ze nie wie na ja-
kie gry moze gtosowac. Czy tyl-
ko na te ktore dostaly nominac-
je? (A gdzies tak napisalismy?)
Czy majagc Amige moze gloso-
waé na gry na PC? (No pewnie,
tylko nie méw o tym innym ami-
gowcom). W efekcie blisko poto-
wa listow nie nadawala si¢ do
wykorzystania, a szkoda...

No dobrze, nie bedziemy sie
juz dalej zneca¢, nastepnym ra-
zem postaramy si¢ nie by¢ tak
lakoniczni i opatrzymy to jedno
zdanie wszystkimi mozliwymi
typami zastrzezen i obwaro-
wari, dodajgc na koricu sakra-
mentalane: ,W sprawach nie
ujetych w niniejszym regulami-
nie majg zastosowanie przepisy
Kodeksu Cywilnego”.

lepiej spolszczonej gry roku
1995 przyznaliSmy progra-
mowi:

Klik and Play

Nie jest to moze gra w doslow-
nym tego stowa znaczeniu, ale nie
ulega watpliwosci, ze wiozono w je-
go przygotowanie mase wysitku
i zrobiono naprawde Swietny pro-
dukt, opatrzony wprowadzajacym
filmem z Kazimierzem Kaczorem.
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Na temat sytuacji na rynku juz
troche narzekatem przy okazji og-
laszania nominacji, wiec nie bede
sle powtarza¢. Przypomne tylko
glowna mysl — jest tak sobie.
Woprawdzie pojawia sie coraz wie-
cej polskich programéw, w zna-
czgce] czesci catkiem nieziych,
jednak przy skali sprzedazy orygi-
nalnych gier z jakg mamy w tej

Przechodzimy do samego
gestego, czyli do wynikow.

Pierwsze miejsce — i to beza-
pelacyjnie, deklasujac wszys-
tkich innych — zajat

zdobywajac gnad trzy razy
wiecej punktow niz nastepna
gra. Tym samym ,Teenagent’
zostat grg roku we wszystkich
mozliwych kategoriach — miej-
my nadzieje, ze jest to zapo-
wiedZ nastepnych osiagnie¢ fir-

GO6L [0

chwili do czynienia w Polsce, trud-

no liczy¢ na tworzenie przez kogo-

kolwiek ambitnych gier. Po prostu
sie nie optaca...

W imieniu Jury —

Naczeiny

plebiscyt czytelnikow

my Metropolis, o ktérej planach
pisalismy jaki$ czas temu.

W pierwszej pigtce zmiescity
sie jeszcze nastepujace tytuly:
.Taekwondo Master”, ,Kajko
i Kokosz”, ,Cytadela” i ,Men-
tor” — w dokiadnie takiej kolej-
nosci. Zdaje sie, ze ,Teena-
gent” zebrat wszystkie mozliwe
punkty od pecetowcow i dlate-
go poza nim (i ,Kajko i Koko-
szem”, ale to gra w dwéch wer-
sjach) w pierwszej piatce nie
ma zadnej gry na peceta.

Teraz ostatnia sprawa — czyli
obiecane nagrody. Obiecanymi
nagrodami beda (jak mozna sie
domyslaé) trzy kopie ,Teena-
genta CD" ufundowane przez
CD Projekt. Pudetka z grami
pojada do Dariusza Chojow-
skiego z Lodzi, Adama Camelli
z Warszawy i Adama Rodaka
z Lublina. Gratulujemy i radzi-
my wygladac listonosza.

(red)
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Stata rubryka
pod redakcjg
Sir Haszaka

Do wiadomosci

wszystkich

dobrych ludzi
nieodrézniajacych
plutonowego od putkownika

takie gry sie nie zdarzajg
96-100 %

absolutna rewelacja
91-95%

wspaniata
86-90%

bardzo dobra
81-85%

dobra
71-80%

niezla
61-70%

przecigtna
51-60%

kiepska
41-50%

tragiczna
21-40%

EEEEEEEEEE]
1-20%

Witam wszystkich wodzow star-
szych i administracje terenowa!

Mam niekfamana przyjemnosc
poinformowac wszystkich zniecier-
pliwionych, ze oto doszto do skutku
trzecie, jak zwykle jubileuszowe,
notowanie najbardziej taktycznych
tworow strategicznej mysli kompu-
terowej roku 1995. Pomimo nie-
checi zywionej do wszelkiego ro-
dzaju podsumowari postanowitem
o i owo podsumowacé, bo z mate-
matyki, nie chwalgc sie (bo i po
o), nie bytem najgorszy.

Ot6z w minionym tym roku dzia-
fo sie w grach strategicznych to
i owo, a niektére programy, nie
bdjmy sie tego stwierdzenia, byly
nawet lepsze od innych. Po tym
podsumowaniu godnym prezesa
PSL-u przejdZzmy do konkretow,
bo kiedys w koricu trzeba.

W liscie, ktora przez ostatnie pol-
tora roku wychodzenia z kryzysu
skurczyta sie z cwiartki do dziesiat-
ki, uwzglednione zostaty jedynie ty-
tuly wydane w 1995 roku | majgce
niewalpliwy zaszczyt zagoscic
w tymze roku na ftamach . Jest TAK-
TYCZNIEY!", czyli wszystkie najwaz-
niejsze pozycje strategiczne swiata
i okolic (skromnos¢ przede wszys-
tkim). Nie znalaziy sie wiec na nigj
takie tytuly jak ,Warcraft I, ,Capi-
talism” i inne, tez dobre, kiore uka-

zaly sig tuz przed Swietami i nie
zmiescify sig do TS 12/95. Ale
w przyszlym roku tez bedzie noto-
wanie, chyba Ze wysoka komisja
decydujgca o regulaminie notowa-
nia postanowi inaczej.

Poniewaz do wspdinego wora
wrzucono gry wojenne i ekono-
miczne przeto pozwole sobie
(znéw zaczynam sobie pozwalad)
oznajmié, iz | miejsce w kategorii
gier wojennych zajal ,Command &
Conquer”, w kategorii zas gier
ekonomicznych — , Transport Tyco-
on”. Werdykt nie podlega apelacji
do instancji wyzszej, ktorej zreszta
nie ma i obowiazuje z chwilg opub-
likowania w ,JT!".

Korzystajac z okazji, ze marnu-
Jje miejsce ,JT!", ktore mogiby za-
jac jakis saznisty opis, chciatbym
strategicznie pozdrowi¢ wszys-
tkich statych, pdlstafych, a nawet
chwilowych czytelnikdw ,Jest
TAKTYCZNIE!" przypominajac, ze
w kazdym migjscu i o kazdej po-
rze, gaziem... 0 przepraszam, roz-
pedzitem sie — zawsze | wszedzie,
bez wzgledu na warunki klimatycz-
ne, atmosferyczne, geograficzne,
hipsmetryczne i topograficzne jest
taktycznie, a tych, ktérzy tak nie
uwazajg nalezy tropic i demasko-
wac, czego | Panistwu zycze

Sir Haszak

To juz czwarte spotkanie (jak dla
kogo) z GNB —tym razem gra wypo-
sazona jest w scenariusze z Il Woj-
ny Swiatowej i opatrzona podtytu-
tem ,Buming Steel, 1939-1942". Po-
niewaz nie gralem w czesci pop-
rzednie, nie podejmuje sie dokony-
wac porowanania, jednak zajrzatem
do tekstu Alexa i Gawrona sprzed
kilkunastu miesiecy — nie zmienilo
si¢ wiele, wiec nie ma sie o czym
rozpisywac. Pokrotce napisze tylko,
co mi sie spodobalo, a co nie.

A spodobal mi si¢ przede
wszystkim pomyst wyboru scena-

Naval
altles
vol. IV

N »
L

riuszy — zarowno prawdziwych
(spotkanie Hood i POW przeciwko
Bismarckowi i Prinz Eugenowi) jak
i takich ,prawie” prawdziwych — co
by bylo gdyby Francuzi stawili
opor usitujgcych zatopié ich flote
wojenng Anglikom? Wprawdzie
znacznie bardziej ciekawi mnie,
jak potoczylyby sie losy Il Wojny
Swiatowej,” gdyby catg flote fran-
cuska przejeli Niemcy, jednak
Z punktu widzenia operacji woj-
skowych takie postawienie tematu
ma swdlj sens. Nawet, jesli jest
czysto akademickie.

@Q1=. . : i E

Tytut gry
Producent/Dystrybutor

1. Command & Conquer
(Virgin/IPS CG)

2. Transport Tycoon
(Microprose/IPS CG)

3. Panzer General
(SSI/Digital Multimedia Group

4. High Seas Trader
(Impressions/MarkSoft)

5. Warcraft
(Interplay/CD Projekt)

6. Front Lines
(Impressions/MarkSoft)

7. Pizza Tycoon
(Microprose)

8. Steel Panthers
(SSI/Digital Multimedia Group)

9. Machiavelli the Prince
(Microprose/IPS CG)

10. Premier Manager 3
(Gremlin Interactive/Licomp)

Teraz z drugiej strony, czyli co m
sie nie podoba. Ta czes¢ tekstu jest
raczej dla tych, ktorzy jeszcze
w GNB nie grali, a teraz sie zasta-
nawiajg, czy by tego nie kupic. Otéz
mam na ten temat watpliwosci. Z
jednej bowiem strony gra jest dose
interesujgca i pozwala na spraw-
dzenie swoich sit w dowodzeniu
grupa uderzeniowa, z drugiej strony
—mimo pozomego bogactwa mozi-
wosci — jest dosy¢ uboga. Jak sig
bowiem okazuje po kilku minutach
grania, dowodzenie jest dos¢ sche-
matyczne i mato elastyczne. W
efekcie pewne proste zdawatoby
sie operacje trzeba chcac nie cheae
wykonywac recznie, tylko dlatego
Zze nie sa zgodne z zalozeniam
tworcéw gry. To powoduje z kolel
ze zamiast zajg¢ sie taktycznym za-
daniem jakim jest zatopienie prze-
ciwnika, trzeba skupi¢ swojg uwage
na drobiazgach, tracgc z pola wi
dzenia rzeczywiste wydarzenia.

W sumie —dla kogos mocno zain-
teresowanego tematem gra na pew-
no bedzie interesujgca, a dla prze-
cietnego gracza, chcacego akurat
tym razem podowodzi¢ okretem
moze sie okazac¢ chybionym pomys-
tem. Co nie przeszkadza temu, ze
warto jg przynajmniej obejrze¢ — ze-
by wiedzie¢, co sie o niej mysli.

Robaquez
Producent: Mindscape
Dystrybutor: Digital
Group
Komputer, na ktorym chodzi
386/33, 8 MB, SVGA, CD.

Multimedia



&

1 Great Naval Battles vol. IV

2 D-day: America Invades

3 Millenia

Tak wiec mamy nastepng gre
z serii ,V FOR VICTORY". Juz siod-
ma z kolei. Tym razem (jakby nie
bylo po raz trzeci) mamy okazje
przeprowadzi¢ operacje ,D-DAY".

Panel sterowania nie rézni sie
bardzo od tego z poprzednich
czesci. Mozemy kierowac wojska-
mi  Sprzymierzonymi (ALLIED)
bgdz osi (AXIS). Istnieje mozliwosé

D-DAY

- Amarica Invades

zagrania w dowolny etap operaciji,
albo kierowania calym atakiem.
Mamy szeroki wybor opcji. Moze-
my ustali¢ kto ma przewage w po-
wietrzu, jakie beda warunki pogo-
dowe (historyczne lub losowe), jaki
bedzie realizm naszej gry (niepet-
ne dane o oddzialach przeciwni-
ka). Mozemy ustali¢ tez warianty
operacyjne dla obu armii.

Gdy przebmiemy juz przez
wszystkie opcje i rozpoczniemy no-
wa gre, ujrzymy starannie wykonang
mape oraz zaznaczone na niej jed-
nostki. W tej chwili zaczyna sig wias-
ciwe dowodzenie. Kazda tura sklada
sie z trzech faz (planowanie, wyko-
nanie i przeglad). Podczas pierwszej
fazy wydajemy jednostkom rozkazy

o ga
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Historia jest bajecznie prosta:
zostales porwany i przeniesiony 10
tysiecy lat wstecz, aby po raz kolej-
ny uratowac $wiat od zagtady. Tym
razem trzeba powstrzymaé pewna
bardzo agresywng cywilizacje
przed opanowaniem wszechswia-
ta. Millenia” prezentuje catkiem
nowy typ gry. Zawiera watek dyplo-
matyczny, logiczny i strategiczny
(ujawnia sie on dopiero w dalszych
etapach gry), ale przede wszys-
tkim stwarza mozliwos¢ fascynujg-
cych wedréwek w czasie.

Zacznijmy jednak od poczatku.
Przybywasz swoim wehikutem

ST

do wymarszu, ataku lub obrony.
W drugiej fazie tylko obserwujemy
dokonania naszych wojsk, a w trze-
ciej mozemy zapoznac¢ sie z doklad-
nym raportem na temat kazdej bitwy,
ktéra odbyla sie w poprzedniej fazie.

Przydatne okazujg sie takze opcje
dostepne z gémego submenu. Nie
mam oczywiscie na mysli SAVE, LO-
AD czy innych standardowych pole-
cen. Jesli ktos nie ma ochoty na zaj-
mowanie si¢ atakami lotnictwa lub
floty, moze powierzy¢ to zadanie
komputerowi. Podobnie jest z zao-
patrzeniem — mozna je zostawié
podwiadnym. Mozna posungé sie
dalej i rozkaza¢ komputerowi ruszaé
sie kazda pominigta przez nas jed-
nostka. Z innych opcji mamy do wy-

boru zmniejszenie/zwigkszenie ma-
py. wigczenie/wylgczenie podgladu
linii zaopatrzenia, przynaleznosci pol
oraz siatki heksagonalnej. Jesli ko-
mu$ odpowiadajg bardziej symbole
wojskowe od sylwetek wojsk, to mo-
ze i to sobie ustawi¢. Dalej mozemy
ustawi¢ centrowanie mapy na aktu-
alnej bitwie oraz wigczytwlaczyé
efekty dzwiekowe.

Sama gra prezentuje sie dosyc
dobrze, opracowanie graficzne jest
mite i nie meczy oka, choé po diuz-
szym czasie moze troche nudzic.
Jedynym powaznym defektem tej
gry jest brak muzyki. Rozumiem,
ze jest to gra strategiczna, ale fat-
wiej jest przesiedzie¢ cafg noc, gdy
sig stucha mitej muzyki. Cisza

@ e Options Staff Duties Planning Phase
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czasu do galaktyki Achelon w roku
zerowym | masz doprowadzié¢
przynajmnigj jedng z czterech cy-
wilizacji do takiego stopnia rozwo-
ju, by w roku 10.000 zdotaty stawi¢
czota Croidom. Podczas gry moze
zdarzy¢ sie wiasciwie wszystko:

moze wybuchnaé wojna (albo wul-
kan), calkowicie wyludniajac pla-
nete; z braku pozywienia miesz-
kancy moga popasé w kanibalizm,
albo cokolwiek innego. Aby
wszystkie cywilizacje poprawnie
sie rozwijaly, bedziesz musial sie
niezle napoci¢. Twym zadaniem
bedzie sprytne podsuwanie po-
mystoéw zacofanym tubylcom, wy-
dawanie wyrokéw Smierci na tyra-
néw i despotow, a nawet bezpos-
rednie ingerowanie w zycie Two-
ich cywilizacji poprzez zabieranie
im wynalazkéw, po to aby oddat je
wezesniej lub w innej kolejnosci.
Oczywiscie kazda zmiana przesz-
tosci zmieni przysziosc, wigc mu-
sisz uwazaé co robisz. Autorzy gry
podieli sie bardzo trudnego zada-
nia. Starali sie odda¢ w programie
wiasciwe ,dziatanie” czasu. Pra-
wie im sig to udato. Dlaczego pra-
wie? Nie uwzglednili pewnego pa-

@ Fie Opiians  Stadi Dutims  Fisenemg  Phase
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przerywana tylko efektami dZwie-
kowymi staje sie meczaca. Jesli
jednak kto$ bardzo lubi strategie,
a zwlaszcza traktujace o Il wojnie
$wiatowej moze dobrze sie bawic.

Aragorn

Producent : US Gold/Avalon Hill
Rok wydania: 1995

Komputer, na ktérym chodzi : PC
486, SVGA

radoksu czasu. Udato mi sie dop-
rowadzi¢ do sytuacji, gdzie jedna
z moich cywilizacji dwa razy od-
kryta teleskop. Powazniejszym
btedem bylo niezareagowanie gry
na poczynione odkrycia naukowe.
Gdy nie zabronitem badar nad
genetyka, po wynalezieniu lotow
kosmicznych jedno z plemion
polecialto i wszyscy zgineli.
Zdaniem komputera popeinitem
blad w genetyce. Wrocitem wigc w
czasie i zezwolitem na odpowied-
nie badania. Podczas pierwszego
lotu kosmicznego cata zaloga
znow wygineta. Przykre.

Na szate graficzng nie mozna
narzekad, filmiki sg bardzo tadne.
Pewne zastrzezenia mozna miec
do kokpitu statku, ale nie duze. Mu-
zyka i efekty dzwiekowe s3 dobre
i nie meczg ucha. Na pochwate
zasluguja odglosy, ktore wydaje
z siebie komputer pokiadowy (stara
sie by¢ dowcipny). Bardzo mi-
fe ze strony tworcow gry bylo
obdarzenie kazdej rasy odpo-
wiednig cecha, na ktérg trzeba
wziaé poprawke podczas roz-
mowy z ich przedstawicielem:
np. miski sa strasznie leniwe,
a owady, od kledy nauczg sie
logiki, uparcie bedg trzymaly
sie swoich idiotycznych tez.

M Millenia” mimo, ze nie oka-




Po niemal rocznych zapowie-
dziach pojawita sie w sprzedazy
trzecia (oficjalnie; nieoficjalnie pig-
ta) czgs¢ serii o Imperium | dre-
czonych przez nie Duillianach.
Tym razem autorzy doszli do
wniosku, ze nalezy przerwaé ma-
sakrowanie wojsk imperialnych ja-
ko Val Harris. Weielasz sie wiec
w Caro, ktora kierowana przez ty-
tulowy Cienl Imperatora wiedzie
wojska, a raczej roboty bojowe, lu-
du Kai do kolejnych zwyciestw.

Précz strony, po ktérej walczy
gracz, zmienita sie ponadto filozo-
fia gry. Dotad byly to niejako osob-
ne scenariusze rozgrywane na ko-
lejnych mapach potaczone dosé

jednostki przechodzg do nastep-
nego scenariusza wraz z ich po-
ziomem doswiadczenia.

Gléwna czesé programu, czyli
sposob walki, nie ulegta wigkszym
zmianom. Do dyspozycji mamy 64
typy oddzialow naziemnych, po-
wietrznych, nawodnych i podwod-
nych, a do zdobycia kwatery gtow-
ne, fabryki, bazy morskie i powiet-
rzne, wsie, gdzie czekajg punkty,
za ktére mozemy naprawié¢ uszko-
dzony sprzet, zaopatrzy¢ go w pa-
liwo i amunicje lub wystawié nowe
formacje. Scenariusze sg jednak
zdecydowanie bardziej rozbudo-
wane i zlozone, choé¢ nadal spro-
wadzajg sie tylko do zdobycia cze-

Battle Isle 3 - Sha

sztucznie animacjami. Nowe ,Bat-
tle Isle” moze pochwalié¢ sie pew-
ng, doé¢ banalng fabulg i ciaglos-
cig tresci (oczywiscie jesli wybie-
rzemy tryb kampanii). Historyjka
zaczyna sie juz w intrze i jest kon-
tynuowana nie tylko miedzy kolej-
nymi scenariuszami, ale i podczas
nich. Doda¢ nalezy, ze grajg praw-
dziwi aktorzy, a nie jakies tam byle
co (w wiekszosci gra ogranicza sie

gos. Czesto zmienia sie pogoda,
co dodatkowo komplikuje prowa-
dzenie operacji zaczepnych. Auto-
rzy zaczeli ponadto reglamento-
waé jednostki rozpoznawcze,
zwlaszcza w pierwszych scenariu-
szach, przez co précz giéwnego
celu trzeba sig jeszcze martwié, by
nie straci¢ Rangeréw czy Buggych
(lekkich wozow zwiadowczych),
bez ktérych wykonanie jakiejkol-

iek misji wyglada niemal bezna-

@amta.ﬂkwidewano takze regu-

realizmu walki. Nie mozna
trujac w menu odkry¢ so-
e calej mapy oraz nie zwazac na
ek paliwa czy amunicji.

W poréwnaniu do poprzedniej
czesci gry w ,Battle Isle 3" niewie-
le nowych jednostek: robot bojo-
wy, samolot, nowa bron ciezkich
todzi podwodnych, czolgi rakieto-
we i niewiele wiecej. Starzy wyja-
dacze powinni si¢ czué jak u sie-
bie w domu.

Zmieniono za to for-
me uczenia obstugi
gry  nowyeh
uiytkow;g.k:-

o

_ciggnal samolotu-cyster-

kéw. Miejsce ksiazeczki ze szcze-
gotowym opisem technicznym
wprowadzonych w ,BI3” robotéw
bojowych zajety misje treningowe
opisane dodatkowo w podreczni-
ku. Dzigki nim gracz systematycz-
nie przyswaja sobie wiadomosci
na temat desantowania oddziatéw
z morza, produkcji w fabrykach
czy sposobow wykorzystania lot-
nictwa.

Taktyka polecana przeze mnie
w poprzednich czesciach ,Battle
Isle” nie zawsze juz skutkuje (po-
wolne wycofywanie sie, wytrzyma-
nie uderzenia przeciwnika i przej-
scie do kontrataku), co tylko dob-
rze swiadczy o grze. Wynika to

numer pare razy. Za kazdym =
zem mu sie udato bezblednie.
Szydzac jednak nie mam =
mysli kompletnego zniechecam
mitosnikow strategii do tej gry. P
mimo zdarzajacych sie wpade
komputera ,BI3" nie jest grg pro
tg. Tworzace kampanig 20 scens
riuszy starczy na kilka tygods
emocjonujgcych zmagar, obfitui
cych w liczne niespodzianki (e
mnie sie zdarzylo sie napotkac g
przetamaniu wyjatkowo twards
obrony przeciwnika wrogi poca
aryleryjski; wzburzytem sie, rozs
tem go; nadjechat drugi...). W d&
szych misjach z reguty dopiero =
drugim podej§ciem mozna sk

ow of the Emperol

chyba ze zmiany wiasnie filozofii
gry. W poprzednich czeéciach
trzeba bylo powstrzymaé nawatni-
ce wojsk Imperium. Tu sami mamy
zaatakowac, chot¢ i wrog tez czes-
to nie daje sie prosi¢ i zaczyna
walke nie czekajac na nas.

Skoro juz o wrogu mowa, to je-
go inteligencja czasem $mieszy,
czasem budzi szacunek. Opisze to
na prostym przyktadzie. Szczegol-
ne uznanie zyskat u mnie kompu-
ter wtedy, gdy po utraceniu przeze
mnie ostatniego samolotu zdolne-
go do walki z samolotami wysokie-
go lotu, naprodukowat kilka sztuk
tych ostatnich i wystat przeciw me-
mu bezbronnemu lotnictwu. Tak
sig przestraszylem, ze chciatem
zaczynac scenariusz od poczatku.
Niepotrzebnie. Zaraz bowiem roz-
bawit mnie serdecznie, gdyz na
kilka hekséw przed po-
zycjami moich maszyn
jego samolotom zabrak-
fo paliwa. A ze nie pod-

ny, grozna bron wylgdo-
wala w morzu. Kom-
puter powtorzyt ten

tecznie przeciwdzialaé zagrois
niom i obra¢ wtasciwa droge post
powania. Na poczatku walczy s
niemal w ciemno. Gdy juz kompe
ter bedzie pokonany, pozostant
kilka misji do gry w sieci — od ma
lych, przeznaczonych dla 2 osd
i 6-osobowych monstrow. Zycs
udanego jednoczenia Imperium

Sir Hasza

Producent: Blue Byte

Rok wydania: 1995

Dystrybutor: CD-Projekt

Cena: 169 zi
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Local Bus, CD-ROM, Window
3.11 lub Windows ‘95
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enedzer pitkarski |aki

jest, kazdy wie. A dok-

tadniej wie jaki moze

by¢, bowiem w ogdl-
nosci mamy dwa typy - czysto
trenerski (,On the Ball*, ,Cham-
pionship Manager 2“) | trener-
sko-administracyjny  (.Premier
Manager 3°, ,Ultimate Soccer
Manager®). Firma Ocean posta-
nowita dorzucié swoje 3 grosze
(lub racze| 3 peny, jako ze jest
to firma angielska) do produktéw
drugiego typu adoptujgc w tym
celu produkt niemieckie] firmy
Software 2000.

Budzi on mieszane uczucia (ra-
czej z przewaga pozytywnych).
Pierwszym jest bowiem zachwyt
wieloécia opcji otwierajgcych
przed graczem wielkie mozliwosci
konfigurowania rozgrywek, wig-
czania i wylaczania dodatkowych
Zr6det zasilania klubowego budze-
tu, oglgdania meczéw rozgrywa-
nych na innych boiskach krajo-
wych i zagranicznych. Zgodnie
z nowg modg gra¢ mozemy nie tyl-
ko jako menedzer angielskiej dru-
zyny ligowej, ale réwniez jako tre-
ner jej reprezentacii.

Juz na poczatku atakuje nas
menu gléwne programu ziozone
z kilkudziesieciu okienek. Wsréd
nich znajdziemy podstawowe fun-
kcje trenerskie takie jak ustalenie
elementow gry, ktére majg treno-
wac poszczegoélni zawodnicy, czy
ustalenie sktadu w oparciu o 3
wspolczynniki gtéwne | 6 pomocni-
czych oraz przygotowanie taktyki
na nastepny mecz (np. wyznacze-
nie zawodnikéw majgcych kryé
szczegdlnie niebezpiecznych gra-
czy druzyny przeciwnej).

Procz trenowania na naszych
barkach spoczywa takze obowia-
zek utrzymania druzyny. Stuzy te-
mu sprzedaz powierzchni rekla-

mowych na stadionie i koszulkach
zawodnikow, sprzedaz praw do
transmisji telewizyjnych oraz oczy-
wiscie sprzedaz biletow. Dosé
rzadkg w tego typu programach
formg zarobkowania, bedacy jed-
noczesnie reklama druzyny jest
sprzedaz gadzetow (szalikow,
znaczkow itp.) przynoszgca niezle
zyski, jesli kibice majg uznanie dla
naszych trenerskich dokonar.
Kompletnie dotad nie stosowany-
mi sposobami zdobywania pienie-
dzy jest granie w zakladach pitkar-
skich i lokowanie rezerw finanso-
wych w nieruchomosciach.

Obraz tego, co sie dzieje w lidze
uzupelniajg statystyki. Trzeba
przyznaé, ze mocno rozbudowane.

ne, reklamowanie druzyny w me-
diach, w koricu wygodne podawa-
nie przez program najlepszej w da-
nej chwili oferty reklamowej (nie
traci sie czasu na szukanie).

Jednak gra nie sktada sie jedy-
nie z warstwy merytorycznej, na-
wet jesli jest ona tak imponujaca
jak w ,Football Ltd”. A oprawa gra-
fiezna i muzyczna gry, niestety, jej
nie doréwnuje. Nie pisze tego po-
réwnujgc z ,Championship Mana-
ger 2", ktéry chodzi w trybie
SVGA. Bylby to chwyt zdecydowa-
nie ponizej pasa.

Twércy gry oparli komunikacje
programu z uzytkownikiem o iko-
ny. Moim zdaniem tak one, jak
i animowane migawki z meczow

Précz tabel ligowych 4 lig angiel-
skich i pierwszych lig francuskiej,
niemieckiej, wloskiej i hiszpariskiej,
zestawieri najlepszych strzelcow,
podzielonych na bramki i asysty,
mozemy poréwnywac druzyny pod
wzgledem aktualnej formy czy sily
gry poszczegolnych formacii, war-
tosci druzyny, a nawet $redniego
wieku zawodnikéw. W diugofalo-
wych zestawieniach statystyk me-
czowych uwzgledniono momenty,
kiedy druzyna najczesciej strzela-
ta, zdobywata lub tracita bramki
oraz byla karana kartkami. Kiedy
wspomne jeszcze o zestawieniach
finansowych, malkontenci powinni
zamkngac usta.

QOd strony bogactwa opcji prog-
ram jest wiec dopiety na ostatni gu-
zik. Nie wyobrazam soble by moz-
na bylo wymysleé¢ coé bardziej zio-
zonego sztucznie tego nie rozdy-
majac (cho¢ moze cierpie chwilo-
wo na niedobér wyobrazni). Do no-
wosci lub dobrych a zapomnianych
pomysiéw wykorzystanych w grze
naleza diugie negocjowanie kon-
traktow przez pitkarzy (gracz naj-
pierw zbiera oferty od klubdéw i po
jakimé czasie decyduje sie na kto-
raé), wyjazdy na obozy kondycyj-

sg dosé kiepskiej jakosci. Zwiasz-
cza bramkarze padajgcy na ziemig
jak sagi drewna moga przyprawic¢
co najmniej o zdumienie. Boisko
z biegajgcymi po nim pitkarzami
jest malo czytelne, zas oprawa
dzwiekowa prawie nie istnieje (dy-
namiczng muzyke stanowigcg tio
wylgcza sie po 10 minutach, zas
efekty dzwiekowe serwowane
w programie podczas meczu —
szum o réznym natgzeniu — moz-
na bylo uslysze¢ w tego typu prog-
ramach 3 lata temu; od tego czasu
nieco sie zmienilo i szkoda, ze
programisci tego nie zauwazyli).
Gdybym musiat w dwéch zda-
niach napisa¢, kto powinien zag-
ra¢ w ,Football Ltd" wskazalbym
na co najmniej Srednio zaawanso-
wanych mitosnikéw menedzeréw
pitkarskich, dla ktérych liczy sie
tylko tre$¢ programu. Estetami nie
moga oni by¢ w zadnym razie.

Sir Haszak
Producent: Ocean
Rok wydania: 1995
Dystrybutor: Mirage

Komputery, na ktoérych chadza:
386, 4 MB RAM, CD-ROM




| am the lizard king, | can do
anything
James Douglas Morrison

Nad osada zalegta ztowrézbna
cisza. Kobiety z dzieémi schronity
sie w dzungli, $winie — najwigksze
bogactwo tubylcow — zostaly na
wszelki wypadek zjedzone, a in-
sekty rozumiejac powage chwili
przestaly gryz¢é swych Zzywicieli.
Mezczyzni zas zgromadzeni na
gtownym placu osady nerwowo
potrzgsali dzidami. W ich kierunku
ostroznie zblizato sig dwdch agen-
téw majacych arcytrudne zadanie —
nauczy¢ tubylcow siewu marchwi.
Zapowiadata sie krwawa jatka...

Masz problem, zostale$ zarzad-
cg azjatyckiej wyspy tropikalnej.
Z grubsza Twe obowigzki wygla-
dajg dos¢ atrakeyjnie — trzeba tyl-
ko pokaza¢ agentom, ktérych zat-
rudniasz, co majg robi¢ i gdzie,
a oni juz sami wykonajg powierzo-
ne zadanie. Tak mite trenowanie
miesni palca wskazujgcego oka-
zuje sie jednak do zarzgdzania

wyspa daleko niewystar-

czajgce. oy

Zarzadzanie, czyli f e
powiazania z agen- |
tami

Musisz podejmowaé
decyzje, bo sam nic nie
mozesz zrobié. Natural-
nie procz zatrudnienia
agentéw. Kazdy z nich
posiada pewne umiejetnosci, ktore
pozwalajg mu wykonywac okreslo-
ne zadania. Jedni sg ekspertami
od badania terenu, inni zajmujg
sie kulturg tubylcéw, jeszcze inni
znaja sie na produkcji przemysto-
wej. Tych umiejetnosci jest w su-
mie kilkanascie. Twojg rola bedzie
aplikowa¢ agentom zadania wlas-
ciwie do ich wyksztalcenia.
Ekologia, czyli
pienigdze albo &ycie

Pierwszym Twym zmartwieniem
sg pienigdze. Od tego czy je masz
zalezy, jak dlugo pozostaniesz na
swym stanowisku. Debet utrzymu-
jgcy sie na koncie zbyt diugo spo-
woduje serie ostrzezen, a wreszcie
przeniesiesz si¢ do miejsca, gdzie




1 Sim Isle

juz nie bedziesz musiat podejmo-
waé trudnych decyzji. W koricu
konkurencja jest nawet na rynku
pracy zarzadcOw wysp.

Na wyspie istnieje kilka sposo-
béw zarabiania pieniedzy. Pier-
wszym ich Zrodlem sg turysci. Aby
ich przyciggna¢ nalezy umozliwi¢
im przyjazd (zainwestowaé w port
lub lotnisko) oraz zapewni¢ nocleg
(zbudowaé¢ na hotele) i atrakcje (jak
nie mamy na wyspie zabytkow, to
je sami budujemy). Co ciekawe tu-
rysta, ktéry nie przenocuje na wys-
pie, nie jest uwazany za turyste!

Drugim sposobem na przezycie
jest rozwijanie dziatalnosci przemys-
fowej. Od zasobnosci portfela zale-
zy jak wielkie ona przybierze roz-

miary. Mozesz bowiem zatrzymaé
si¢ na etapie republiki bananowej
(oczywiscie bez banandw) i ekspor-
towaé pozyskane surowce, mozesz
takze ambitnie zainwestowa¢ w fab-
ryki i surowce przetwarzaé na miej-
scu. Przysporzy to wiekszych wply-
wow i zanieczyszczen.

A zanieczyszczen nie lubi nikt
(a zwlaszcza zwierzeta, ktorych ek-
sport moze by¢ kolejnym, bardzo in-
tratnym Zrodiem pieniedzy). Trzeba
w tym miejscu wspomnie¢ o drugiej
plaszczyznie gry, o ekologii. Wszys-
tkie poczynania agentéw nie pozos-
tajg bez wptywu na Srodowisko natu-
ralne wyspy. Zwiekszona produkcja
przemyslowa powoduje zanieczysz-
czenia i rdzenni mieszkancy wyspy

przestajg Cie lubic, tabuny turystow
wystraszg rzadkie gatunki zwierzat,
slowem moze Cie spotkaé kataklizm
socjalno-ekologiczny. Twym zada-
niem jest wiec nie tylko napychanie
portiela, ale réwniez zadbanie o za-
chowanie delikatnej rownowagi mie-
dzy dazeniem do stabilnos¢ finanso-
wej Twych rzadéw, zadowolenia
mieszkancéw i zachowania $rodo-
wiska naturalnego w stanie nienaru-
szonym. Rzecz jasna nie da sig tego
wszystkiego zrobi¢ na raz.

Na szczeécie autorzy wzieli to
pod uwage | w kazdym z 24 scena-
riuszy stoi przed graczem sprecyzo-
wane zadanie do osiggniecia: albo
zebranie pienigdzy na wykupienie
wyspy, albo przyciagniecie okreslo-
negj liczby turystow, albo zlikwidowa-
nie zanieczyszczen, albo rozwinig-
cie produkcji przemystowej. Majac
tak postawiony problem mozna
skupi¢ sie na jednym celu i mniej
przejmowa¢ sie pozostalymi zada-
niami wzorowego zarzadey. Jesli
jednak uporamy sie ze wszystkie
wyspiarskie ktopoty, mozemy wzia¢
sie za wyspe generowang przez
komputer, na ktérej zadania bedzie
wyznaczato nam samo zycie.
Bogaty swiat wyspy,
czyli co moie nas spotkaé

A zycie wyspiarza jest nader bo-
gate. Sprzyja temu nieublaganie
biegnacy czas. Musisz z pomocg

swych agentéw zapewni¢ ciagly
doptyw surowcow budowlanych,
badac teren w poszukiwaniu zabyt-
kéw i rzadkich gatunkéw zwierzat,
ktore potem bedzie mozna uczyni¢
atrakcjg turystyczng | Zrédlem go-
towki, szkoli¢ tubylcéw w uprawie
roli, by mogli uzyskiwaé¢ wieksze
plony, przez co zwigkszy sie takze
populacja w osadach i bedzie moz-
na zatrudnié wieéniakéw jako robot-
nikéw niewykwalifikowanych przy
prostych czynnosciach budowla-
nych i produkcyjnych. Précz tego
nalezy uwazac, by elektrownie czy
hotele nie wybuchly, gdy beda kom-
pletnie zdezelowane (przypadku
wybuchu elektrowni mamy jeszcze
klopoty z zanieczyszczeniami), by
importowany surowiec nie byl zaraz
eksportowany, by tartaki miaty caly
czas drewno (drwale wyrabig wyz-
naczony przez Ciebie kawalek lasu
i zwijajg interes), czy dopilnowanie,
by miasto zostalo oczyszczone
z przestepcow.

Procz dziesiatow standardowych
czynnosci, z ktérych nieliczne wy-
mienitem powyzej, mozemy sig
spotkaé z niespodziankami w pos-
taci transportowca chcacego wyta-
dowaé na wysepce odpady radio-
aktywne, odkrycie kurhandw, ktére
chcieliby zbadaé¢ naukowcy (Swiat
bedzie Cie bardziej lubit; badaniom
sprzeciwiajg sie jednak tubylcy),
czy wykorzystania do przyciagnie-
cia turystbw wierzenn tubylcow
w przylatywanie na wyspe UFO.
Podsumowanie, czyli
ocena niesamodzielnosci

Pomyst na gre wydawat sig swiet-
ny: gracz nic nie robi sam, ale wyda-
je polecenia agentom. Ci wykonujg
drobne prace, grajgcy za$ koncen-
truje sie na strategii. Dzieki temu sy-
mulacja jest blizej zycia, bo w nor-
malnych warunkach jeden czlowiek
takze nie robi wszystkiego sam. Po-
myst byt ambitny, ale zostat spapra-
ny (nie po raz pierwszy zreszta;
w grze ,Central Intelligence” bylo
podobnie). Ot6z samodzielnosé
agentow jest mocno ograniczona,
przez co wymagajg oni naszej ciag-
lej opieki. A nie ma chyba rzeczy
bardziej upokarzajgcej jak agent
pod opieka. Nie mozemy bowiem
wydac im polecenia ziozonego, np.
pojedz do tartaku na péinocnym
wschodzie wyspy i sprowadz spoza
wyspy 300 jednostek budulca (nie
cheemy drazni¢ tubylcow $cinaniem
drzew), bo tyle nam potrzeba do bu-
dowy hotelu, a drugiemu zlecié bu-
dowe hotelu na 18 miejsc, gdy tylko
beda gotowe materialy. Trzeba
wskaza¢ wiasciwemu agentowi tar-
tak, a gdy przybedzie nam miejsce
kazaé mu zaimportowa¢ 100 jed-
nostek budulca, potem jeszcze 100
jednostek budulca, a potem jesz-
cze... Przeciez to zaczyna by¢ nud-
ne. Potem nalezy wskazaé¢ drugie-
mu agentowi miejsce budowy hote-

lu (co akurat wydaje sie normailne)
i kaza¢ mu zbudowaé pensjonat 6-
osobowy, kiedy skoriczy — 12-0so-
bowy, i kiedy znow skoriczy.. To
przestaje by¢ zabawne! A jesli pot-
rzeba noclegu na 50 oséb? | w tym
wlasnie miejscu uwazam, ze znako-
mity pomyst szlag trafit.

Skoro juz jestem przy minusach,
to upieratbym sie przy nie uzywaniu
slowa symulacja w stosunku do tej
gry. Bo jak mozna nazwa¢ symulac-
ja zachowari rynkowych sytuacje,
w ktorej po wyszkoleniu pracownika
wykwalifikowanego populacja mias-
ta, z ktérego ten pochodzi, spada
o 1000 mieszkancow? Zabili sie
z zawisci? Uciekli przed praca
(w koricu im tez mogibym zapropo-
nowaé posade)? A mamy tu jeszcze
casus wozenia drewna do lasu (tym
razem w sensie doslownym; kierow-
com najwyrazniej wszystko jedno,
gdzie wozg Sciete bale i najprawdo-
podobniej wecale ich nie zrzucajg
w tartaku; z drugiej strony to dziwne,
bo w tartaku drzewa przybywa).

Jesli juz dojdziemy do wniosku,
ze nie jest to tak do korica symulac-
ia, to znajdziemy sporo przyjemno$-
ci w odkrywaniu zagadek kolejnych
wysp, rozmowach z tubylcami, roz-
budowie miast, wznoszeniu kolej-
nych atrakciji turystycznych, kopalni,
fabryk, lotnisk, odkrywaniu kolej-
nych zagrozonych gatunkéw zwie-
rzat i roslin, ale takze odgadywanie
kolejnych ksztattow wysp (jedng
z nich jest Wielka Brytania, inng
Ameryka Pin.; w ogdle brawa za po-
czucie humoru tak w grze, jak i win-
strukgji). Przyjemnoscig poznawczg
staje sie takze odkrycie cechy ,Sim
Isle” niemal nieznanej w $wiecie
gier — nie ma w grze sytuacji czar-
no-biatych: zwyciezajgc w jednej
kategorii, waznej w danej chwili,
zazwyczaj tracimy w innej, co mo-
zemy dostrzec nie koriczgc scena-
riusza w momencie pojawienia sie
napisu, ze misja zostala spetniona.

Silne przeslanie ekologiczne za-
warte w ,Sim Isle” i spory tadunek
wiedzy, jaki niesie o lasach tropikal-
nych, mieszkajacej w nich ludnosci,
jej kulturze, zwierzetach i roslinnos-
ci Azji Potudniowo-Wschodniej (mo-
wi o tym specjalna encyklopedia
bedaca przy okazji pomocg pod-
reczna) pozwalaja stwierdzi¢, ze nie
jest to tylko gra, ale proba przyblize-
nia ztechnicyzowanemu czlowieko-
wi przyrody i uSwiadomienia mu zlo-
zonosci $wiata, w ktorym zyje. Pro-
ba moze jeszcze nie do korica uda-
na, ale bardzo ciekawa.

Sir Haszak

Producent: Maxis

Dystrybutor: Digital Multimedia
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rogram nowy nie jest, bo
wersja amigowa liczy so-
bie niemal rok, jednak
sprzedawany byt jedynie
pokatnie w niewielkich ilos-
ciach. Wersja pecetowa, wydana
w grudniu 1995, doczekata sig juz
legalnego dystrybutora w postaci
firmy Bobmark i tak oto mozemy jg
spokojnie opisac.
+Sensible World of Soccer” jest
nastepca jednej z najlepszych pitek
noznych. Od czasu wydania ,Sen-
sible Soccer” doczekalismy sie kil-
kunastu nowych symulatorow,

w tym dwoch tréjwymiarowych, ol- -

$niewajgcych graficznie, skompliko-
wanych w obstudze, czyli zupetnie
innych od zalozen ,SS”. ,.SWOS"
takze nawiazuje do nich tylko czes-
ciowo. Graficznie i symulacyjnie
mecz nie zmienit sig wiasciwie wca-
le. Nadal gra jest dynamiczna, na-
dal niewielkie figurki biegajg po bo-
isku, nadal jest kilka typéw murawy,
nadal jednym przyciskiem fire poda-
je sie i strzela, nadal mozna podkre-
caé pitki. Ale starzy gracze zaraz
dostrzegg roznice.
Symulacja

Nie mozna juz robi¢ starych nu-
meréw ze strzelaniem bramki za-
raz po wznowieniu gry. Wybita do
przodu pitka zaraz jest przechwy-
tywana. Nie mozna tez straci¢
bramki wybijajac bramkarzem pit-
ke do najblizszego zawodnika. Nie
zauwazylem tez bramek strzela-
nych z linii koricowych. Widaé, ze
programisci popracowali troche

nad zachowaniem bramkarzy,

choé ci nadal potrafig obronié
nieprawdopodobne strzaly i pusz-
cza¢ straszne szmaty. Wszystkie
ulepszenia sprawiaja, ze bramke
strzeli¢ nietatwo, a sama gra stala
sie znacznie trudniejsza. Zazwy-
czaj nie wystarczy juz kilka podari
otwierajacych droge do bramki.
Dodatkows tego przyczyng jest
silniejsze zréznicowanie poziomow

Writs.
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zawodnikéw. Nie ma obawy, ze po
dwach tygodniach grajac Malta (naj-
slabszg druzyng w ,SS") bedziemy
gromi¢ wszystkie druzyny 12:0 i gra
przestanie nas fascynowac.

Nie mamy juz bowiem kilkudzie-
sieciu druzyn europejskich i druzyn
narodowych, ale z gorg péttora ty-
sigca ze wszystkich kontynentéw
(no moze z wyjatkiem Antarktydy,
gdzie uprawianie pitki noznej nie
jest zbyt popularmnym zajeciem).
Kazda w skladzie z sezonu 95/96.
To robi wrazenie, a jednoczesnie
pozwala wybra¢ druzyne i lige

0 poziomie dostosowanym do na-
szych umiejetnosci | sympatii.
Zarzadzanie

Procz standardowych opcji ta-
kich jak liga, puchar czy mecz to-
warzyski w ,SWOS” wprowadzono
mozliwos¢é prowadzenia druzyny
i rozwijania swej kariery menedzer-
sko-trenerskiej. Przyznam, ze zak-
res opcji jakie zostaly tu wprowa-
dzone rozczarowal mnie. Mamy je-
dynie mozliwos¢ precyzyjnego us-
tawiania zawodnikow na boisku,
ustalania skladu i taktyki oraz
sprzedawania i kupowania graczy.
Cena zawodnika okresla jego for-
me, jego umiejetnosci za$ mozna
zobaczyé tylko przy zakupie z listy
transferowej (précz tego mozemy
kupowa¢ graczy bezposrednio
z klubéw). Dwiema fascynujgcymi
rzeczami jest mozliwos¢ zrobienia
migdzynarodowej kariery, obejmo-
wanie funkcji tak trenerow klubo-
wych jak i narodowych oraz niespo-
dziewana zgodnos¢ przepisow

‘B
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z ostatnimi orzeczeniami Trybunatu
Europejskiego odnoszacych sie do
liczby cudzoziemcéw w druzynie.
Otéz w ,SWOS” moze gra¢ w dru-
zynie nieograniczona liczba cudzo-
ziemcow. Dotyczy to zreszta nie tyl-
ko druzyn i zawodnikéw z Unii Eu-
ropejskiej, ale i wszystkich innych.
Nic dziwnego, ze po kilku sezonach
w mojej polskiej druzynie ligowej
Polacy stali sie mniejszoscig naro-
dowa. Dzieje sie tak pomimo ogra-
niczania liczby transferow przez za-
rzad klubu oceniajgcy nasze mene-
dzerskie wysitki.
Podsumowanie

~Sensible World of Soccer” nie
stal sie wierniejszym symulatorem
niz byl jego poprzednik. Dodanie
opcji menedzerskich, statystycz-
nych (mozemy obejrzeé strzelcow
goli z podziatem na lige i puchary,

a po kazdym meczu mamy peing
statystyke dotyczgcg strzatéw,
kartek, rzutéw roznych itp.) i moz-
nosé zrobienia Swiatowej kariery
trenerskiej znacznie urozmaicily
kopanie pitki. Procz zwycigstwa
w zawodach zalezy nam na wyni-
kach, by dosta¢ propozycje pracy
w lepszym klubie. | tak az do obje-
cia reprezentaciji Brazylii.

Strona graficzna, jak juz pisa-
tem, nie zmienita si¢ znaczaco.
Dodano catkiem zabawne intro {g-
czgce film i animacje sporzadzone
w ,3D Studio” oraz animowane
wstawki z kolejnych wystapien
prezydenta klubu i migawki z szat-
ni pokazywane w chwilach wyjat-
kowych klesk lub triumfow.

Dzwieki dochodzace z tryb
niewiele sie poprawily za to grz
towarzyszy komentarz. Sprawoz
dawca odzywa sie rzadko (sta
fragmenty gry, bramki, faule), a
bardzo wczuwa sig w akcje.

.SWOS" nie mozna juz
z czystym sumieniem nazwaé s
mulatorem pitki. Jest na to zb
prosty. Ale z pewnoscig pozost
bardzo przyjemna kopaning, ktor

Py

dzigki podniesieniu poziomé
trudnosci na nowo wciagnie zage
rzalych zwolennikéw jej poprze
niczki oraz zjedna sobie no
amatorow. Zastuguje na to.

Sir Hasza

P.S. Nowa wersje amigowag
uaktualnionymi sktadami ,Sensit
le World of Soccer 95/9€
sprzedaje MarkSoft.




UWAGA, wszyscy aktualnie
czytajacy! Jesli ktokolwiek z Was
szuka symulatora pitki noznej, oto
i on. ,Actua Soccer” jest bowiem
najbardziej symulatorowym symu-
latorem z dotychczas symulowa-
nych symulatoréw pilki noznej.
A teraz dlaczego.

Przede wszystkim postawiono
na realizm poruszania sie zawod-
nikéw po boisku. Filmowano w tym
celu zawodnikéw i odwzorowano
ich ruchy w programie (jak to wyg-
ladalo mozna zobaczy¢ na krotkim
filmie w intrze) dodajgc kazdemu
odpowiednie wspotczynniki wazne
przy poruszaniu sig¢ po boisku. Nie
ograniczono sie jedynie do wiernej
kopii ruchéw, ale takze dotaczono
szeroka palete zagraf. Pomimo
tego ze sterujemy gra tylko szes-
cioma klawiszami (4 kierunki i 2
strzaly), w ,Actua Soccer” umiesz-
czono ponad 40 typéw zagran: po-
dania krotkie, diugie, niesygnalizo-
wane, pieta do tytu, strzaly slabe,

Kiedy Haszak przyniési pudetko
do redakcji padlo na mnie, bo lubie
symulatory okretéw podwodnych.
Sek w tym, e ta gra nie ma z symu-
lacja nic wspéinego - ale jak juz mi
wpadia w rece...

»Silent Steel” to interaktywny
film, nie pierwszy i nie ostatni jaki
opisujemy. Scenarzysci awansowali
nas do stopnia kapitana i poruczyli
dowodzenie USS Idaho, jednym
z kilkudziesieciu okretéw nosicieli
rakiet balistycznych klasy Ohio. Ca-
fa historia zaczyna sie w momencie,
gdy na okret dociera scisle tajny
przekaz od COMSUBLANT-a. Wyni-
ka z niego (z przekazu, nie z COM-
SUBLANT-a), ze libijski okret klasy
Kilo wyplynal z Morza Srédziemne-
go przez Ciesning Gibraltarska i ply-
nie w strong naszego sektora. Od

0 m nasze dowodzenie
n stanowi o przezyciu zatogi,
eniu badz pnepgdzemu Kilo

. (IAhly ktéra moze sie pozniej wia-

czy€ do akcji) albo o wykryciu sabo-
tazysty bedacego czlonkiem zalogi
(jleden z oficeréw, ale szczegoléw
nie podam).

Caloéé wyglada bardzo prosto -
najpierw leci kilkunastosekundowa
sekwencja filmowa, potem jestesmy
pytani co dalej. Zawsze sg trzy moz-
liwosci do wyboru, po ktérych nas-
tepuje kolejna sekwencja, po niej
kolejna decyzja, po niej nastepne
pytanie, a po kilku takich kawatkach
zwykle pojawia sie okienko z pyta-
niem, czy chcemy zagraé jeszcze
raz... Na szczescie martwych kapita-
néw nie stawia sie¢ przed sadem
wojskowym za utratg okretu i zalogi.

mocne, goéra, z woleja, zagrania
glowa, wslizgi, wejscia ciatem
i wiele innych. Wiasciwie wszys-
tko, co normalny pitkarz zazwyczaj
robi na boisku. Kazdy z tych ele-
mentéw mozna wykonac we prze-
ciggu okreslonego czasu: po
wslizgu musimy chwile odczekac
zanim zawodnik wyhamuje i wsta-
nie, przy skiadaniu sie do silnego
strzalu zawsze przeciwnik ma
dluzsza chwile na odebranie pitki
niz przy lekkim, szybkim kopnie-
ciu, po mocnym strzale bramkarz
moze wpasc do bramki.

Wielos¢ zagrari powoduje, ze
trzeba niezle potrenowac podczas
prébnego meczu (na boisku znaj-
duje sie jedynie nasza druzyna
i bramkarz przeciwnika) zanim wy-
bierze sie jedng z druzyn narodo-
wych, by wzigé udziat w powaz-
nym meczu towarzyskim, ligowym
czy pucharowym. Sam na poczat-
ku chciatem trenowac w lidze gra-
jac Brazylia (jedna z lepszych dru-

Gra zajmuje cziel
plytki CD, ale na méj gust
spokojnie moglaby sig
zmiescic¢ na jednej (wiele
scen powtarza sig po kil-
ka razy, a z kazdej plytki
wykorzystane jest okolo
200 megabajtéw). Czytnik
CD o podwdijnej predkosci
jest odrobing zbyt wolny
i obraz chwilami skacze, ale
nie tak, zeby ogladanie filmu
— skadingd Swietnego, chet-
nie obejrzatbym czes¢ scen
na duzym ekranie — sprawialo
problemy.

Najwigkszy zarzut, jaki
musze postawic, to zupel-
ny brak przelozenia mie-
dzy posiadana wiedza
na tematy marynistycz-
ne, a efektami gry. Za-
miast szuka¢ optymalnych
rozwigzan decyzje réwnie
dobrze mozna podejmowac
zupeinie losowo, efekty s3
dokiadnie takie same. Co gor-
sza, jesli nie trafi si¢ na odpowied-
nig éciezke mozna godzinami graé
nie rozumiejac zupelinie kto i dlacze-
go atakuje. A ukoriczenie gry... céz,
moze wymagac¢ wielu godzin | cler-
pliwego szukania wiasciwego spo-
sobu postepowania. Biorac pod
uwage koniecznosé wielokrotnego
ogladania tych samych scen po ja-
kims czasie mozna mie¢ serdecznie
dosyé...

Caloéé jest niezla, ale w zadnym
wypadku nie prébujcie jej kupié, jes-
li szukacie symulatora. Juz predzej
gra nadaje si¢ dla mito$nikow przy-

zyn), ale szybko dostawatem po
8:0 i zrezygnowalem.

Nacisk potozony na symulacje
daje o sobie zna¢ w czesci statys-
tycznej znacznie ubozszej od ,Fl-
FA Soccer ‘96". Nie mamy tu bo-
wiem wlasciwie zadnych statystyk.
Ciekawie za to rozwigzano roz-
grywki ligowe. Druzyny zostaly po-
dzielone na trzy ligi A, B i C na
wzor hokejowych. Mozemy awan-
sowac i spadac do woli.

Nie ma gry bez wad. Te oczy-
wistg prawde potwierdza ,Actua
Soccer”. Zaliczylbym do nich pew-
ne niedociggniecia w grafice, zna-
komitej zresztg. Czasami ma sie
wrazenie, ze pitka widziana jest
przez plecy trzymajacego jg bram-
karza, czasami bramkarz przemie-
rza slupek (bez konsekwencji dla
obu stron). Denerwuje takze auto-
matyczne przelgczanie pitkarzy.
Zaczyna sig robi¢ co$ jednym za-
wodnikiem, a juz po chwili przesta-
je sie nim sterowac. W ten sposéb

Silent
Steel |

e

-

-
-

go-
dowek,
cho¢ z kla-
syczng przy-
godowka nie
ma wiele wspdl-
nego.

Robaquez
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czesto zawodnicy biegajg po bois-
ku jak pottuczeni i zaden nie moze
odebrac pitki przeciwnikowi, co
najczesciej konczy sie stratg
bramki. Nie najlepszym pomystem
okazala sig takze kamera zmienia-
jaca swe polozenie podczas walki
na boisku. Z pewnoscig plynne po-
kazywanie akcji z roéznych ujec
wyglada wspaniale, ale gra sie
z tym fatalnie — za czesto traci sie
orientacje. Na szczescie mozna
na stale ustawi¢ jeden z rzutdw
kamery.

Mimo tych oczywistych niedo-
ciggnie¢ warto sprobowaé swych
sit w pierwszym z prawdziwego
zdarzenia SYMULATORZE pitki
noznej. To z pewnoscia nowe po-
dejscie do symulacii tej dyscypliny
sportu nie tylko w sensie graficz-
nym, ale i merytorycznym, a wigc
i nowe doswiadczenie dla gracza
przyzwyczajonego do pitkarskich
zrecznosciowek.

Palcjusz
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Valdgira 2

Posiadacze malego Atari

z pewnoscig pamietajg ten ty-

tut. Jednak commodorowska
wersja tej gry znacznie rézni sie
od oryginalu. Przede wszystkim
grafika zostata narysowana od
podstaw, wykorzystujgc dosé
mocno mozliwosci C64, podob-
nie zreszta jak oprawa dzwieko-
wa. Po drugie zmieniony nieco
jest przebieg gry. Zajmijmy sie
jednak wszystkim od poczatku.
Aldir, bohater gry, wyruszyl,
by odbié jedno z'sasiednich kré-
lestw z rgk podstepnego rzezi-
mieszka, . to bezceremo-
nialnie przejgl w nim wiadze.
Pewny siebie Aldir postanowit
wyruszyé samemu, uwazajgc ze
dzigki swym magicznym przed-
miotom jest na tyle siiny, by
uzurpatora usungé. Okazalo sie
jednak, ze byt w bledzie - dal sig
zlapa¢ w putapke. Zbirom udalo
sig ograbi¢ go ze wszystkich
przedmiotéw, w tym i ostawio-
nych Mieczy Waldgira i uwigzi¢
go w polozonej nieopodal zam-
ku twierdzy. Tu wiasnie
czyna sie zadanie gracza. Naj-
pierw trzeba sie¢ wydostaé
z twierdzy, a potem dostaé do
zamku, gdzie nalezy odnalezé
‘korone i zasig$c¢ w sali tronowej.
Aldir moze w swoich kiesze-
niach nosié do 3 przedmiotow.
Kazdy z przedmiotéw po uzyciu
znika, robigc w kieszeniach

miejsce na nastepne. Nie ma sig
jednak co obawiaé, ze uzyjemy
przedmiotu nie tam gdzie trzeba
i zablokujemy sie w grze. Kazdy
artefakt dziala tylko we wiasci-
wym miejscu. Co innego, Zze
czasem cigzko zgadnaé, gdzie
jest to miejsce... Nie martwcie
si¢ jednak, ponizej znajdziecie
mape zamku i opis do czego na-
lezy uzyé poszczegdinych
przedmiotow. Jezeli jednak lubi-
cie rozwigzywaé zagadki same-
mu, a zaloze si¢ ze tak jest,
przerwijcie w tym miejscu lektu-
re. | wroccie do niej tylko jezeli
bedziecie mieli jakie$ naprawde
wielkie klopoty. Natomiast dla
tych, kiorzy sg leniwi...

Wez szkatulke, wez stary
klucz. Otwérz drzwi starym klu-
czem, wez kilof, kilofem wykop
dziurg w ziemi, wez talizman,
wez rozdzke. Rozdzkg podwaz
plyte nad krypta, wez zaklecie.
Uzyj szkatutki przed zablokowa-
nym przejéciem, wez lampe, ot-
worz przejScie pod obeliskiem
za pomocg zaklecia, wez korone
mocy, otworz przejscie talizma-
nem, wez kamien, zostaw lampe,
wez wytrych, zostaw korone,
wez magiczny klucz, otwoérz
drzwi wytrychem, kamieniem ot-
worz sekretne przej$cie, wez ko-
rone i lampe, wejdz na koniec
komnaty za tajnym przejSciem
i uzyj lampe - stworzysz tele-
port. Otwérz drzwi magicznym
kluczem, wez miotek. Otworz
magiczne drzwi w suficie za po-
moca zlotego klucza, w sali tro-
nowej rozbij Sciang miotkiem,
wejdz na tron i zaléz korone mo-
cy... Ok! Bingo! Mission comple-
ted! Jeste$ krélem! Acha, po
drodze nie daj sie zabié..
BADJOY




Istnieja  trzy
grupy gier. Pier-
wsza to takie,
ktére poleca sie
z czystym su-
mieniem. Druga to te, o ktérych
dyplomatycznie piszemy ,mozna
zobaczyc”. | w koricu trzecia grupa
— gier tak sfabych, ze az cud, ze
dozyty do momentu, w ktérym po-
kazano je $wiatu.

~StarShip™ nalezy, niestety do tej
trzeciej grupy. Zalozenia nie sq zte,
zresztg sprawdzily sie juz nie raz —
podbijamy galaktyke, zdobywajac
w miare jej podboju pienigdze na
coraz lepszy sprzet, co umozliwia
nam dalszy i sprawniejszy podboj,
przynoszacy coraz wieksze zyski.
Latamy statkiem kosmicznym od
planety do planety, za kazdym ra-
zem wybijajac do nogi jej prawowi-
tych mieszkarcow (o ile to, co wy-
bijamy, to sg prawowici mieszkan-

LOADSTAR

The Legend
of Tully
Bodine

Nie daj Boze, zeby speinily sig
wszystkie przepowiednie specéw
wymyslajacych scenariusze gier.
Przysztoéé jawi sie w wiekszosci
z nich jako czas okrucieristw, wo-
jen, a juz na pewno ogdinego roz-
prezenia. Stanowczo nie zaz-
droszcze swoim potomkom...

Na ogdlnym s$wiatowym kryzy-
sie ,zeruje” takze historyjka gry
sLoadstar". Jak zwykle (w wigk-
szosci ostatnio wydawanych gier
komputerowych) rok pariski roz-
poczyna sie cyfra 2, zas na Ziemi
panuje przeludnienie, zanieczysz-

cy), co jakis czas zagladajgc do
baz, w ktérych mozemy sprzedaé
zdobyczng bror i dokonaé zaku-
pow i niezbednych napraw, ze
0 werbunku zatogi nie wspomne.
Koncepcja nie jest nowa, ale dob-
rze i sprawnie zrealizowana moze
by¢ jeszcze ciggle wciagajaca.
Niestety, warunek  dobrej
i sprawnej realizacji jest co najmniej
istotnym, zeby nie powiedzieé — ko-
niecznym, jesli chce sie odniesé
cho¢ slad sukcesu (tyci sukcesik).
~StarShip” jest gra po prostu niedo-
robiong. Zajmuje szes¢ czy siedem
dyskietek, a gry jest w nim tyle, co
kot (méj, czarno-bialy) naptakat. Do
dyspozycji mamy kilkadziesiat ty-
pow broni — ale réznigcych sie wy-
lgcznie ceng, zadnych dodatko-
wych danych na ich temat nie ma.
To samo dotyczy statkéw, ktdrymi
bedziemy lataé, choé w ich przy-
padku sytuacja jest nieco lepsza,

czenie i brak zielonej pasty do bu-
téw. Na szczescie Swiatowy rzad
wpada na genialny w swej prosto-
cie pomyst i postanawia zabronié
budowania jakichkolwiek instalac-
ji przemystowych na naszej ro-
dzinnej planecie. Obrazony prze-
myst wynosi sig rzecz jasna
w kosmos i po kilku latach mamy
juz zindustrializowany caly ukiad
stoneczny.

Wielki przemyst wymaga oczy-
wiscie efektywnych Srodkéw tran-
sportu —zajmujg sie nim wielkie kor-
poracje, posiadajgce flotylle tran-
sportowych statkéw kosmicznych.

Takie statki latajg catkiem niezle
— tyle tylko ze najpierw muszg wys-
tartowaé. Aby im pomdc w tym trud-
nym przedsiewzigciu zbudowano
na ksiezycu wyrzutnie magnetycz-
ne, ktore w toku swego rozwoju
przeksztaicity sie w zwykia naziem-
ng kolej magnetyczna (naprawde,
nie ja to wymyélitem) — czyli platani-
ne toréw. Po tychze torach bedzie-
my sobie tutaj jezdzi¢ — weieli¢ sie

jako ze na ogot wyzsza cena ozna-
cza statek o wigkszym zasiegu.
Wszystkie planety sg niemal takie
same — roznig sie grafikg, ale wys-
tepuja na nich dokfadnie tacy sami
przeciwnicy, stosujgcy doktadnie
takg samg glupig taktyke.

W efekcie po zdobyciu kilku pla-
net gra staje sie po prostu nudna —
czyli te siedem dyskietek zapew-
nia pot godziny rozrywki. Nawet
walki, do jakich dochodzi w przes-
trzeni kosimicznej, nie dodajg grze
dreszczyka emocji, zwlaszcza gdy
okaze sie, ze wystarczy dzialaé
szybko i zdecydowanie (wyjscie
z ,nadprzestrzeni”, skierowanie
sie w strone planety, przyspiesze-
nie, lgdowanie), zeby unikng¢ kon-
taktu z jakimkolwiek przeciwni-
kiem. To samo staje sie w momen-
cie startu z planety. Zas na samej
planecie naszym podstawowym
zadaniem jest trzymanie wszys-

nam bowiem przyjdzie w postaé
niezaleznego pilota (no tak — nie ca-
ty transport jest w rekach korporac-
ji), o legendamej przesziosci.

Tyle legenda — mozna na jej
podstawie bylo zrobi¢ symulator,
handléwke, czy tez nawet cos po-
dobnego do starerikiego ,The Tra-
in". C6z, najwyrazniej tworcy
doszli do wniosku, ze tego rodzaju
gry nie sprzedajg sie najlepiej —no
i powstala strzelanka.

Wyglada to tak — jedziemy na-
szym cudownym super szybkim
statkiem kosmicznym/pociggiem
po ksigzycu i z pomocg myszki
strzelamy do natretnej policji, ktéra
kreci sie wokol. Klawiszami kurso-
row wybieramy zas droge na roz-
jazdach — jest to bardzo wazne —
wjecha¢ bowiem mozemy na tor
przeznaczony dla kogos innego, co
konczy sie niezwykle efektownym
BUUUM. Na szczescie nasz pokta-
dowy komputer Mortimer (w posta-
ci zoitej buzki) ostrzega nas, jesli
wybralismy niewlasciwg trase.

To w zasadzie wszystko — po-
zostajg filmy. Te na cale szczescie
nie sg najgorsze, aczkolwiek ich
jako$é (w sensie technicznego
dopracowania algorytméw wys-
wietlajgcych) mogtaby byé ciut lep-
sza. Dobre wrazenie robi jazda po
torach — jest bardzo plynna, inna
sprawa, ze obraz wy$wietlany jest
w rozdzielczosci 320x200.

STARSHIP

tkich w kupie i odsuniecie ich jaki
najdalej od budynku najblizszege
od miejsca lgdowania budynku’
bowiem w przeciwnym wypadks
zmarnujg catg amunicje strzelajac
przez Sciany w strone tubylcow...
Nic dodaé nic ujaé. Az dziw, 288
do gry przyznajg sie panowiel
z Merit Studios.

Robaquez

e A T W O S
1 LOADSTAR |
| THE LEGEND OF TULLY BODINE]
| ROCKET SCIENCE GAMES '94 |
| DIGITALMULTIMEDIAGROUP |

PC 386, CD-ROM

Co tu duzo mowic — nie jest io
niestety, gra rewelacyjna. Zajmujs
trzy dyski CD, ale ,para posz
w gwizdek". Smutne to, bowiem
coraz czesciej pojawiaja sie
rynku tego rodzaju produkty — na;
czesciej jeszcze pod szumng
wa filmu interaktywnego.

Ga
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ajpierw Miody wy-

wolal atak z po-

wietrza, stracajac

wszystkich z mos-

tu do wody. Wrég
teleportowal sig¢ w strone najwyz-
szego punktu w okolicy, skad zostat
zdjety przez Matg strzatem z bazo-
oki — trafit biedak rykoszetem na mi-
ne i po efektownym whiciu sie glo-
wa w ziemie dokonat rytuainego sa-
mobdjstwa, pozostawiajac po sobie
tylko raczke od zapalarki. Potem ja
dostatem granat pod nogi i wylecia-
tem wysoko w powietrze, jednak
przezytem i po chwili zepchnatem
kolejnego przeciwnika ze skarpy
prosto do wody. Zrobit ,plum” i tyle
go widzialem. W odwecie celny
strzat z shotguna wyprut Miodemu
potowe flakéw, na co ostro zareago-
walo poczciwe Kocisko, uzywajgc
rakiety samonaprowadzajgcej. Ko-
niec  przypieczetowat  Miody
z wdziekiem poslugujac sie Uzi.
Zwyciestwo naszej druzyny bylo
bezdyskusyjne.

Na tym to wiasnie polega — na
petnej eksterminacji przeciwnika,
az do momentu, kiedy jego roba-
cza geba nie bedzie straszyta
z zadnego miejsca. Do swojej dys-
pozycji mamy spory ar-
senat, sktadajgcy sie
z bomb, granatéw, shot-
guna, Uzi i kilku innych
typow urzadzen nisz-
czaco-demolujgcych.
Do tego trzeba doliczy¢
calg serie urzadzen
technicznych wpraw-
dzie nie nadajacych sie

do bezposredniego ataku, ale
umozliwiajgcych przemieszczanie
sie po obszarze na ktorym odbywa
sie walka, tudziez — w mniejszym
lub wiekszym stopniu — modyfiko-
wanie tego terenu. Te ostatnie
urzadzenia w pewnych sytuacjach
moga postuzyé réwniez jako bron,
cho¢ nie jest to specjalnie tatwe
ani czeste ich wykorzystanie.
Czes¢ broni moze by¢ wykorzysty-
wana bez ograniczen (np. bazoo-
ka) czes¢ tylko kilka razy w ciagu
jednego pojedynku (np. dynamit,
uderzenie z powietrza, pocisk kie-
rowany). Liczba dostepnych po-
dejé¢ do tych rodzajow broni daje
sie konfigurowaé, cho¢ na réznych
platformach sprawa wyglada roz-
nie.

Naszym przeciwnikiem na ogot
jest komputer, cho¢ réwnie dobrze
mozna posadzi¢ obok kumpla i tuc
sie z nim na zmiane (o dziwo nie

l WORMS
OCEANTEAMI7 ‘95
| WRAGE

PC 485, 8 MB RAM. CD:ROM,
CD32, AMIGA 1200 i

cej niz 50, cho¢ dobry
strzat moze sie skoriczy¢
$miercig, jesli w jego
efekcie przeciwnikowi

uda sig wpas¢ na mine.
Pojedynek trwa pietnas-

ma opcji gry sieciowej ani zadnej
innej kabelkowej, co stanowi moim
zdaniem powazne niedopatrzenie).
Prowadzone do boju druzyny (mo-
ze ich w jednym pojedynku brac
udziat géra cztery) skladaja sie
z czterech robakéw, nie réznigcych
sig niczym miedzy sobg. Wpraw-
dzie mozna zmienié robakom ok-
reslonej druzyny liczbe punktéw zy-
cia, zeby wyrownac szanse, jednak
zalozmy, ze wszyscy maja ich tyle
samo — czyli po 100 na poczatek.
Kazde trafienie oznacza zabranie

ilus tam punktéw — na ogéi nie wie-

cie minut, po ktérych
wszystkim robakom au-
tomatycznie zostaje po
jednym punkcie zycia —
od tego momentu zaczy-
na sie pojedynek do pier-
wszego trafienia.

Tyle o samym graniu, te-
raz bede sie szczerzyt
(czochral, jak napisat je-
den z moich punktéw),
ze to takie fajne. Bo to
jest fajne! Wprawdzie komputero-
we robaki grajg az za dobrze, co
nie jest do konca uczciwe (ich po-
ciski trafiajg do celu niezaleznie od
wiatru i trajektorii; z klawiatury,
przy celowaniu na oko, jest to nie-
realne), jednak po dojsciu do jakiej
takiej wprawy w poslugiwaniu sie
pelnym arsenalem i opanowaniu
odpowiedniej taktyki postepowa-
nia, mozna im dokopac. Nie ukry-
wam, ze nie jest to wcale fatwe
i najczesciej sromotnie dostaje
w pewng czesc ciata na cztery lite-
ry, pierwsza ,d”. Na szczescie

komputer moze grac¢ na trzech po-
ziomach, z ktérych najstabszy da-
je sie zalatwi¢ juz po kilkunastu
minutach treningu (ale co to za
frajda grac z takg fujarg).

Pieknej gry wdzieki podkreslajg
dzwieki — robaki od czasu do cza-
su okraszajg majgce miejsce wy-
darzenia wiasnymi komentarzami,
wrzucajac sobie nawzajem od
glupkéw albo stekajac po co lep-
szych trafieniach.

Co ja zresztg bede dalej sie roz-
pisywaé — w to po prostu warto
zagraé, bo gra jest Swietna w po-
mysle i perfekcyjna w realizacii.
Graé mozna w lidze, albo mecze
towarzyskie, a liczba opcji i konfi-
gurowalnosé zasad pojedynku po-
winny zadowoli¢ nawet tak pod
tym wzgledem wybredne osoby,
jak administratorzy Novella. Moze
jeszcze tylko na koniec jedna uwa-
ga — z tych dla wtajemniczonych.
URL World Wide Worm:

http://www2.team17.com/te-
am17/T17/T17Worm.html|

Sa tam patche, troche tipsdw, po-
ziomy do wersji amigowej (na Amis'
mozna narysowaé wlasny poziom
i wezytywaé go jako plik graficzny)
i troche dodatkowych adresow.

Borek
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The Mortal Kombat World Wide Web Pages.
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Welcome to the Mortal Kombat WWW Pages. These pages are here to give you more mfonmation on the game,
characters, rumotirs, news and gossip and basically anythimg else that 1= Mortal Kombat

or computer games shop, thar's for sure |

I you haver't heard of this before, where have you been for the last 4 years 77 Obviously aot i your local video arcade
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Introduction

Welcome!

the board game Ciwlization from Avalon Hill (actually, T believe they picked it up from another game company)
Hill then later released an expansion set called Advanced Civilization

workmg on a newer version, Civilization I

The Civilization Page 1= a repository of nformation oa vanious games that are titled Civilization. The first such game was

Sid Meier liked the game, and created the computer game Civilization, which is published by Masoprose. This g;
became mmensly popular, and as a result, a networked version was later released called CwNET. Also, Microprose is

E
I Y |

Avalon

ame

*]

=

il
e

Gracz kacik
internetowy

W tym wydaniu GKI znowu wracamy do adresow WWW. Stalo sie tak dlatego,
Ze Swiatowa pajeczyna powoli wypiera inne Intemnetowe uslugi, takie jak ftp lub
Telnet, o Gopherze czy WAIS juz nie wspominajac. C6z wiec oferuje WWW, ze
jest tak bardzo populama? Mysle, ze spowodowane jest to gléwnie tatwoscia ob-
shugi — wystarczy kiikna¢, aby dostaé sie do ogromnej ilosci informacii, ktérg ser-
wuje ta czes¢ Netu. Teraz, kiedy dazy sie do ufatwiania pracy uzytkownikom kom-
puteréw (zamiast jg utrudnia¢ — tak jak robiono to jeszcze kilka lat temu) ma to
ogromne znaczenie. Tak, tak, wizja globalnej wioski staje sig z dnia na dzier bar-
dziej realna... | nie moge powiedzie¢, zeby mi sig to nie podobalo. Zapraszam
wiec do wyprobowania tej garstki adreséw, ktére przygotowali dla was

Matheus i Borek

PS.: Zaslyszane w Internecie — ilu Sycylijczykéw potrzeba do wymiany za-
rowki? Dwéch. Jeden wkreca, drugi zajmuje sie $wiadkami. Duzo dowcipéw
tego typu pod adresem http://www.crc.ricoh.com/~marcush/lightbulb.html

Level Alpha: The Descent Page

http://www.eskimo.com/~stickman/descent

tadne, estetyczne wykonanie, szybkie polaczenie i duzo atrakcji — to
wszystko, czego mogg oczekiwaé NetSurferzy po wycelowaniu swoich nawi-
gatoréw na ten URL. Spora liczba odsylaczy do zaréwno hostéw WWW jak
i serweréw FTP zwigzanych z grg ,Descent” uatrakcyjnia Homepage'a. Plus:
update do wersji 1.2 i edytor leveli. Naprawde solidna dawka informacji dla fa-
néw tej gry. Ja osobiscie wole bardziej ,przyziemne” rozrywki.

The Mortal Kombat WWW Pages - Index Page

http://www-dept.cs.ucl.ac.uk/students/A. Espindola/mk

~Mortal Kombat” zawladnat Siecia. Dlatego tez powyzsze archiwum adreséw
jest duze. BARDZO DUZE. A w nim m.in. Przygotowywany ,MK4”, informacja
o filmie opartym o gre i rézne réznosci na temat gotowych juz czeéci MK.

The Unofficial XCOM/UFO Homepage

http://www.surfchem.kth.se/~aa/xcom/xcom.htm/

To, ze jest nieoficjalny, nie przeszkadza temu HomePage'owi byé obfitym
we wszelakie informacje o grach z serii XCOM”. Znalezé tu mozna naprawde
duzo — edytory do ilosci pieniedzy, patche uzupehniajgce i usuwajgce bledy
programistow, edytory do tworzenia nowych broni i terenéw walki. Co ciekawe,
zamieszczono tu takze opowiesci réznych grafomanéw oparte na realiach gry.

ftp://math.ksu.edu

W katalogu /pub/harpoon zamieszczono gratke dla wszystkich wielbicieli
JHarpoona” — dodatkowe levele.

Civilization Home Page

http://www.lilback.com/civilization

Cywilizacja” to gra, ktéra po z géra czterech latach istnienia nadal znajduje sie
na pierwszych miejscach list przebojow i ktorej zachwalaé tu chyba nie musze.
Pod powyzszym adresem istnieje wprawdzie niezbyt bogaty graficznie, lecz za to
dostatni w informacje Home Page jej poswiecony. Strona traktuje réwniez o wersji
planszowej gry (tak, tak, jest taka) i o wypuszczonym prosto ze stajni MicroProse
.CivNet-cie”, w ktéry mozna grac przez modem, sie¢ lokalng, BBS i Intemet (1)

Tower Fiend — a RPG Game

http://www,.omnigroup.com/people/beska/towerfiend/intro. htm!

Kiedys w ksiggamiach pojawily sie ksigzki z serii ,Wojownik Autostrady”.
To, co wyrbznialo je od innych paperbackéw, to mozliwo$é decydowania o lo-
sie gléwnego bohatera - jesli cheialo sig, aby zrobit to, szukalo sie strony tej
a tej, jesli co innego — innej. Oczywiscie wachlarz zachowan Smiatka byl og-
raniczony, ale zabawa byta przednia.

Cos takiego proponuje ,Tower Fiend” — tym razem jeste$ poszukiwaczem
przygod, kiéry postanawia uwolnié przygodnie spotkang wioske od straszli-
wej kreatury, ktora zagniezdzila sie w tajemniczej wiezy... Uwaga, cala rzecz
jest, niestety, po angielsku.

LucasArts Home Page

http://www.lucasarts.com

Kolejny serwer duzej.firmy. Szybki, zrobiony z rozmachem i caly na czar-
no. A odzwiernym jest znajoma sympatyczna morda z ,Full Throtlle” :-) Jesli
chodzi o zawarto$¢, to mamy tu gtéwnie najnowsze dzieta Lucasa — ,Rebel
Assault II", ,The Dig” i inne. Nie mogtem sig jednak doszukaé czegos o styn-
nych starociach typu ,Indiana Jones” czy ,Monkey Island”, co mnie troche
rozczarowalo, poniewaz lubie te znakomite przygodéwki.

Uwaga: NOWOSC! Umiescilismy na naszej stronie www komplet tipsw,
jakie udato nam si¢ znalez¢é na wszystkich dyskach redakcyjnych. W prakty-
ce oznacza to w - przyblizeniu — caly rok 1995, jako ze wszystkie wczesniej-
sze poszly razem z ukradzionymi nam komputerami do swojego bitowego
nieba... Przypominam: http://www.atm.com.pl/~ts
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AMIGA 1200 CD-32 AMIGA PCCD-ROM PC

1. ALIEN BREED 3D 1. IMPOSSIBLE M. 1. WORMS 1. SCREAMER 1. THE LION KING

2. PLAYER MAN. 2 2. POWERDRIVE 2. SW.0S. 2. FIFA 2. WORMS

3. FEARS 3. SUBWAR 2050 3. FIFA 3. EF2000 3. DOOM Il

4. ROADKILL 4. SUPER SKIDMARKS 4. SOCCER STARS ‘96 4. REBEL ASSAULT 2 4. SIMCITY 2000

5. GLOOM 5. ROADKILL 5. PREM. MAN. 3 5. WORMS 5. ALADDIN

6. SUBWAR 2050 6. PINBALL FANTASIES 6. COMBATCLASSICS3 6. COM.ACONQUER 6. SW.0.S.

7. SOCCER STARS ‘96 7. SPEEDBALL 2 7. SUPER SKIDMARKS 7. CHAMP. MAN. 2 7. FLIGHT SIM 5.1

8. ULT. SOCCER MAN. 8. GLOOM 8. COLONIZATION 8. SW.0.S. 8. THE JUNGLE BOOK
9. COALA 9. LAST NINJA 3 9. ULT. SOCCER MAN. 9. REBEL ASSAULT 9. THEME PARK

10. R. OF THE ROBOTS 10. R. OF THE ROBOTS 10. SENSIBLE GOLF 10. DESTR. DERBY 10. MICROSOFT GOLF 2

NINTENDO COMMODORE AMIGA PC ATARI XL/XE

1. FANT. ADV. OF DIZZY 1, SLATER MAN 1. CIVILIZATION 1. NEED FOR SPEED 1. MIECZE VALDGIRA
2. MORTALKOMBAT Il 2, ETERNAL 2. SW.0.S. 2. TEENAGENT 2. BARAHIR

3. MICROMACHINES 3. STREET ROD 3. DREAMWEB 3. FIFA SOCCER 3. KRUCJATA

4, ULT. STUNTMAN 4, COLONY 4. CYTADELA 4. PREM. MAN. 3 4, BLINKY'S S. SCHOOL
5. BIG N. FREAKS OUT 5. KLATWA 5. GLOOM 5. HI-OCTANE 5. PYRAMID

6. MASTER FIGHTER Il 6. FLIMBO'S QUEST 6. MORTAL KOMBAT 2 6. COM.&CONQUER 6. VICKY

7.BIG N. THE CAVEMAN 7. DUCKULA 7. THE SETTLERS 7.CRUS.: NO REMORSE 7. KUPIEC

8. JURASSIC PARK 8. WLADCY CIEMNOSCI 8. JUNGLE STRIKE 8. AIV NETWORKS 8. CYWILIZACJA

9. BATMAN RETURNS 9. SLICKS 9. MORTAL KOMBAT 9. DOOM Il 9. PRZEMYTNIK

10, S. FIGHTER il 10. ZACK MCKRACKEN 10. K240 10. THE SETTLERS 10. SPARE CHANGE

Zamiast list tematycznych pozwole sobie zamiesci¢ co$ inne-  — GABRIEL KNIGHT 2/Sierra/1 — kontynuacja, horror

go. To takze jest lista, ale troche innego rodzaju. Tytuly gier, kto-  — ggggéNNTs:fnngsgg'zggﬁi;"%ﬂg:ﬁ :?ﬂf:::g:em
o B ek ; A ; : = i =
re ujrzycie ponizej, to pwjgkty. ktére majg ukazaé sie — tak za — CHRONOMASTER/ US GOId/! - przygoda S-F od Zelaznego
pewniaja producenci —w bierzacym 1996 roku. Podalem tylkote, _ coveonar/activision/1 — 0 :
i ki e 5 powazna szpiegowska przygoda

ktére zapowiadajg sie by¢ przebojami. Szkoda wody, czas wyli-  _ g| ADE RUNNERVirgin/4 — film Scotta na komputerze
czaé. System zapisu: tytubfirma/w ktérym kwartale ma byé wyda- RPG:
na — krotki komentarz na temat typu. — DRAGONLORE II/Mindscape/2 — kontynuacja RPG

Zrecznosciowki: — DEATHKEEP/Mindscape/ 1 — podziemia do zwiedzenia, D&D
— QUAKE/GTV3 - doomopodobna — DUNGEON KEEPER/Bullfrog/1 — tym razem jestesmy lochem
— METALSTORM/Sierra/1 — gra ze Swiata Metaltech — WIZARDRY GOLD/Mindscape/1 — poprawione Wizardry Vil
— EARTHSIEGE 2/Sierra/1 — kontynuacja Symulatory:
- BLOOD/US Gold/1 - doomopodobna —JETFIGHTER II/US Gold/2 — symulator mysiwica

— SHADOW WARRIOR/US Gold/1 — doomopodobna
— THE LOST VIKINGS 2/Interplay — kontynuacja — AH64D LONGBOW/EA/1 — symulator Smiglowca

— HIGHLANDER/Atari/1 — gra 3D nawigzujgca do filmu — FORMULA ONE GP 2/MicroProse/2 — najlepszy symulator F1
- INDESTRUCTIBLES/Bullfrog/1 ~ gra akiji 3D, cyberpunk Bijatyki:

~ ALIEN TRILOGY/Acclaim/2 — akcja i nastroj z filmu — FX-FIGHTER 2/7/7 — kontynuacja, jeszcze nic nie wiadomo

~ KRAZY IVAN/Sany/2 — szalona strzelanka z konsoli - RISE OF THE ROBOTS 2/Mirage/1 — powracajg walki robotow

— |RON ANGEL/Ocean/1 — symulator mysfiwca z przysziosci

Sportowe: — MORTAL KOMBAT 4/?/? — tym razem ma by¢ z grafikg 3D
— HYPERBLADE/Activision/2 — spartowa w stylu Rollerballa Strategie:
— MADDEN NFL '86/EA/1 — komputerowy football amerykariski — SETTLERS 2/Blue Byte/2 — kontynuacja super strategii
Przygodowki: - X-COM: APOCALYPSE/MicroProse/4 — kontynuacja UFO.
- RIPPER/GameTek/1 - przygodéwka o Kubie R. w 21 wieku - WARHAMMER 40000/Mindscape/1 — strategia w przysziosci
— REALMS OF THE HAUNTING/Gremlin/2 — przygoda horror — SYNDICATE WARS/Bulifrog/1 — powrét jedynego Syndicatu

— LANDS OF LORE 2MVirgin/2 — kontynuacja, grafika 3D — COMMANDACONQUER 2/Virgin/4 — kontynuacija popularnej gry

TYTULEM
KOMENTARZA

.che chiéj.che cze che
chy$é, mo che ment chy.
Chwi lg, tyl ko na bio re od
dech... Chirechleee!!! O juz
lepiej. Cze$é, mam nadzieje,
ze nikt tej rozmowy nie pod-
sluchuje. Bede moéwil troszke
nieskiadnie, ale to co mam
do zakomunikowania jest na
tyle waine, 2e musisz zapa-
migtac kazde moje slowo -
od razu na wstepie: dzwonie
do Ciebie, gdyz jeste$ poza
domem, mam nadzieje, ze in-
formacja zostanie zarejestro-
wana i przepisana na papier
przez automatyczng sekretar-
ke - tak! tak sig¢ musi sta¢ od
tego zalezy istnienie naszej
planetyll!

Spokojnie, spokojnie, juz
moéwie wolniej. Moze pamie-
tasz jak wyjechatem na pla-
coéwke na Antarktyde (publi-
kacja: dwa numery wstecz).
Nie bez powodéw moje ko-
respondencje wsigkly po
drodze, kojarzysz, mam na-
dzieje, tez niejakich LODOW,
o nich tylko wspomnialem,
ale oni sg waznym punktem
w calej historii. Wyobraz so-
bie, ze wszystkie opowiesci
o UFO, i.przybyszach z kos-
mosu to nie sg bajki, ja ich nap-
rawde widzialem, malo tego
rozmawialem z nimilll Rozmo-
wa z nimi miala charkter dosyé
niekonwencjonalny, pozazmys-
lowy, to chyba nazywa si¢ tele-

patia. Ci poczciwi obcy przed- &

stawili si¢ jako Misja Ratunko-
wa Dla Planety Ziemia. Opo-
wiedzieli mi rdzne takie rzeczy.
pokazali obrazy, filozofowie od
razu by poupadali, ja sie jesz-
cze trzymam - to, Ze mam tro-
che dziwny glos to nie zakloce-
nia, tylko moj staby stan zdro-
wia. Juz przechodze do sedna
sprawy, no wiec pokazali mi co
sie stanie z Ziemig za pig¢ lat!"
Istna Apokalipsa, koniec, anihi-
lacja, totalne zerol!!

Taaak, wiasnie tak. Jednak
pokazali tez sposob ja zapo-
biec temu wszystkiemu. Istnie-
je pigé czynnikéw, ktore mu-
szg zosta¢ spetnione. Juz je
podaije, ja wiem, ze diugo nie
pociagne umyst mi odmawia
posluszenstwa, ale Ty zapa-
mietaj te sposoby!!! Po pier-
wsze, nie mozna dopusci¢ aby
zostala wynaleziona brori wys-
trzeliwujgca antymaterie. Po
drugie, nalezy zamiast $rod-
kow na ochrong Srodowiska
rozpoczaé dziatania na rzecz
jego totalnej odbudowy, juZ
prawie nie ma co chronié! Pa
trzecie, LUDZIE, nie wierzcie
w odkrycie dziesigtej planety
uktadu slonecznego. Po
czwarte Slonce jest biate, a po
piate wplacajcie pienigdze na
konto (numer konta do wiado-
moéci redakcji).

Co-RESS-Pondent

OD REDAKCJL: List poda-
ny powyzej jest przykladem
jawnego wizjonerstwa i skore-
lowanego z koncem wieks
hohsztaplerstwa, ktére ma na
celu wyludzenie od odbiorcy
pieniedzy na zasadzie zastra-
szenia. Nie dajcie sig nabras
na takie kawatki, rok 2000 s
zbliza, wiec pojawi si¢ tegs
wiecej — badzcie czujni!




Bajtek - najstarsze populame czasopismo
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie
od 1985 roku. Ukazuje sie¢ co miesigc w nakladzie
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika
poczatkujacego | Sredniozaawansowanego w po-
stugiwaniu sie komputerem, niezaleznie od wieku.

Redagowany dla osob, ktore:
® chca byé na biezaco z technikg komputerowg,
® cheg doskonalié swoje umiejetnosci,
® chcg wiedzieé co kupié,
® wykorzystujg komputer do nauki,
® lubig czasem zagra¢ w co$ dobrego.

Realizacji tych potrzeb stuzg state rubryki
pisma: Mikromagazyn, opisy programow, testy
sprzetu i Gielda, Po dzwonku, Co jest grane.

W kazdym numerze konkurs i cenne nagrody.
Cena detaliczna Bajtka — 2,80 zi, w prenumeracie
2,60 zt.

Top Secret - wysokonakiadowy miesiecz-
nik poswiecony grom komputerowym i wszystkie-
mu, co si¢ z nimi wigze. Oprocz samych opiséw
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a
nawet kompletnych sposobéw ukoriczenia gry.
Calos¢ uzupelniajg cleszace sie duzg popularnos-
cig rubryki:

Lista Przebojow - jedyny w swoim rodzaju
wskaznik popularnosci (i niepopularnosci)
poszczegobinych tytutéw dla kazdego z kompu-
teréw.

Listy - przeglad korespondencji redakcyjnej.

Tips'n Tricks - czyli zbiér porad i cudownych
sztuczek niezbedny dla tych, ktorzy "utkneli”,
albo maja "drewniane rece”.

Cena detaliczna — 2,80 zl, w prenumeracie

2,50 zt. J

Prenumerate na TOP SECRET przyjmuje takze

"RUCH" S.A. na nastepujacych warunkach:

- Prenumerata przyjmowana jest tylko na
okresy kwartalne. Cena za pierwszy kwartat '96
wynosi 8,4 zi. Wplat nalezy dokona¢ do dnia 20
listopada 1995 r.

- Whplaty nalezy przesyla¢ do "RUCH" S.A.;
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XII|
Oddziat  Warszawa, 370044-1195-139-11.
Wohplaty przyjmuja rowniez terenowe oddzialy
"RUCH” S.A.

~ Prenumerata za granice jest o 100% drozsza
od krajowej.
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Potwierdzenie dla wplacajgcego
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Odcinek dla posiadacza rachunku

Imie

Nazwisko

Oplata

podpis przyjmujacego

ul. Stuzby Polsce 2
02-784 Warszawa

4
w
-
=3
g
m
()
&
=
=
=
©
©
>
=

PBK S.A. IX Oddziat w Warszawie

Optata

Wydawnictwo BAJTEK
ul. Stuzby Polsce 2
02-784 Warszawa
PBK S.A. IX Oddziat w Warszawie
370031-534488-139-11
podpis przyjmujgcego

Ulica, nr
Miasto

jlumoleg

Optata

Wydawnictwo BAJTEK
ul. Stuzby Polsce 2
02-784 Warszawa
PBK S.A. IX Oddzial w Warszawie
370031-534488-139-11
podpis przyjmujgcego

Ulica, nr
Miasto

Niumojeq

Odcinek dla poczty

ST R T S DI SRR ) T

e -

Imig

Nazwisko

Oplata

©
s
®
N
”
E
=
<
o
L7
o
o

370031-534488-139-11
podpis przyjmujacego

o~
o
Iz}
®
)
o
>
o
‘N
3
=
7]
=

Wydawnictwo BAJTEK
PBK S.A. IX Oddzial w Warszawie

Alumoleqg .

Prenumenato

10 Janis
1 pewnlis

Zapraszamy do
prenumerowania czasopism
Wydawnictwa Bajtek.

Warunki prenumeraty:
B Prenumerate mozna rozpoczaé od dowolnego|
miesigca (numeru) i moze ona trwaé od 3 do

B Prenumerata zawarta przed uplywem waznos-
ci kuponu gwarantuje stalo$¢ cen.

M Przesylka pocztowa nie wymaga dodatkowych
oplat.

Jak zaprenumerowac:
B Aby zaprenumerowac ktdres z naszych czaso-
pism, nalezy:

0 wycigé znajdujgcey sie obok kupon,

0 do tabelek znajdujacej sie z drugiej strony
wpisa¢ odpowiednie liczby egzemplarzy |
czas trwania prenumeraty.

QO wypelni¢ przekaz i wptaci¢ odpowiednia
kwote na nasze konto bankowe,

B Prosimy o staranne | wyraZne wpisanie odpo-
wiednich liczb egzemplarzy. Za bledy wynika-
jace z niestarannego wypehienia formularza

12 miesiecy. 1
!

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci.
M Prenumerate prosimy zamawiaé z co najmniej
miesiecznym wyprzedzeniem.
B Prenumerate mozna takze oplacié w siedzibie
Wydawnictwa.

Prenumerata zagraniczna:

B Cena rocznej prenumeraty jednego z na-
szych czasopism wysylanego za granice
pocztg zwyklg (wodng lub lgdowa) jest o 33 zt
wyzsza od krajowej.

W Wysytka pocztg lotniczg zwigksza cene rocz-
nej prenumeraty o 147 zt.

B W przypadku zaméwienia wiekszej liczby eg-
zemplarzy wysylka jest tafisza — prosimy
o kontakt listowny.

Reklamacije:

W Jesli w ciagu 2 tyg. od pojawienia sie numeru
w kioskach przesytka nie nadeszia lub zamé-
wienie zostalo zrealizowane biednie, prosimy;
o kontakt z Wydawnictwem.

W Najtariszym | skutecznym sposobem reklamac-
ji jest zgtoszenie na kartce pocztowej (powinna
ona réwniez zawiera¢ dane prenumeratora).

W Reklamacje s3 realizowane natychmiast.

B Reklamacie i pytania dotyczace prenumeraty
prosimy kierowa¢ pod adres: Wydawnictwo'
Bajtek, Dzial Prenumeraty, Stuzby Polsce 2.
02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz:
9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratg zajmu-
je sie pani Alicja Baczynska).




Darkseed 2

Po rozmowie z szeryfem wei z lo-
déwki magnes, obejrzyj TV, otwérz fron-
towe drzwi (dostaniesz bilet na kama-
wal) i wyidZ na zewnatrz, aby sigéé na
lawce (rozmowa z Jackiem). Wstap nas-
tepnie do baru porozmawiaé z Hankiem
i udaj sig na miejsce zbrodni, aby
w krzakach wypatrzyé Slima. Czas na
wizyte u doktora Jethro Simsa (bl glo-
wy nr 1). Po wyjsciu ponownie sigdz na
swojej fawce i czekaj na Jacka. Po roz-
mowie udaj si¢ na kamawal pokazujge
bilet pilnujgcemu wejécia clownowi. Po-
rozmawiaj z Minnie i Daisy, a nastepnie
wypytaj o nie Pandore. Spiesz do kostni-
cy | pogadaj z Larsonem, a potem wstap
do biura szeryfa | wypytaj sig o doktorka,
wréé do tego ostatniego i ujawnij mu in-
formacje na jego temat uzyskang od
szeryfa. Otworz drzwi | przeszukaj szaf-
ki = znajdziesz notes, spdjrz teraz na
ciato i ponownie pogrzeb w dokumen-
tach, teraz zdejmij z faceta klucz. Zaglab
sig w labirynt luster — otworz $wiezo zna-
lezionym kiuczem lustro o koordynatach
‘6 kolumna, 8 rzad, lewa géma $cianka’,
po czym dojdz do pogrubionego szes-
ciokgtu. Znalaziszy si¢ tam wejdZ
w zwierciadio. Po rozmowie z umierajg-
cg Strazniczka Swiatla, opusé labirynt.

Tym razem wyjdziesz w Darkworldzie.
Idz do sadu. Po rozmowie z sedzig wylg-
dujesz w miejscu eksterminacji niepos-
lusznych darkworlderéw. Dotknij tego, co

pozostalo po ostatnim, kiory tu wjezdzal
| podnies z podiogi karte uprzywilejowa-
nego robotnika (bedzie Ci sie przydawaé
za kazdym razem, gdy zechcesz wrdcié
do Centrum Energetycznego). Wyjdz
przez Pijawke Sily Zyciows| (straszna
nazwa). Jesli bedziesz kiedys przechodzit
kolo Swigtyni, wpadnij pogawedzi¢ z kap-
tanka. Odszukaj obiekty Ik i Uk i odbadz
z nimi rozmowe. Wyblerz sie na darkwor-
Idowe miejsce zbrodni | pogadaj z podob-
ng do nich maszyng. Uzyskawszy pot-
rzebne informacje wrd¢, by da¢ odpo-
wiedz Ik | Uk (Ik to ten na prawo i jest
noc). Wejdz przez nie strzezony teraz ot-
wér. Noworodka nakarm migsem zabra-
nym z knajpy i pogadaj ze Strazniczka
Zwoju, W Centrum Energetycznym uzyj
magnesu w $rodkowym pokoju (kobieta
z agrafka) | powr6¢ do ludzkiego Swiata.
Na kamnawale zakreé kolem, a wygrane-
go misia umies¢ w odpowiedniej lokacji
w Centrum Energetycznym. Wylgczy to
energie w kiubie bilardowym — zabierz
stamtad masazyste ego. Powréé na kar-
nawal i masazyste podaruj sitaczowi Gar-
ganowi. Pastylki, ktére nie bedg mu juz
potrzebne, zaaplikuj Gothowi na zaple-
czu darkworldowego klubu. Po rozmowie
wez kusze. Uzyj jej na karmawale magne-
tyzujac metalowy siupek — za chwile wyg-
rasz kolejnego misia i zainstalujesz go
w najbardziej na lewo polozonej komna-
cie Centrum Energetycznego.

Wré¢é do normalnego éwiata i na
zapleczu klubu bilardowego wyjmij ze
Smietnika wieszak, Z tymze narze-
dziem w dioni péjdZ pod budynek sgdu
i po rozmowie z merem lrvingiem Fle-
mingiem, otworz nim jego samochéd.
25 centow wydaj na telefon, aby wyp-
loszyt szeryfa z jego biura (naklam
o napadzié w ATM). W biurze przeszu-
kaj biurko. Czas odpoczaé na lawce
przed domem | przekazaé Jackowi
zdobyte materialy: od Larsona — no-
tes, od mera ~ foto Rity w skorze, od
szeryfa Butlera gazete i zdjecie. Z do-
mowej szaftki w regale z telewizorem
we? aparat fotograficzny, P6jdz do kiu-
bu pogadaé¢ z Jimmym Gardenerem,
a potem zapukaj do domu pani Rami-
rez | wykorzystaj druge opcje konwer-
sacyjng. Opusé lokacje | czym predzej
do niej wrdéé, by ujrzeé potajemnie
wpuszczanego do Srodka Jimmy'ego.
Zajrzyj przez okno | zréb zdjecie. Po
raz drugi rozboli Cie glowa. Po wyjsciu
od doktora jeszcze raz idZ na lawke.
Teraz do klubu (scena z Jimmym) i na
zaplecze pogadaé ze Slimem (dosta-
jesz list i pistolet).

W sklepie z bronig w Darkworldzie
za pistolet dostaniesz biomechaniczne
ramie, ktére z powodzeniem mozna wy-
korzysta¢ na karnawale do wygrania
ostatniego misia (w tym momencie roz-
boli Cie po raz trzeci glowa i jeéli nie
chcesz przegapié dwéch filmikéw | roz-
réby z agentem FBI idZ do lekarza). Mi-
sia oczywiscie wsadZ gdzie trzeba.
Pozwoli tootworzy¢ drzwi obok sklepu
z bronig — zabierz stamtad urzagdzenie,
ktére zbyt dobrze pamigtasz z ,Darkse-

eda” pierwszego. W tym odcinku postu-
2y ono Tobie zakrecajgc doplyw wody
przed domem Paula Coopera, co zde-
zorientuje gospodarza do tego stopnia,
Ze bedziesz mogt cichaczem wkrasé
sie do érodka. W mieszkaniu przyjrzyj
sie fragmentowi podiogi przed szafkg,
a nastepnie przesur jq odkrywajgc taj-
ne przejécie. Z pokoju zabierz klucze.
W chwile potem pospiesznie opuscisz
dom. Klucze otwierajg sklep z narze-
dziami — wigcz alarm, a Brown, zastep-
ca szeryfa, opusci swdéj posterunek
przed domem Rity. Czym predzej to wy-
korzystaj — w lewym doinym rogu lustra
pani Scanlon tkwi interesujaca Cie kar-
tke. Zanie$ jq Pandorze, a po wizji wr6é
do siebie, do swego pokoju | otwérz
drzwi, ktdre dlugo uwazale$ za zam-
knigte — to kolejna brama do Swiata
Mroku.

WeZ Miecz i przyjrzy] sie pudetku
z butami. Pogadaj z mamuéka | z glowg
Rity. Pedz do labiryntu powstrzymaé
Behemota. Normalnie nie sposéb go
dogonié. Wejdz przez lewe drzwi
i dotrzyj do czwartego rzedu w trzeciej
kolumnie. Gdy spojrzysz na lustro w le-
wym gornym, rogu okaze sie, ze mozna
is¢ na skréty — w ten sposéb dotrzesz
do portaiu przed Behemotem. Zwoj
znajdziesz w szafie w sadzie, za$
Swiatlo obok odpowiednika biura szery-
fa po pokazaniu wartownikowi karty
uprzywilejowanego robotnika, Swiatto
i Zwoj wsadz na swoje miejsca w gene-
ratorze mocy | Mieczem przetnij kabel
(...) niech Jack wyjdzie na ulice...

Dixie

SHANNARA

Podnie$ wedke i patyk i polacz je ra-
zem, aby rozgarnaé nimi galezie wierz-
by i stracié medalion...

Spotykasz Shelle. Uzyj wedki na gla-
zie, a nastepnie na pniu. Daj Shelli jej
medalion.

Leah

Wez filizanke po herbacie (sypialnia
krola) i przedstaw jg zielarzowi. Zabierz
mu zielong butelke | podlej jej zawartos-
cig dogwood tree (po naszemu derer),
wez kwiaty. Z holu dworu wez potpourri
- mieszankg aromatycznych przypraw.
Wejd2 na gére do sypialni. Podnies$ na-
czynie stojgce na koszu do ognia kokso-
wego | ochlodZ go, by moc zabraé we-
giel drzewny — ostatni z brakujgcych
skladnikéw do przygotowania antido-
tum. Wr6¢ do kramu zielarza — z jego
martwej dtoni wyciggnij recepture i zmie-
szaj w mozdzierzu zebrane skladniki...

Ruszaj do bramy, aby sig przekonag,
2e straznik ma polecenie was nie wy-
puszczac. Wrbé do dworu | porozma-
wiaj z Winstonem, a gdy odejdzie uzyj
medalionu na godle smoka.

Gdy nad rzekg spotkacie truciciela wy-
wigze sig walka. Aby odnies¢ sukces wy-
daj polecenie zignorowania przywodcy.

Schwytaj wedkg ling, a Shella niec
strzeli w hamulec.

[ Wymiinagave o R0 A

Ulam galgz wawrzynu i zapukaj
dwukrotnie do chaty. Wewnatrz podziel
sie z gospodarzem jedzeniem i daj mu
wawrzyn. Gdy okaze sig, ze wartownik
nie wpusci Brendela porozmawiaj
z krasnoludem. Shella pokaze medalion
seneszalowi | péjdziecie do biblioteki by
przyjrzeé sig zamknigtej gablocie. Se-
neszal po krotkiej dyskusji otworzy jg

dla was. Wez ksigzke | jg przeczytaj.
Udaj sig teraz do sali tronowej: naoliw
szczeki lwa | rozehyl je poslugujac sie
sztyletem - znajdziesz klucz, pchnij
Swiecznik — ukaze sie dziurka od klucza
uchyl tapete — za ta Sciana jest sekretny
pokdj. Zapal lampe i $wiece (uzyj hubki
z krzesiwem), zaatakuj lustro mieczem,
potem otwéz skrytke z czaszka | wy-
ciggnij zwdj, ktory uzyj na ksiedze Sten-
mina. Przetni} okladke ksiegli nozem
a odnajdziesz cyrograf. ZejdZ do piwni-
cy i pol6z na podiodze kadzidio, cyrog-
raf | butawe zabrang z hallu, gdzie urze-
duje seneszal. Zapal kadzidio i czytaj
ksiege, a gdy duch sie ukaze zagroz mu
odczytujgc rytual zgruchotania duszy.
Potem rozmawiaj az go wygnasz. Trze-
ba przygotowac¢ eliksir. Podnie$ butelke
i nalej do niej octu z beczki, dodaj lisci
laurowych, platkéw rézy z potpourri i je-
mioly, po ktérg na drzewo wejdzie z rac-
ji swej niewielkiej wagi Shella. Eliksir
cisnij w plomienie otaczajgce krypte
skrywajacg Miecz Shannary...

Weijdz do palacu, wyjdz i wejdz po-
nownie, aby udaé¢ sie¢ na audiencje
u ksigcia. Teraz czas szukaé rundw.
Chustkg nalezaca do Shelly zatkaj ot-
wor w fontannie — run wody. Usuri pedy
winorosly | zamknij brame ogrodu — od-
najdziesz run Zzycia. Niech Brendel wy-
pelni swoj garnek gling (kolo fontanny)
i jego zawartos¢ przeleje do formy
w rzezbionym glazie. Tkwigcy w ziemi
kamien brukowy potrakiuj wodg, pod-
nies i odcisnij w glinie — otrzymasz run
ziemi. Sprébuj zabraé Lessie drabine,
a gdy zaprotestuje wymieni sie tym-
czasowo na ling. Wejdz na dach, z ko-
mina zabierz gniazdo. Na dole rozpal
ogieri w kominku. Z powrotem na da-
chu wez dwie dachowki i na jednej
z nich wypal zarzgcy sig na kominie run
ognia. Nastepnie naoliw wiatraczek
i zakreé nim. Aby Brendel mogt wyrzeé-
bi¢ run powietrza, wrecz mu swodj
dziennik, w ktérym naszkicowale$ od-

powiedni wizerunek. Zwroé Lessie dra-
bing. Otrzymany od niej srebmy pier-
$cien pokaz Davio. Ksigze Arion w od-
powiedzi da pierécieri zloty, ktéry nale-
2y preekazaé Lessie. Porozmawiaj
Z nia, chwili uzyskasz réwniez run
elféw. Na kamieniu w Ogrodzie Zycia
ukladaj runy w kolejnosci: elf, ziemia,
powietrze, ogier, woda, zycie. Zabierz
kamienie elféw i daj je Davio.

Niech Telsek podniesie glaz i cisnie go
w kamienny luk... W jaskini zapal lampe
i okaz elfiej zgubie list uwierzytelniajgcy.
Przywiaz do irixa line i wyjdz na zew-
natrz. W obozie trolli nie prowadz walki.
W obozie elféw pokaz wartownikowi list.

Odpowiedzi do zagadek:

1) Wyciagnij z gniazda pidro | daj je
Telsekowi.

2) Zabierz Brendelowi (ktéry wraz
z Shellg odpoczywa w obozie eltéw) wi-
no i podaruj je kucharzowi trolli — w za-
mian ofrzymasz robaki. Natéz je na
wedke i zacznij lowié u wejscia do effie-
go obozu.

3) Gadaj z eifem straznikiem tak
diugo, az da Ci swoja tarcze.

Teraz konkurs mozna zakoriczyé za-
dajgc zagadke o elfich kamieniach.
Jesli wybiera¢ bedziesz inne moziiwos-
cl, trzeba bedzie rozwigzywaé kolejne
zagadki ksigcia Andera. Odpowiedzia-
mi na nie sg: strzala (wez od Shelli), cy-
namon z potpourri i hetm z obozu trolli.

Udaj sie do Zrodla zanieczyszczenia.
W poczware nalezy wypalié plonaca
strzalg: strzala + chusta + olej + hubka
i krzesiwo. Po walce porozmawiaj z uz-
drowicielem i w droge.

Przyjrzyj sie rozbitym skorupom, od-
wiedZ pokéj, w ktdrym dokonano kra-
dziezy i udaj sie do celi, gdzie zatrzy-
mani sa Twoi towarzysze. Popro$ Shel-
le o podanie ci stojgcego w niszy kufla.

Otwérz go i znaleziong wewnatrz szar-
fe zwroé Kilemu... Z jego plecaka wyj-
mij raczke | witZ jg do dziury przy ko-
minku. Pchnij... Wysyp magiczny pyt do
wody, a Davio niech zogniskuje na za-
porze moc elfich kamieni.

Zabij Shellg...

Wyciagnietymi z obcasa gwozdziami

przetnij krepujace Cie wiezy. Podnies:

powrozy | opus¢ namiot przez wycigtg
w plotnie dziure (ponownie uzyj gwoz-
dzi). W ten sam sposéb dostar sie do
namiotu szamana. Zabierz mu torc,
zaknebluj opaskg | zwigz. Wyjdz | wréé.
Przekonaj Geeke do wspélpracy. Udaj-
cie sie teraz do twojego namiotu. Otworz
zabranymi szamanowi kluczami skrzy-
nig ze swoim dobytkiem, a druga, z rze-
czami Twoich przyjaciol, razem z Geeka
przytaszczcie na miejsce miedzy namio-
tami. Niech Geeka wlozy korbe do dziu-
ry. Przywiaz do skrzyni line i opusé jg do
lochu. Nastepnie do lochu ma zejs¢ Ge-
eka, a Ty za nim. Na dole korba musi po-
nownie powedrowaé do dziury. Niech
Brendel ci$nie toporem w siatke | wej-
dzie przez powstalg dziure. Otworz me-
talowg plytke i napraw jg. Teraz do robo-
ty przystepuje Telsek. Niech przekreci
koto, uzyje irixa i otworzy drzwi.

Valley of Shale

Niech Telsek pchnie statuy, by zablo
kowaé nimi boczne drzwi. Podczas walki
ze Zmiennoksztaltnym kaz Davio uzyé el-
fich kamieni. Gdy Geeka przestanie wal-
czyé, Davio z wiasnej woll uzyje ich po-
nownie. Podnies diadem. Zobacz prze-
pasé i wroé. Niech Telsek wyjmie z zawia-
sow drzwi. Gdy znajdziecie si¢ w klatce,
niech Brendel jg nieco uniesie... Pchnij
Katke, przywiaz do niej lin | opust sig na
dél. Niech Brendel rzuci miotem w oko
idola, a Ty wspinaj sie do géry. Dobadz
Miecza Shannary. Zaatakuj lidatch.

Dixie
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W co gracie?

Nieco ponad 98,5% Czytelnikow
przyznala sig, ze gra (az 1,5%
nie?!). Najwiecej zwolennikow
(41,1%) majg mordobicia. Nieco
mniej, bo 36,2%, grywa namietnie
w przygodowki. Nieche¢ do symu-
latorébw morskich zajmujgcych
ostatnie miejsce moze wyplywaé
z braku ostatnio premier wartoscio-
wych pozycji tego gatunku. W ka-
tegorii inne najczesciej wspomina-
nym gatunkiem byly gry erotyczne.
Rubryki state

Zdecydowana wigkszos¢ Czy-

Mylilismy sig! Juz w przyszlym nu-
merze ,Uniwersytetu” pojawia sie
gry sieciowe, a my zadbamy by ko-
lejne artykuly tam pomieszczone
byly nie mniej interesujace.

Co poprawié, co dodaé?
Zacznijmy od tego, ze z wad
pozwolilismy wybraé tylko jedna,
gdyz interesowalo nas, co Wam
dokucza NAJBARDZIEJ (niekto-
rzy brali to za brak samokrytycyz-
mu). Z przyjemnoscig odkrylismy,
iz tym czyms jest zbyt mata liczba
stron (u 45% respondentow). Te
przygane odbieramy jako swoistg

Kiady drukoma satusory ?

Z konkursami nie powinno by¢
problemu. Postaramy si¢ zmiesci¢
jeden w kazdym numerze. Z plaka-
tami sprawa nie wyglada tak pros-
to, ale pracujemy nad tym.

Razem czy osobno
Przy okazji zamiescilismy dwa
pytania, ktére meczyly nas po no-
cach: czy drukowacé tipsy z podzia-
tem na komputery czy tylko sorto-
waé alfabetycznie (to meczylo
gtownie Deana) i czy opisy przej-
zamieszczaé razem z recen-
{4 gry. Ponad 53,7% Czytelnikéw

z grubsza alfabetycznie, ale od
przysztego numeru wracamy do
podzialu na komputery)!

Na koniec jeszcze raz chcielibys-
my podziekowaé za wypelnione an-
kiety i uwagi, ktére wraz z nimi na-
deszly. Wszystkie skrupulatnie czy-
tamy i jesli nawet nie skorzystamy
z nich w biezacym roku, z pewnos-
cig stang si¢ przedmiotem gloso-
wania w nastepnej ankiecie.

REDAKCJA

Zgodnie z zapowiedzig wsrod

uczestnikéw ankiety rozlosowalis-

telnikéw (97,5%) nie ogranicza sig
tylko do czytania recenzji gier na
swoj komputer, co nam mocno
pochiebia. Co wiecej, 60,5% ogotu
deklaruje czytanie pisma od deski
do deski (DZIEKUJEMY!).
Rubryka, do ktérej najczesciej na
poczagtku zagladacie jest ,Co no-
wego?” (29%), drugi zas najpopu-
lamiejszy dziat to wstepniak (13%).
Najmniejsza sympatig darzycie naj-
miodsze nasze dziecko, ,Uniwersy-
tet”. Czujemy sie zmuszeni wyjas-
nié, ze z definicji nie miat to by¢ ka-
cik historyczny, cho¢ wydalo nam
sie zrecznie zacza¢ od poczatku.

pochwate. Druga pod wzgledem li-
czebnosci kategoria, poziom szaty
graficznej, juz trafila pod rozwage
Dobrochny (reszty Zepsolu tez, bo
wszyscy jesteémy genialnymi gra-
fikami na miare Picassa, a moze
nawet Einsteina). Oczywiscie be-
dziemy zmienia¢ nie tylko to, co
wskazaliscie na pierwszych miej-
scach. Parg rzeczy przeszkadza
nam bardziej niz Wam, ale Wasze
zdanie liczy sie przede wszystkim.

Procz zwiekszenia objetosci pis-
ma i poprawienia szaty graficznej
bardzo doskwiera Wam brak plaka-
téw (49,7%) i konkursow (40,7%).
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opowiedzialo sie za nie zamiesz-
czaniem solutiona w jednym arty-
kule z recenzjg. Poniewaz konku-
rencja nie §pi, postanowilismy by¢
w zgodzie z Wasza wolg i prawami
rynku i drukowaé rozwigzanie gry
w tym samym numerze co recen-
Zja, ale w innym miejscu. W ten
sposbb bedziecie mogli przy okaz-
ji trenowac silng wole.

Jesli chodzi o tipsy, to zostanie-
my przy podziale na komputery, za
ktérym glosowato 84,8% respon-
dentéw (w tym numerze Dean nie
wiedzgc o wynikach ankiety,
atakowany przez zwolennikéw
podziatu alfabetycznego, skionit
sie do ich sugestii i podzielit tipsy

my 10 rocznych prenumerat TS,
ktorych czas obowigzywania bieg-
nie od numeru TS 3/96 do TS
2/97. Ich posiadaczami zostali:

1. WOJCIECH BOROWCZYK, LODZ
2. TOMASZ CHOLEWINSKI , £tODZ

3. ADAM GASZKA, RYDULTOWY

4. ARTUR HOCKUBA, RZESZOW

5. MAREK JANUSZEWSKI, WARSZAWA
6. PIOTR MATUS, GRODEK

7. MACIEJ NOWAK, CHORZOW

8. MICHAL POL, PRZYSUCHA

9. MAGDALENA SZREMSKA, LOWICZ
10. KAMIL WDOWIAK, BYSTRZYCAKL.



Bezkamos¢ gwarantowana 4

Przez z gbrg dwa miesigce naplynefo

niemal 1000 wypetnionych ankiet,

w ktorych stwierdziliscie, co o nas myslicie,

za co nas lubicie, a za co najchetniej przestalibyscie
kupowac. Sir Haszak przez jakze cenny tydzien
swego zycia byt na odwyku i nie mégt zagraé

ani chwili w strategig, bo pracowicie wstukiwat ankiete.
Posumowania niektorych kategorii zachowalismy

dla siebie starajgc sie zmiescié tu jedynie te,

ktére maja najwiekszy wplyw na wyglad i ksztalt pisma
(tymi chyba jestescie najbardziej zainteresowani).

A oto co przyszio do redakcji

(lub raczej wstukato sie Haszakowi).
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Metryczka

Najwiecej odpowiedzi dotarto do
nas z wojewodziwa katowickiego
(12,9%) | warszawskiego (11,2%).
Najmniej naszych Czytelnikéw
mieszka w wojewddztwie konin-
skim (0,2%). Ponad polowa res-
pondentow mieszka w duzych
miastach (52%). W miastach $red-
nich zamieszkuje 14% tych, ktérzy
nadestali odpowiedzi. Z malych
miast pochodzi 22%, a ze wsi 12%.

Na ankiete najwiecej odpowie-
dziato 15-latkow, ktorzy stanowig
18% wszystkich respondentéw.
Zresztg wigkszosé Czytelnikow,

ktérzy zdecydowali sig pomoc
nam w_ulepszaniu TS to ludzie
w wieku 13-17 lat (73,1%).

Przytlaczajgca wigkszos¢ z nich
to mezczyzni (98,8%). Kobiety sta-
nowig 0,8% Czytelnikéw, a reszta
to Ci, ktérzy najwyrazniej unikajg
jednoznacznego opowiedzenia sie
po ktérejs ze stron.

Sprzet

Od ostatniej ankiety sporo sig
zmienito. WyraZnie stracity kom-
putery 8-bitowe. Stato sie tak dzie-
ki zywszemu wejsciu konsol
i wzglednemu potanieniu kompu-

Bosa
Otvmn
ll--rhs
Bpmac 10 s |

teréw 16-bitowych. W ostatniej an-
kiecie C64 byt niemal réwno
z Amigg i PC. Konsole wiasciwie
nie istnialy. Po péftora roku 73,4%
moze sig¢ pochwali¢ posiadaniem
maszynki 16-bitowej lub lepszej.
Wsréd nich zdecydowang wiek-
szos¢ stanowig komputery PC,
ktérych uzywa 52,6% ogétu ankie-
towanych. Najwigcej wsroéd nich
posiadaczy komputeréw 486
(62%). Znacznie mniej jest 386
(21%) i Pentiuméw (12%).

Wsrdd wiascicieli Amigi, ktorzy
stanowig 20,8% ogolu przewazaja
Czytelnicy z Amigg 500, 500+

Amige.

Nowym zjawiskiem sg konsole.
Posiada je 28,6% Czytelnikow. Li-
czebnie zdominowane sg one
przez posiadaczy Pegasusa sta-
nowigcych 38% konsolowcow.
Dwa razy mniej jest posiadaczy
Game Boya, cho¢ ta konsola zaz-
wyczaj stanowi dodatek do duze-
go komputera. Z ankiety wynika,
ze jeszcze nie nadszedt czas du-
zych konsol 16- i 32-bitowych.
Znajduja sig one w domach 30,7%
Czytelnikéw majacych konsole.

Analize rozszerzen, jako mniegj
wazing z Waszego punktu widze-
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W juide gry grywacia?

i 600 (77%). Reszte stanowig po-
siadacze A1200. Nie ma nikogo,
kto pochwalitby sie A4000.

Wsréd komputerow 8-bitowych
nadal najlepiej trzyma sie Com-
modore 64 (22,2% ogbtu). Z gbérg
dwukrotnie mniej jest Atari XL/XE.
Commodorowcy sa takze wier-
niejsi swej maszynce. Tylko
26,7% z nich ma procz C64 kom-
puter co najmniej 16-bitowy (taki
komputer ma 51,5% wiascicieli 8-
bitowego Atari). U wszystkich
tych, kitérzy sprawili sobie nowe
komputery, dominuje PC, choé
z reguly wiasciciele C64 czesciej
niz atarowcy wybieraja na swéj
pierwszy komputer 16-bitowy

nia, pominiemy informujgc dla po-
rzgdku, ze zdarzylo sig kuriozum
(Amiga z kartg graficzng Hercules)
i zabytek klasy 0 (C128 z twardym
dyskiem 20 MB!).

Zrédia oprogramowania

Najbardziej rozpowszechnio-
nym dostawcg jest kolega. Korzys-
ta z niego 84,3% respondentow.
Jednak nie jest zle. Na legalnego
dystrybutora wskazato 67,7% Czy-
telnikéw. Jesli juz do niego trafig,
zazwyczaj chcielibby zostawi¢ od
20 do 50 zi (38,1%). Cho¢ zdarzyt
sie jeden wiasciciel malego Atari,
ktéry gotéw byt zaptacié za prog-
ram ponad 110 zt



Czy wierzycie w krasnoludki?

Dwa numery temu i po raz pierwszy w zyciu udalo mi sig zetkngc z efek-
tami pracy tak zwanych chochlikéw drukarskich. Stworzer wyjatkowo zlos-
liwych i przebieglych zarazem. Do tej pory nikomu nie udalo sie przylapaé
tych istot na gorgcym uczynku. Rowniez nikt, tak naprawde, ich nawet nie
widzial. Chociaz, kiedy raz bylem w redakcji w stanie, , kiedy widzi sie dwa

razy wiecej, choc zyje dwa razy krocej”

, to przysiaglbym, ze cos wyskoczy-

lo spomiedzy regalow i szybciutko przelecialo do dolnej polki szafki z jed-

nym (z dwéch oryginalnie) skrzydel drzwiczek (mowiac po kopalnemu -

tam, gdzie stawiamy butelki po piwie).
Innymi slowy, w 12 numerze z zesziego roku komentarz do rubryki

telnicy Nadestali”

~Czy-

, ktéry powinien znalei¢ sie wylacznie tam, gdzie powinien

si¢ znalezc, trafil goscinnie do T&K. W tamtym tez numerze pojawilo sie du-
Zo tipsow na Amige, ktore nie byly podpisane. Informacja o ich pochodzeniu
byla w komentarzu, ktéry wiasnie nieoczekiwanie nie dotarl tam, gdzie powi-
nien byl dotrze¢. Wszystkie te tipsy dostalem od Voyagera, ktéremu bardzo

TTH GUEST, THE / PC / Macie) Garwol KUBUS®
Aby przejét przez labirynt, idk 8 razy prosto, w prawo, prosto, 3
TBZY W Prawo, w lewo, w prawo, prosio, w lewo, w prawa

AIRLINES / PG / Caminoix
Dare dw 53 w pliku DAT) it

ALONE IN THE DARK 2/ PC / Maciej Garwol ,KUBUS®

Jezell choesz mie 32 000 punkidw energil, 1o wykonaj nastepulg-
ce czynnoscl: we 2 kuchnl trucizne (Poison) | wino (Wine). Zmis-
s2aj je | wypi. Podczas picia trzymaj Enter. Powtarzaj to 32 razy

ANNIHILATOR / Atari ST/ PIOTREK (monSTer)
Weidnij spacie, SHIFT | kiawisze funkeyjne od F1 do F10 - prze-
chodzisz dany etap.

APB | Amiga / Ninja
Jadac, trzymaj weisinipty lewy idawisz myszy. Wszyscy slyszac
syreng zjadg z drogi, a Ty bgdziesz mogl jechad bez kraks.

ARKANOID 2 / Atari ST/ PIOTREK (monSTer)
Na screenie tytulowym napisz DALEYBS - niedmiertelnoss

ARMY MOVES / Atari ST/ PIOTREK (monSTer)
Wpisz na screenis tytulowym TUESDAY 14 TH lub KARENBRO-
ADHURST - nieémigrieinosé,

BANSHEE / Amiga / Michal Walasik
Podczas dema zamiast 1 weibnif 2 przycisk myszy ~ niespodzianka.

BATMAN / Atari ST/ Patrick Walczyk Mr, personalty”

Na screenia tytulowym wpisz ,MAL"... " trzymaj do pdiki nie po-
jawi sig napis CHEAT MODE w gormym, lewym rogu. W czasie
gry wdug F10, a zmienisz poziom + nigémierainost.

BLACK TIGER / Atari ST/ PIOTREK (monSTer)

Kiedy komputer prosi o dysk nr 2, a Ty masz pod rgkg czysty
stormatowang dyskietke, to witt jg, @ zobaczysz 1o, ezego inni
nis widza

BLAKE STONE / PC / Wojolech Bauman

Uruchom gre poleceniem z parametrem,

CANNON FODDER / PC / Misstrzb
Alt + Cirl + Enter - Next lavel

CYCLEMANIA/ PC / Marek Lis

Nacidnigcie podczas gry.

D - szybkodciomierz w milach na godzing | szybkodciomienz w ki-
lometrach na godzing / baz szybkosciomierza.

M - pokazuje mape z zaznaczeniem Twojego polozania, jak row-

nierz Twoich przeciwnikow.

DESTRUCTION DERBY / PG / Krzysztol Darowsil
W High Scors wpisz sig jako IDAMAGEL.

DOMINATOR / Amiga / Nirja
Spauzu] gre | wpisz JREM” — niedmiarteinodt. Przyciskajae N

DUNE I / Amiga | Milosz Romariczye

Jazell wiesz gdzie lezy baza wroga, 1o pusé na nig od frontu kil-
ka slabszych jadnostek, a gidwny atak przeprowads od tyhu. Suk-
ces gwarantowany.

DYNABLASTER / Atari ST/ PIOTREK (monSTer)
Waus UKKZSIKG - startujesz od levelu 24.

ENCHANTED LAND / Atari ST/ PIOTREK (monSTer)

Gely pojawl sig ekran tytulowy (z bisgnacym krasnalem), napisz
TCB RULES FOREVER. Teraz podczas gry modesz

F2 - przejéé do nastppnago stapu gry,

F3 - ustawié liczbe zye,

F4 - zabié przeciwnika na koficu levelu

FINALBATTLE, THE / Atari ST / Patrick Walczyk ,Mr. parsonality”
Jedali wiurzajq Cle teksty w czasie gry. to wdus oba przyciski my-
82y, podczas wydwietiania liczby pozostalych do rozegrania walk.

GHOULS & GHOSTS / Atari ST/ PIOTREX (monSTar)
Rozpocani] gre weiskajac FIRE. nastgpnie jak najszyteie) napisz

STEPHEN BROADHURST — powinian pojawit sig komunikat
CHEAT MODE ON. Od fe] chwil jestes niatykainy

aoauus: ST/ PIOTREK (monSTe
preeiéé jednorpcznego bandyts, mqs.emsn

HADES NEBULA/ Atarl ST/ PIOTREK (monSTer)
W High Seora wpisz sig jako MONITOR {kropka na kaficu).

IMPOSSAMOLE / Amiga / Ninja

W Hi-Scare wpisz:

OOCHOUCH - chodzenie po wodzia,
JUGGLERS ~ akstra czas,
COMMANDQ = niglimitowna brofi,
HEINZ - nisspodzianka,
LUMBAJACK - niespodzianka.

ISHAR 2/ Atar ST/ PIOTREK (monSTer)

1. Zoierz cieroosobowy druzyng, wejdi do gospody | zwerbyj
nowego czfonka. Nastepnie wyjdZ, zabierz mu pienigdze | zabij
0. Moina to powtarzad wislokrotri.

2. Sposdb na pomnazanis przadmiotéw: Zalo# jednemu ze swo-
ich ludzi ling, we# jedng strzalg (2 elwipunku) | najedi nig na 2a-
lozang ling (kursor powinien przybraé jej ksztalt) — juz mozes2 j§
pomnaaé. Gdy to zrobisz, skieruj kursor na §miatnik. Teraz mo-
2esz wskazywat nim kaidy przedmiot | go pomnazaclll Gdy
cheesz wylaczyé te opejg, to naciénij dwa razy lewym pycis-

kism myszy na strzatach w akwipunku,
Aby powisiac 2oy, ik na strzaly, przenisd je na pierd | idikni ponow-
rie. Zamiast kodu 2abezpieczaigoego mozesz woisnad XIOD000COM

KARATE KID I / Amiga / Ninja

W Hr-Score wpisz sig jako MYAGI". Teraz kiawiszem P~ prreskai-
jesz poziomy.

KILOBLASTER / PC / Marek Lis

Nacignigeis F3 powoduje spowolnienie gry. Wywolaj MAIN MA-
NU | naciénij W, Bedziesz mdgl wybraé dowolny level

KLAX / Amiga / Ninja
Trymajac SHIFT" | SPACE™ naci§nij klawisze od ,1" do 4" -
nieograniczona liczba wazystidego

LASER LIGHT / PC / Caminoix
Po nisudane] probie nie naciska] ,Proceed”, tylko ,Quil", a potem
JPlay” - mozesz | tak dostac 100 pid.

LETHAL WEAPON / PC / Marek Lis

W trzeciej misji, po beczkach wyjdziesz na nastgpna planszg. Te-
raz w prawo na pochylnig | skocz. Jeste$ w drugiej misj. Przed
woda, gdzie chodzq dwaj faceci z nozami, sprobyj sig dostaé na
samq-gérg po drabince | skocz w prawo, Mozesz K2 po niswi-
dziaine] podiodze

MAD DOG MCCREE 11 / PC / Misstrzd
Cirl + Shi, 1,2,3,4,5,6,7, 8, 9, joy gbra + FIRE - kofcdwia.

MANCHESTER UNITED / Amiga / Bartosz Stodoiniak
Rzuty kame wykonuje sig nadzwycza| latwo, Wystarczy pochylié
drgzek w kigrunku bramki | przytrzymaé Fire.

MONTY PYTHON / Atari ST/ PIOTREK (monSTer)
W HIGH SCORE wpisz sig jako SEMPRINI

MORTAL KOMBAT 2 / Amiga / Piotrek Dymaia (BATMAN)
Gdy przegrale walke w tumisju | pokazata sig marmurowa tablica
machaj myszg na lewo | prawo ~ mo2esz zwigkszyt kradyty 255

MORTAL KOMBAT 3 / PC / Krzysziof Darowski
Uruchom gre 2 podanym parametram:

MK3 0666: Mozesz grat Smoke'm,

MK3 1985: Niewidzialni zawodnicy,

MK3 B000: Przyspieszanie,

MK3 8066: Lustrzane odbicie,

MK3 8888: Wielkie postacie,

MK3 1111: Male postacie,

MK3 1000000: Mozesz grat Motaro | Shao Kahnem!!!

QUT RUN / Atari ST/ Patrick Walczyk Mr. personality”
W czasie gty wpisz: . STARION". Teraz

5"~ zmiana poziomu,

T - exira czas.

Q- info,

B* -~ good moda

POLICE QUEST / Atari ST / Patrick Walczyk ,Mr. personaiity”
Widus ,ALTERNATE" | D" = wigczy si¢ tyd SIERRA". Teraz
wpisz Jp" - modesz dostaé si¢ do dowoinego pomieszcrenia
Mosesz te2 spribowal wpisal get all’ | numer rzeczy, ko
choasz dostaé grafis.

PREHISTORIC 2 / PC / Caminoix
Skacz po zwierzaczkach. Ocbicie s¢ 2 raxy powodule poowoienie
flodci punkitw za niego. 3 razy, to pofrojenie, id. Maksymainie 8 razy.

RELENTLESS TWINSEN'S ADVENTURE / PC / OSTRY

1. W magazynle z czterema skrzyniami zhadaj (normal) beczii
Na lewo od wejécia - energia, magla. kasa. Po wyjéclu wejdt
| powtbrz czynnost — motesz tak w nieskoAczonost.

2. Nie bisgn obok $pigoego stratnika

3. Do straznika z molorem podejcd przez zagajnik z dolu. Jak wrt-
cisz, blagni] zygzakiem przed siebie, bo bedzie na Ciebie czekac.

SALOMON'S KEY / Atari ST/ PIOTREK (monSTar)
Gdy zostanie wyéwistinoy komunikat PRESS ANY KEY TO
LOAD, weidnij HELP.

SETTLERS, THE / Amiga / Tomasz ,Secref” Krawczyk
Zolnierzy moina przskupié robige tzw. przejécis graniczne. Dos-
taja sie wowczas do Twojego zamky | waiczg 2 Twoim preeciwni-
kiem, Uwagal To samo dziala w odwioing strong

SHADOW DANCER / Amiga / Bobek
Wpisz ,Give me infinftes" przy wigczons pauzie.

SHADOW FIGHTER / Amiga / Piotrek Dymala (BATMAN)
Wystuka] pige razy dusymi lieram! INPTYKK — nowa postad

SHADOW OF THE BEAST / Atari ST/ Patrick Walczyk Mr. par-
sonality*
Widu$ F5°, ARETURN" | 2ndw JF5" - akstra zycia.

SHADOW OF THE BEAST 2/ Atari 5T/ Patrick Walczyk Mr. per-
sonalty”

Wous lewy ,SHIFT", .[ENTER" | ,0" 2 klawiatury numeryczney. Te-
raz F5° dodaje 30 jadnostek amunicii.

SHADOW OF THE BEAST 2/ Atarl ST/ PIOTREK (monSTer)
Id2 w prawo do pierwszaQo napotkanago calowleka | napisz TEN
POINTS - nigémiersainoét.

SIM CITY 2000 / PC / Sir Tomeiu
Jetall choasz mied 200 tys. dolardw, wpisz PORNTIPSGUZZARDA.

SIM FARM / PC / VICO

Maciénj idawisz od 1 do 5 | potem znowu 1 - bedziesz mial 500 000 8.
STAR GOOSE / Atari 8T/ PIOTREK (manSTer)

Gy jeste$ w niezbyt przyjemnj sytuacs, naciska] kawisza F1 - F10.

STORM BALL / Amiga / Ninja
Wpisz: LET ME WIN" - 2gadni] co sig stanie

STREET FIGHTER / Amiga / Tomasz ,Secref” Krawczyk
Podezas walki weidnf| pauze | napisz 7KIDS. Teraz w opgl na

dzigkuje. Tak naprawde, to byl tylko maly fragment zbiorow, jakie otrzyma-
lem, ale postaram si¢ go zachowaé na specjalne okazje (moze 50 numer...).

Najwyrazniej Poczta Polska tez posiada wiasne duszki, co stalo sie powo-
dem mojej ogromnej wesolosci. W okresie okolo $wigteczno — noworocz-
nym dotari do naszej redakcji najzwyczajniejszy w Swiecie list, juz bym za-
czynatl go otwierac, az tu nagle patrze na adresata i oczom nie wierze — ,,Sec-
ret Service”. Odczytuje nazwe ulicy, kod, wszystko si¢ zgadza, ale to nie jest
»kot” pocztowy zaczyna si¢ na 00. Najwyraz-
niej nasi Czytelnicy niezle wytresowali pocztowcow, ktorzy juz na sam napis
»Secret” reagujq automagicznie, wktadajac list do naszej przegrodki.

adres naszej redakcji. Nawet

PS. Na przyjeciu:

— Czy moglaby pani da¢ mi przepis na to cudowne ciasto?
- Och tak, ciesze sig, ze panu smakowalo.
— Zrobilbym rewolucje w produkcji cegiel.

dwich graczy mozesz wybrat takich samyeh zawodniw.

STRIKE COMMANDER / PC | OSTRY

1. W misil z elektrownig atomows (Alaska) zniszcz szybko dwa
slupy, w elekirownie pust dwa, trzy MAVERICKI, ale nie przela-
tuj nad nig bo F-16 wybuchnie. Uciskaj z dopalacrami + TAB
(przyspieszacs czasu), dopdki nie zacznie dziaiad autopiiot Wit
do bazy, nie mamuj czasu na SAM-y, bo paylecs samoioly.

2. Misje realizuj w kolsjnoéet: EGIPT, AMERYXA PD, ALASKA.
3. Nigdy sig nie katapultu] - dywizjon traci 250 min §

SUBSTATION / Atari ST / Patrick Walczyk Mr. personality”
Jetel masz dysk z EXTRA MISSION, to na menu gry (,details”,
new game ifp.) podezas wybierania NEW GAME™ prrydud lewy
SHIFT" | RETURN". Wid dysk #2. polem dysk z extra misjg (pe
raporcie o misji)

TARGHAN / Atari ST/ PIOTREKX (monSTer)
Na poczathu gry zamiast kiawisza ENTER woidnjj Kawisz L -
majdziesz sig w drugim etapie gry.

TECHNOCOP / Atari ST/ PIOTREK [mnnSTuy
Podezas jardy samochodem napisz CHEA
speciainy inft

1. - zaps,

2. - odezyt zapisans] gry,

3. - gra bez zmian.

TMOD. Usitywni sig

TORVAK THE WARRIOR / Alari ST / Patrick Walczyk Mr. personally”
W High Score wpisz ,CHEAT" (przedtem wstukaj max kropek )
W czasie gry proytrzymaj FIRE | klawiszami 1-5 wybierz poziom.

TURRICAN / Atari ST / PIOTREK (monSTer)
W HIGH SCORE mozasz wpisat sig jako ANTIDOTE lub ANTI-
DOTE i masz 98 zyé.

UNTOUCHABLES, THE / Amiga / Ninja
Podczas gry wplsz: ,SOUTHAMPTONGAZETTE" - teraz przes-
kakujesz levela za pomocg klawisza F10".

WARCRAFT / PG / Milosz Romariczyc

Gdy Twbj Warlock ma maio mana, ale sta¢ go na rzucenia Rain
of fire”, 1o kaz mu 1o zrobié. Tuz przed rzuceniem czary enargia
mana wzrodnie na chwile do peina. Wiady szybko stop” | masz
mans na maxa.

WAR ZONE / Atari ST/ PIOTREX (monSTer)
Na nie Iytulowym nacibn| jednoczednie F1
masz nisémisrteinodt

¢F2+Fa-

WING COMMANDER! / Amiga / Milosz Romancrye
Wiacz i i let z najwigkszg g przez pewien
c2as, a potem nagle wylgez silnik | 2r80 nawrdt o 130 stopn

WINGS OF FURY / Amiga / Bobek
Wpisz podczas gry .Calin of colins”. Tersz probuj nacskad: P, M,
C.FG

ARNIE / Commodore / Michal Walasi
Aby zdobyé 2ycie, r\aIuy na poczgtku gry zabié 100 Zoinierzy
(bpda caly czas wychodzic;

BRONX MEDAL / Commadore / SID
Podczas dowoine] konkurancjl naciéni] RUN/STOP. Nie musisz
machad joy'em

BUBBLE BOBBLE / Commodore / Blue Fox

Thieraj litery w babelkach, jes uzbierasz EXTEND dostajesz 1y-
cie | przechodzisz do nastepnej gry. W niekddrych planszach po-
jawia sig parasolka, postaral sig je| dotknat, a przeniesiesz sig
kilka plansz dalej

COVER GIAL / Commodore / SID
Jako imig gracza wpisz MACHO ~ wygrasz za kazdym razem

DRIP / Commodore / SID
Jako haslo wpisz REWARD. W nagrote otrzymujesz UNLIMI-
TED TIME

FIGHT NIGHT / Atari / Arkadiusz <<ARASEK> Matlosz
ESC - spowalnia gre.

FIST FIGHTER / Commodors / Sub Zero

Gdy walczysz z komputersm, wybierz Mervicka | zastosyj taktyke:
Najpierw cios psychiczny (fire + ddi), gdy przeciwnik sig podniesie
poczekaj az podejdzie | waini] po ze wslizgu (df) | jak odskoczy
zalatw go ciosami psychicznymi

FRED / Atari / Aradiusz <<ARASEK> Matiosz
Wpisz MISIL® - teraz wazyskie liczby od 1 do 8 odpowiadajg ko-
lejnym levelom oy

GARFIELD / Commodote / Wiesiu

Zeby dostat sig do City Pond, nalezy sprzedad lopatke, 46 do
drugiego skiepu | kupié nasiona. Nastgpnie udat sig do parku.
zostawié nasiona | chwycié za nogi lecacego plaka

GIANA SISTERS / Cammodare / Michal Walasik
W 3 planszy, gdy podskoczysz pod ostatnim kafelkiem (migdzy 1
a 2 przepaécia) przechodziez do 6 planszy

GHOST CHASER / Atari / Arkadiusz <<ARASEK> Matiosz
Wpisz

FANDA - dziewiata komnata,

FRANK - chwilowa nieémierielnoéc.

HANS KLOSS / Atari / Arkadiusz <<ARASEK> Matiosz
Whisanie hasia HEAVY METAL" na stronie tytulows) daje nies-
miertainost

INTERNATIONAL KARATE / Commodore / Wissiy

Dean

Gdy czerwony karateka da noge do gary, o ulyj rhwnoczednie &
e | dét. Czarwony skacze z bolu jaj | wstydzi sie, 28 mu spadi
gacie. Jesil fo sie nie uda to daj swoim joy'am w 801 - lezy | &
rzymujesz 1000 pkt.

LEADER BOARD / Atari / Kilimandzaro
MNacsni fire trzymajac jecnoczeénie joy's w lewo. Pileczka sios
o w tym iderunku

LEADER BOARD GOLF 3 / Commodore / A. Biczysko ]I
Kiecy jested ju2 biisko dolka, praytrzyma) na Kiawiaturze: ,HI PO-
WER" | Fire. Whady bedziesz mégi zwigkszyé mac udsrzenia fim
d!ﬂqmmuzﬁmwmmquumoc: 1

MISJA/ Atari / Arkadiusz <<ARASEK> Matios2
Aby uzyskat nieémierteinost, wpisz - J.PELC".

MYTH / Commodora / Skorplon 2 Kiaja

1. W wersji kasetowe| w plerwszym levelu po stracie Zycia gra ==
wiesza sig: Aby tego unikngé, musisz podczas Smierci bohatess
trrymat FIRE oraz naciskak caly czas RESTORE. | ak za ka2
dym razem, gdy stracisz Zycie.

2. Joy w lewo + kiawisz X - zmiana przedmiatu. Spacja — uaktye
nignie przedmiotu

ONE ON ONE / Atari / Kilimand2aro

Jazel komputer prowadzi, nacidni START. Wejdziesz do mene
Teraz zamiert graczy (jesli grales Lamym Birdem, 2amief gracas
ra DrJ). To co rzucl komputer, jest teraz Twojs.

PRZEMYTNIK / Atari / Kilimandzaro
Gy masz pusta iadownig | Ziapia Cig gwiezdni gliniarze, paddaj e

RODERIC / Atan / Aadiusz <<ARASEK> Matiosz
Aby rozwalé mur nalezy; odnaledé detonator | frotyl, Majac =
rzeczy pocaiSE pod mur | u2yt: detonalora.

SPIKY HAROLD / Atari / Arkadiusz <<ARASEK> Matlosz
Powciskaj kilka razy SHIFT | L - moZesz spokojnie przechodsi
przaz swoch wiogow.

STAR CONTROL / Commodare / Bartosz Stodoiniak
Fire | tyt podcras walki — nowa brof,

STRIP POKER / Commodore / Barfosz Stodolniak
= zniakgrialcania obrazka

TOP SECRET / Atari / Arkadiusz <<ARASEK> Matiosz
W High-Score na pierwszym misjscu wpisz sig jako JORDAN =
masz niemiereinodc

TRENER / Commodore / Sub Zato
Jezall cheasz miec wislu kibicw, graj bardzo ofensywnie.

UCZEN CZARNOKSIZZNIKA/ Alar/ Arkadiusz <<ARASEX> Matos
CTRL-E - regenaracia energli

UNQUENCHABLE DESIRE / Commodore / Skorpion z Klaja
Podczas gry wpisz najmniejszym palcam prawej nogl, 2 zaming
tymi oczami: TRATARATATATARATATATARATATATRATATA.
Teraz mozesz wpisad

DWASAMCENAKLAMCE — nieskofczona liczba wrogéw.
POSZLAKURADOKURYIKUPILAPIORA — mates: fwieciéd
IDZIEOLADOPRZEDSZKOLAAPODPACHAMAJABOLA ~ 353
promiia alkoholu

RICHMAN - 18 | 30 pepieiniczek.

UPIOR / Atart | Arkadisz <cARASEK> Matiosz
START + SELECT + OPTION - nieémisriginosé.

WLADCA/ Commodore / Bartosz Stodolniak
Wylom w murze powlnlenes zaczynal od gory | odpowiednes
Tmisniajge nachylenie ramienia katapulty, rozbié go.

WLADCA / Commadore / Michal Waiasik
(dy zaatakowaled wrogich 2olnierzy, ustaw swoich na obrongs
Sprawdza sig w T0%. Jezell bedziesz przegrywal ustaw odwrs

KONSOLE

ARIEL THE LITTLE MERMAID / Game Gear / Krzysziol Januss
Podczas gry weiénij pauze | nacisni] 2 mapa tersnu

BATTLE TOADS AND DOUBLE DRAGON - THE ULTIMATE &5
AM / Pagasus / Lukasz Czuino
Kiady walczysz z Shadow Bossem, zostaw jedng lampe,
chwycit sig jej Kiedy robi jeza®

CAPITAN AMERICAAND AVENGERS | Pegasus / Lukasz C.

Kiedy rozpoczniesz gre, graj w kotko na pierwszym levelu |
moc). Po 14 razie bedziesz mial max doswiadczenia.

CHIPG DALEﬂPquus,‘SOLTYS

pokonaé plerwsza baze (robota rzucajgeego plorunarmi)
hzywaqtkuikgnﬂﬂchﬂdadnmmdgmsmd‘w
L6re” | turbo B.

COOL SPOT / Sega Megadrive / Janusz
Poprawka 2 nt 38/7; Weidnij pauze | nasteprie naciskaj: A, B. &

Tips




BACABCBEAC

CROSS FIRE / Pegasus | Lukasz Cauing
Seisct - A - podnosi energie,

DUCK TALES / Pegasus / Pawsl

Ay 1dobyt dodatkowe 2ycis, nalazy ziapad czaszkg. W pier-
w28 planszy ukryta jest w podziemiach, a w drugiej w skrzynce
nad mumig. Nalezy w nig kopnaé skorupg.
T‘Pglm]mmmom nig mamy jak wysiat darmowego

FANTASTIC ADVENTURES OF DIZZY / Pegasus / Rafal Karolak
Jedli cheesz 2dobyé butle z Henem, lo mazesz to zrobié w dwoja-

i spasdb:
1. I 28 statek, gdzie pirat wrzucl Cig do wody | potem dostarh
sig na gore po bafkach.

2, Wa? platwy od Denzila | péjz nad brzsg morza kolo butl. Po
czym sxocz do wody | doplyt do butl, trzymajae furbo A pod po-
wierzchnig wody.

Geizie co moina 2nalefé:

Edwipunek drewna - w Zamiu Keidor w misdcie.

Topér - na cmentarzu.

Talerza (cymbals) — pod mostem w wodzie obok wulkanu.
Moneta — obok wraku statie wystae babal (musisz |3 mzweid kiolem),
Ziamo fasoll — u sprzedawcy, ale w zamian musisz mu dag keo-

Dynamit - na statiu.

Prét — nad wrakiem statiku w wodzie jest wyspa - na jef &rodku
jest pret

Kolo - na statiu w taglach.

Sloma - u Granda Dizzlego na pdice.

Zapalka - w kopaini.

Clgtarek — gdy pojedziesz windg Dylana na gére, to potem id#
caly czas w prawo, gdzie zaraz spadniesz na ukryta platforme.

FINAL FIGHT / Pegasus / Lukasz Czulno

Koficowego przeciwnika uda Ci sig uderzyt, kiedy sie émieje
Grajac osilkiem, kiedy ziapiesz przeciwnika, podskocz z nim,
@ w powletrzu naciéni B - facet spada na glowe | traci pdi energil

JOE & MAC / Pegasus / Rambo?!
1. Przytrzymaj B, & gdy jaskiniowiec zacznie migad - pusé
2. Gora + A - wysoki skok

JOGGING MARIO BROS / Nintendo / Damian Wolarski

Aby przej$c ostatnig plansze 84, trzeba wej$t najpienw do trze-
ciego komina, potem do pigtego, & na kodcu do czwartego. Ina-
czej bpdziemy chodzié w kdlia, at do kofica czasy,

KICK MASTER / Nintendo / Piotr Kossut
Start + gora - odnowa energii | nieograniczona liczba zy¢.

MICKEY MOUSE / Pegasus / PIXI
Tutbo A+ Turbo B + Star + Select + lddras 2@ strzalek - zmiana level

MICRO MACHINES / Pegasus / Pawst Chmislewsk
Gdy bedziesz jechal czoigiem, jed? tylem. Rownoczasnie be-
dziesz mogi strzalad w jadacych za Toba.

POPEVYE / Pagasus / Pawel Chmisiewskl
memmmnumuumwm gdy Twoj
preeciwnik bedzie dokdadnie pod wisderkd

RED PIG / Pagasus / Rambo7!

W kazdym levelu jest bonus na paryiad:

W 1 rundzie le¢ gbrg | caly czas strzslaj - bonus.

W 4 rundzie tam, gdzia potworki zrzucajg metalowe phyty, gdy do-
lecisz do samej gory, obrod sig, zbierz 4 pudeda i strzel - bonus.

ROBIN HOOD PRINCE OF THIEVES / Pegasus / Rambol?

1. Aby wejé do zamiu, kidrego piinuje stragnik, nalesy zalozyé
madalion, idory otrrymales od Duncara.

2. Aby rabié kodcotruga w zamics Notingham, musisz uyé mie-
223 iddey dala Ol Manon w kodcele

SIMPSONS, BART VS THE SPACE MUTANTS, THE / Pegasus
Krzysaf Janusz

Gy w pisrws2e| planszy lupisz gwizdek, zagwitd? po prawej
stronie ostainiego budyni, dostaniesz trochg kasy

SPIDEA MAN / Pegasus | Pawal Chmislewsk|

W drugim etapie trzecie] planszy znajdziesz okulary potrzebne do
widzenia w ciemnoscl. Idf clagle w lewo, aZ do korica. Bgdg na
najwy2szej poice.

SUPER CONTRA 2/ Nintando / Plotr Kossut

A+ B + start — super menu.

T‘E'ENAGE MUTANT NINJA3: MANHATAN PROJECT / Pegasus

Szezura mp-mq pokonaé Leonardem — wystarczy zapedzit go
W rdg ekrany robié tajny cios (A + B). Za kazdym razem kiedy go
uderzysz odda Cl, ale nic Ci nie zrobl, jeteli od razu wykonasz
nastepnu cics. | fak w kitko. W finalows| walcs ze Shradderem,
nie odchodz za bardzo od niego, bo rzuc mutagenem | zamisnisz
sig w malego totwla. Kiedy zaczyna sig feleporiowad (robl sig
bialy) nalazy go szybko uderzaé

TINY TOON ADVENTURES / Pegasus / PDX
W ostainie] planszy najlepiej wzigé diabla tasmarisiiago

TREASURE MASTER / Pegasus / PIX]

Poprawka do nr 10/85. Bombeg nalezy zaniesé nad zbiomik z wo-
da. Kiedy bomba wybuchnie, nalezy wzigé przekadnik. Trzeba go
uzyt przy magnesie, kddry wyciagnie Iod2 podwodng.

TURTLES TOUNAMENT FIGHTERS / Nintendo / Damian Wolariski
Jazell cheesz zobaczy® liste nazwisk autordw te] gry, powinienes
maﬁm.sw presigczajgs wezesnie) w ,Option” trudnosé
gry na \

UNTOUGHABLES / Pegasus / Lukasz Gruino

Aby przejé¢ 3 poziom, nie moina stracié zadnego nietykainego.
Kledy masz malo energil - SELECT - zmiana bohatera (nows
anergia).

WRECKING CREW / Pegasus / Pawsl Chmislawski

Jaiali choesz pozby¢ sie goscia la2aceqo 2a Tobg, mo2esz otwo-
rzyé mu drzwi uderzajac w nie miotikiem. Mozesz te2 spuscié mu
na glowg beczke burzac podstawe, na kidrej jest oparta.

ADVENTURES
OF ROBIN HOOD
Amiga
Diabio
1.371
2.372
3.373
4. 441
5.213
6.214
7.650
8.103
9. 166
10. 167
11. 666
12. 828

ALIEN BREED 3D
Amiga
TheeND/Fire
Liczy sie tylko 8 pierwszych liter,
pozostale (tez 8) oq:omada;q
2a ilos¢ energii, amunicji, itp.
2. IMOFFNEJLLLLLLLL
3. OKGGEDELLLLLLLLL
4. AHPMBPHOLLLLLLLL
5. NBNAIFGLLLLLLLLL
6. POPKMIHOLLLLLLLL
7. IAFMNDHOLLLLLELL
8. PPKKJLOLLLLLLLLL

PIOTREK (monSTer)
. BISHIGO
. MIHEMOTO
SASUTOZO
. SUMATZEE
. NOKIAGOT
. ITSANONO
. NOZIMATO
. NOZITOMO
. NOZITEMO
10. ZUMAHOTO
11. CHANASTU
12. NAGAITSU

CONOAEWN -

BUBBA'N'STIX
Amiga
Pawe! Plewka
2. T7TJZT8P2K
3. 65CGBRIX55
4. 147PU5J82
5. X7XJ3T7N30
Kazdy z tych kodéw daje 9 zy¢.

BUBLE AND SQUEAK
SEGAMEGADRIVE Il
Pawel Kwieciriski

a. RQCRQBPT

b. NHHDHHBH

¢. QDFLLMMP

d. NNBNNDYY

e. MNLLMNNL

f. WTSFFHGH

g. PPGDMPFP

h. SDFSDFPH

COMPLEX
Commodore
SiD
3. Yaxv
7. JEHF
11. BXYD
15. TSNO
18. ADIS
23. MREP
27. EIML

ELIMINATOR
Amiga

Pikus (PM.)
Naci$nij Help podczas wys-
wietlania obrazka tytulowsgo
i wpisz odpowiedni kod, aby
przejs¢ do jednego z kolejnych
pozioméw.
2. AMEOBA
3. BLOOOP
4. CHEEKI
5. DOINOK
6. ENIGMA
7. FLIPME
8. GEEGEE

& kody

9. HANDEL
10. ICICLE
11. JAMMIN
12. KIKONG
13. LAPDOG
14. MIKADO

EVEN MORE
INCREDIBLE MACHINE
PC

Maciej Garwol KUBUS™
80. PARAMEDIC

100. DOVETAIL

110. PUPSE

120. SPIDER

130. ASIDE

140. MACARONI

150. ACID

159. PASSWORD

G.J. JOE
Nintendo
Przemyslaw Ratajczak

2. DZ33aN8X1
3. 3ZD3ONSXF
4. 5SNBOXG24
5. NZ33S55X5
6. X393ZXXG6
7. ZND39NSXF

GREAT CIRCUS MYSTERY
MICKEY | MINNIE
SEGAMEGADRIVE Il

Pawel Kwieciriski
a. HAUNTED CIRCUS
MIKI / MINI / GOOFY / DO-
NALD
b. JUNGLE
PLUTO / DONALD / MIKI /
GOOFY
¢. HAUNTED HOUSE
GOOFY / DONALD / MIK] / MINI
d. CAVES
DONALD / GOOFY / PLUTO /
MIKI
e. FROZEN PLAINS
MINI / MIKI / DONALD / GOOFY
f. BARONS CASTLE
MIKI/ GOOFY / DONALD / MINI

LAST NINJA 3
Atari ST

PIOTREK (monSTer)
1. SUSS
2. IMED
3. URTI
4. BASD
5. NUDS
6. REOO

ONE STEP BEYOND
PC

Macief Garwol ,KUBUS"
5.20169
10. 16720
15. 07481
20. 33475
25. 48026
37473
01477
53720
02573
16487
52858
08101
10987
62432
. 42289
03323
85. 13306
80. 18617
95, 21485
100. 58344

HSR8H85568

8

PIPELINE
Amiga
Pikus (PM.)
FOLD
EYES
EGGS
TEAR
PEAS
DuUcCT
PODS

PIPEMANIA
Amiga
Pikus (P.M.)

GRIP

TICK

DUCK

00ZE

BLOB

BALL

WILD

POWER DRIVE
PC

Maciej Gawrol ,KUBUS"

2. T1V2;6CFB3KV388Q;

3. TAVeKTOLQLQD=Q7;F

4. TVV2KLHSCJUXHJL-XV

5. 8JV2K9DP4072;S5LG

6. 8VVIKQ;JRO5Q5J5;Q

7. ZV9;Y3J585Q59YYY

8. 6VOKJIGS0Z-JTT7XZ

9. N3VOH3G8VDOBN1Y-F

PREDATOR 2
Master System
Andrzej Tyczyriski

2. SPOCGURD

3. ROTADERP

4. SEGATSOH

5. NAGIRRAH

6. LAICIFFO

PRINCE OF PERSIA
Game Gear
Andrzej Tyczyriski
2. EIKGOP
4. LMJMIK
6. IFGIDO
8. KELIDU
10. LCJHCP
12. QDGJDV

RAIDER
Amiga
Pikus (P.M.)

SHOT

DYKE

HIGH

LINK

PEAR

KILN

BAND

STARQUAKE
Atarl ST
PIOTREK (monSTer)
Kody do teleportacii:
TABET

HINDI
KWANT
ROKEA
SOLUM
CWORE
KALED
DAVRO
BORNO
TSOIN
FLIED
NICHA
LUANG
CHING
SOCHI

STONE AGE
Atari ST
PIOTREK (monSTer)
2. BOVIDO
3, SIDULA
4. BIFIST
5. LOVUHO
6. BADEBA
7. LUFIDO
8. HAVULU
9. LODISE
10. HIFUHI
11. DIVOBI
12, HEDIDA
13. DEFALI
14. HUVESU
15. DADOHA
16. SOFOBO
17. DIVODE
18. SIDABI
19. BEFEDO
20. SAVOL!
21. BUDUSU
22, LIFOHU
23. BOVIBE
. LIDADA
. BIFALO
LEVUSA
HADOHI
LUFIBO
HIVADA
DODALO
HIFUSE
DIVEHE
SEDIBI
DUFUDI
SuvIBU
DIDUDI
SOFELU
DIVISA
SEDUHO
BEFIBE
LUVUDI
BUDOLO

RESBBISERERUBBINBER

43. LIVISA

44, HAVAHU .

45. LIDEBU ;

46. HEFODE - |
47. DEVOLI

48. HUDISO

49. DUFAHA

50. HIVEBI

51. DADODU y |
52, SIFUBA

53. DEVODO

54. SEDILE

55. BUFASE - S
56, SUVAHI |
57. BIDUBI .
58. LAFODU

59, BIVILI

60. LEDASU n

61. BOFAHA P |
62. LUVUBO ¢ i
63. HUDEDE = i

64. LIFILI

85. HAVUSO =4

66. DODIHA : g
67. HETUBU l
68. DODERU s

69. SUHIBE =

70. DUTUDI it

71. SIRILO

72. DAHUSA ‘ !
73. SOTOHI |
74. BERIBU

75. SOHADA

76. BUTELO

77. LUROSE |
78. BIHOHI |
75. LATIBI
80. HORADI
81. LEHALU
82, HOTOSU
83. DARUHU - ,
B84. HUHOBA
85. DITIDO
86. HARABA
87. DOHADI
88. SATULO
89. DOROSA !
90. SAHIHO

91. BUTABU

92. SIRADE

93. BIHULI ) :
94. L

7-1 387211

TRUE LIES
SEGAMEGADRIVE Il
Pawel

a. STKHGTB i e
b.TSNIMQC . .}

c. SWFKNAD A=l {
d. DWFFJBJ :

e. NBGFYWJ .
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(0-22) 773-19-82 Termin realizacji:

Czynne 7 dniwtygodniu!  TYLKO 5 DNI !!! Najnizsze ceny | mlas‘ | WSI [nﬂ ﬂﬂﬂﬂﬂ!]hnﬂzmv Sie

. .
Przedstawiamy fragment naszej oferty:
Gry Komputerowe: Gry Komputerowe:
IBM PC Cenywzt.| AMIGA Ceny w zl.
Calonization PL 84,00 Alien Breed 3D (A1200) 113,00
Eteacher Angieiski 3.0 for Windows 5800 Alien Breed Tower Assault 86,00
i nmdum Thma PL 65.00 é;n;zl:n[‘l. Pro20 a7.00
! arold's Mission 49,00 39,00
! H: ] . an 32,00
High Seas Trader ;g.goo Fears (A1200) 56,00
Kajko | Kokosz 48.00 Gloom (A1200) 56,00 S
| Klik and Play PL 8400 Harold's Mission 50,00
i Liga pglm Manager '95 37,00 ['},‘i’ B 37,00 I~
ic t nager 18,00
i | Manager Pilkarski 2:;% Liga Poiska Manager '96 37,00 E
| Pop 4200 Prawo Krwi (A1 r 35,00
! i S 34.00 Speedway Muna%er | 23,00 E
! Teenagent 47,00 Super Memo PL CD-ROM 78,00
!- Vinyl - inl z Marsa 30,00 Super Skidmarks 40,00 ~
Boqv :
[ wnﬂd Cup Year '94 B87.00 Worms (A1200) 99,00 L4}
i orms 110,00 [ b
i CD-32
il I1BM PC-CD ROM Alien Breed Tower Assault 81,00 :‘E
il | T 1aas | Aen Breed 30 17,00 A =3
il 1 3D Dinosaur Adventure A28 0. S ROt G okl 00 ¥ E :
| R e A 7igo
| Y
M Alone in the Dark Il 85,00 gm, é'nwmmﬂ g'g il =
| Apache 149,00 Guardian 45,00 =
i li Asterix 131,00 Gunship 2000 137.00 8 i
il Atias Europy 89,00 Litil Divil 13300 =
i Battle Bast 135,00 Microcosmm &0 P | &
il | | Bioforge 105,00 Power Drive 160,00 o %
£l Bloodwings 9600 | Pirates Gold 113,00 B
il Championship Manager Il 175,00 Premiere & Buba'n Stix 30,00
il i ggmg%nlroi 122% z%;ﬁthe Aobots 95,00 ;
il i Civil War 100,00 Shadow Fighter 1252'33 fé
bl Comanche 60,00 Super Frog ar.00
il || Combat Air Patrol 107,00 Super Memo PL 78,00 Ay
] Command & Conquer (2CD) 142,00 Super Skidmarks 88,00
il i Crusader-No Remorse 130,00 Syndicata & Alred Crickon 167.00 :1:’
£ Dark Forces 17500 | Top Gear by
1 Daedalus Encounter (3CD) 131,00 Ufo-Enemy Unknow 83,00
1 3
H Dragon Lore (2CD) 83,00 Wing Commander & Dangerous Strests 58,00
1 S o | e e =
| ro |
[' F?M Flegel D;I'andar Gold 156,00 P o U . k »
| Fate to amk’e 1200 rogramy U;yIKowe:
il Thiote 1BM PC
i Full Throttie 180,00
[ FX Fighter 163.00 ;
| Game Gun 183.00 &?&232 % Efl?.lsgwm 498,00
i FisiTimen ol o Gods 85,00 | Windows PL Update co-ROM Y
| ifire Zone : Windows 3.1 PL 35" 376,00
| Hexen 173,00 | Windows 3.11 AddOn PL 3,5 * 140,00
Hi-Octane 131.00 | Word for Windows 6.0 PL3,5" 848,00
Jagged Aliance 174,00 Word for Windows 85 PL 35" 852,00
King Qest VIl 98,00 Word Translator for Windows 3.0 143,00
| &:{aﬁngu P::yHPl;“ 132-% E:cel for Windows 5.0 PL3,5" 848,00
| nty Hunter 3 cel for Wind 95 PL3.5" 852,00
. Lemmings 30 185,00 | Works for Windows 30 L 298,00 S 21SNoEN -
I Load Star 195,00 indows 4.2 PL 1268,00 -
| Lost Eden 132,00 Offi rofessional for Windows 4.3 PL 154400
| Machiavelll 130,00 Super Memo 7.5 170,00 . E
| Magic Carpet Il 130,00 Euro Plus+Pro (3CD - nauka |. angiel.) 430,00 Se 5-
Mega Pak v (11CD) 153,00 ig’ £
! ak IV (11 8 I ' ' -
Micro Machines || 154,00 Nocw
trsat e UWAGA Il Soi3s
eon 3
eyt 107,00 Rozpoczynamy sprzedaz 1 iz
lam g t au
NBA Live 08 S konsol . 38?’
r y
FEET 2| SONY 12\
un ! -—
PGA Tour Golf ‘96 175,00 ;Q !5
Phantasmagoria D) 160,00 o -
Premier Manager Il| 88,00 5 E 2
Primal Ra 118,00 <R
Erlunu ﬁ 125;2? 8 g:n
ebel Assal
Screamer 153,00 A
Space Quest 6 105,00 =
Steel Panthers tel.
EM&’%"&Z"I’I Turbo 5400
Su-27 Flanker }g;-% : ¢ 1
System Shock %% | takze w formie wysytkowej
;akwiar ll\\"yl liam Shanter's") ;3‘5‘ 33 S E
arminal Veloci 2
wmgmmmm }23.?}3 JUZ W Sprzedazy
Linderscape )
Under a Killing Moon 155,00
UL s | Jaguar CD-ROM
ual 855
e =% | oprogramowanie do
arnars y
o e i el SpONgY Pl sf
a| d H : o
Witchaven 165,00 ¥
Woodruff and tha Schnibble 96,00 ayStatlon ! 33 Sew
o &0 Jaguara 283
YT y g - E
Podane w zlotych ceny detaliczne zawieraja podatek VAT. Przesylka platna przy £§ 5
i g 39
odbiorze (+koszty wysylki). W przypadku braku danego tytulu na rynku (koniecznosé
sprowadzenia na zamowienie) termin realizacji moze sig wydluzyé. W sprawie cen konsol
oraz ich oprogramowania prosimy o kontakt telefoniczny lub listowny.
Pelny katalog wysylamy po otrzymaniu zaadresowans| koperty zwrotnej ze znaczkiem
(prosimy podac typ komputera).
; ] Posiadamy w sprzedazy cato$¢ oprogramowania znajdujgcego sie na polskim rynku, napedy
i 1 CD-ROM 2x, 4x | 6x speed, karty muzyczne, karty graficzne, joystick'i, myszy renomowanej
{ 1 firmy Logitech | monitory marki Sony .
|

Zamowienia oraz wszelkie pytania przyjmujemy listownie, telefonicznie
lub faxem pod numerem (0-22) 773-19-82 .

Pionowy uklad zeczywiscie zmniejsz trohe czytelnosé, ale Pan Emi
pzyznat nam tym razemmiejsce zupeinie niepasujace do naszych
zapasow. postanowilismy je jednak wykozystac rzeby sie Pan Emil na
nas nie obrazil i nastepnym razem terz cos pzyznat.
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Info-Publishing

Profesjonalne, Amatorskie, Dla wszystkich

KARTY pilenoule

Surround System, 3D Sound System
-k

NOlIJOSC nndlo FM STEREO w postaci uleumetrznej karty

ul. Nowogrodzka 4. W-wa
tel. (0-22) 622-33-92

- tel./fax (0-22) 628-80-74 pes.




Sa rézne joysticki. Najtaniej
mozna zosta¢ posiadaczem szum-
nie reklamowanych jako ,najlep-
sze na $wiecie” urzadzen wytrzy-
mujgcych pét godziny ,Mortal
Kombata”. Za nieco wigksze pie-
nigdze mozna kupi¢ catkiem zno$-
ne joye wytrzymujace nawet kilka
miesiecy, ale niezbyt nadajgce sig
do rzeczy precyzyjnych. Za duze
wreszcie pienigdze mozna kupié
joysticki, ktére sq i trwale i doklad-
ne. A jak kto$ juz ma zupeinego
hopla, moze sobie kupi¢ taki
sprzet jak opisywany dzisiaj.

Zaczgtem od tych dywagaciji ce-
nowo-jakosciowych nie bez kozery,
bowiem produkty firmy ThrustMas-
ter nalezg do swoistej arystokracii
wéréd joystickow. Skiadajg sie na
to co najmniej trzy sprawy. Po pier-
wsze, s3 to joye mocno specjalizo-
wane, nadajace si¢ wiasciwie wy-
lgcznie do symulatoréw (glownie
lotniczych, ale nie tylko). Po drugie,
s3 to joye drogie jak nieszczescie —
najkosztowniejszy z nich jest wart
w Polsce okolo 6 milionow i bynaj-
mniej nie jest to sufitowa cena pol-
skiego dystrybutora. Po trzecie
wreszcie, sg to joye wzorowane na
oryginalnych rozwiagzaniach zaap-
robowanych przez amerykanskie
sily powietrzne do ich samolotow
(w zwigzku z czym niektore z nich
zostaly wyprodukowane w ograni-
czonych liczbowo seriach, bowiem
takie byly wymagania licencjodaw-
cy; nawet jesli to nieprawda, jest to
zreczny chwy1 reklamowy)

VAT~
vnuav vlr.- IIluslujnl ey

ni¢ jeszcze jeden powod, dla
ktérego nie mozna tych joysti-

kéw mieszaé ze wszystkimi inny-
mi. Otdz jako specjalizowane i do-
pasowane specjalnie do symulato-
réw, majg one raczej rzadko spo-
tykang mozliwos¢é zastapienia
czesci klawiatury (podobne roz-
wigzanie zastosowano w testowa-
nym przez nas kiedy$ Gravisowym
Phoenixie). No dobrze, starczy te-
go dobrego. Po tych wszystkich
ochach i achach nadszedt czas na
zabranie sie za sam test.

Zestaw, z ktérym miatem do czy-
nienia, skiadal si¢ z dwéch czesci.
Pierwszg byt ,zwykly” joystik Mark
Il Flighty Control System, drugg —
Mark Il Weapons Control System.
To drugie urzgdzenie udaje manet-
ke gazu (dzwignie ciggu) w samo-
locie i pozwala na peine wykorzys-
tanie mozliwosci konfigurowania
zestawu. Catos$¢ podigcza sie do
portu joysticka i miedzy klawiature
a komputer. Klawiaturze joystik nie
przeszkadza, przynajmniej dopoki
nie rusza sie go w trakcie innych
niz gra zajec. Przy podigczaniu po-
jawia sie pewien problem — musi-
my dysponowaé portem pozwala-
jacym na podiaczenie dwoéch joys-
tickow. Taka mozliwos¢ posiadajg
wszystkie rozwigzania typu Game
Card, wiekszo$¢ kart dzwigkowych
i znaczna cze$¢ kart Multi 1/O,
niestety nie wszystkie. Bynajmniej
nie chodzi tu o dwa gniazda joys-
ticka — w zupetnos$ci wystarczy jed-

no, jednak z odpowied-

nio podigczonymi
wanrnwadzaniami
leraz trzeba zain-
stalowa¢ oprog-
ramowanie z za-

laczonej dyskietki — i zaczgc sie
bawié. Reguly sa proste. Kazdy
symulator powinien dysponowac
wtasnym plikiem konfiguracyjnym,
opisujacym przypisanie klawiszy
klawiatury (uzywanych w czasie
lotu — np. wyrzucenie flary, zmiana
zasiegu radaru, wyb6r typu uzbro-
jenia) klawiszom na joysticku (....
sztuk) i manetce (... sztuk). Na
dyskietce takich plikow konfigura-
cyjnych znajduje sie kilkadziesiat,
nastepne (badZ odniesienia do
nich) mozna znalez¢ pod adresem
http://www.thrustmaster.com,
a jesli ani tu, ani tu czegos nie ma
— trzeba zakasaé rgkawy i sko-
rzystaé z zainstalowanego oprog-
ramowania w celu stworzenia od-
powiedniego pliku samemu. Ostat-
nio wecale nierzadkie jest dostar-
czanie odpowiednich plikéw przez
producenta gry, tak na przyktad
bylo z ,EF2000". Nastgpnie ko-
rzystajac z pliku konfiguracyjnego
i odpowiedniego programu progra-
muje sie WCS2 — i mozna lecie€.
Zaletg takiego — dos¢ skompliko-
wanego w pierwszej chwili — roz-
wigzania, jest to, ze fatwo mozna
kazdy symulator dopasowac do
swoich przyzwyczajeri. Jezeli flary
mamy zwyczajowo pod kciukiem le-
wej reki, mozemy je tam mie¢ zaw-
sze — niezaleznie od tego, czym le-
cimy. To samo dotyczy wigkszosci
operacji wykonywanych we wszys-
tkich mozliwych samolotach.
Latatem — korzystajac z zesta-
wii — kilknma rdznymi samolotami
| sSmigtowcem, poczynajgc od nies-
miertelnego ,Retaliatora”, przez
JHarrier Jump Jeta”, po ,Apa-

hrust Master

che’a” i ,EuroFightera 20007
Acha, jeszcze mi si¢ po drodze
zaplgtaly ,US Navy Fighters". Po-
mijajac dos¢ skomplikowany sys-
tem konfigurowania, w dodatke
odmawiajacy z jakich$ sobie tylks
znanych powodéw wspélipracy]
z mojg mysza, wszystko dzialalo
doktadnie tak, jak powinno — do te-
go stopnia, ze w przyplywie dobre-
go humoru podpiglem sobie pod
rozne klawisze joya rézne polece:
nia typu dir, cls i sterowatem kom-
puterem nie dotykajac klawiatuny
Zabawa byla przednia.

Podsumowujgc: wrazenia — bar-
dzo dobre. Nie pisze, ze rewela
cyjne, bo jestem raczej klawiszow=
cem i nie czuje sie za dobrze ko-
rzystajgc z joya, jednak po raz dru-
gi w ciggu ostatnich kilku lat trafi
lem na co$, co pozwolito mi
uzyskanie mniej wigcej takiej sk
tecznos$ci w powietrzu jak podczass
korzystania z klawiatury. Napiszs
nawet wiecej — gdybym szuk
joysticka do symulatorow i mi
troche wiecej pieniedzy niz po
przesiadce na Pentium — nie we
hatbym sie ani chwili. No moze tro
che, bo w ofercie ThrustMastera
znajduje sie jeszcze lepszy zes
taw z pedatami i innymi bajeram
fakt ze drozszy o nastgpne kilka
milionéw.

Borek

Sprzet do testéw dostarczyta firm:
Digital Multimedia Group. a‘
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Wykiad chyba siédmy,
o szybkosci
i przesiadkach w biegu

W dawnych, dobrych czasach,
kiedy niedosciglym marzeniem by-
walo XT, ze o Spectrusiu nie
wspomng, szybkos¢ pecetéw nie
sprawiata nikomu problemu. XT
z zegarem 10 MHz bylo od tego
z zegarem 4,77 MHz szybsze dok-
tadnie 2,096 raza. Potem pojawity
sie ATki i zaczat sig problem, bo AT
z zegarem 6 MHz bilo na glowe
najszybsze XT. Potem pojawilty sie
386 i - ku mojemu bezbrzeznemu
zdumieniu — okazaty sie praktycz-
nie nie rézni¢ predkoscig od ATek
(oczywiscie pomijajac fakt zmiany
czestotliwosci zegara). Dopiero
nastepny krok, jakim bylo dotoze-
nie na plycie gtéwnej cache memo-
ry zmienito sytuacje na korzys¢ no-
wego procesora. Potem pojawilo
sie 486, nieco szybsze od poprzed-
nika, poczatkowo w zrozumiatych
dla wszystkich wersjach 25 i 33
MHz. W 1993 zdawalo sie, ze po-
godzi nas wszystkich Pentium, jed-
nak pojawily sie wersje kosci 486
z szybszym zegarem wewnet-
rznym — DX2/50 i pokrewne, na
DX4/120 koniczac. O procesorach
Cyrix, AMD i UMC nie wspomne,
Zeby nie zaciemniac tego i tak nie-
jasnego obrazu sytuacji. Wiézmy je
wszystkie do worka z napisem 486.

Jak sie zmieniata w tym czasie
szybkosé? Ho, dobre pytanie.
Glownie dlatego, ze tak na prawde
nie wiadomo co to jest szybkosé
komputera (to troche tak, jak z ilo-
razem inteligencji — jedyng rzetel-
ng jego definicjg jest ta méwiaca,
ze 1Q to to, co mierzg testy na Q).
Szkoda tu miejscu na dyskusje te-
go faktu, wiec musicie go przyjaé
na sfowo. Zatézmy na chwile, ze
szybkos¢ komputera to to, co mie-
rzy program sysinfo z pakietu Nor-
tona. Jako punkt odniesienia
przyjmujemy XT z zegarem 4,77
MHz. AT z zegarem 16 MHz bylo
mniej wiecej 9 razy szybsze. 386
z zegarem 33 MHz i cache’'em —
35 razy szybsze. UMC 50 MHz —
137 razy szybszy (to mniej wiecej
to samo, co 486 DX2/66). P75 jest
238 razy szybsze od swego pro-
toplasty (to z kolei jest dos¢ dok-
tadnie wydajnos¢ procesora AMD
DX4/120 — czyli maksimum tego,
co jak na razie udalo sie wycisnaé
z 486). Pentium 133 (najszybsze
jakie udato mi sie znalez¢) plasuje
sie na poziomie 424 razy szyb-
szym niz jego pradziadek XT.

Cho¢ nie do korica wiadomo, co
to jest predkosé, nie ma watpli-
wosci co do tego, w jaki sposéb jg
wykorzystaé. Nie byto jeszcze tak
szybkiego komputera, zeby nie
udato sie znalez¢ zadania, do kto-
rego bedzie za wolny. Podobnie
jest z grami — kazda rezerwa mocy
obliczeniowe] moze zostaé wyko-
rzystana do uzyskania ptynniejszej
animacji (wiecej klatek na sekun-
de) lub podbicia rodzielczosci. Nie
bez kozery pierwsze symulatory
lotu korzystajgce z rozdzielczosci
640x400x256 koloréw pojawily sie
na rynku mniej wiecej w tym sa-
mym czasie co Pentium.

Przyjrzymy sie sytuacii takiej, ja-
kg mamy w tej chwili. 386 jest juz
gatunkiem wymierajgcym, 486 —
cho¢ wiedzie prym — osiagneto
chyba granice mozliwosci rozwo-
jowych, Pentium jeszcze nie opa-
nowato rynku, a Pentium Pro jak
na razie ledwo ledwo zaznacza
swoja obecnosé straszac z publi-
kacji prasowych, bo na wlasne
oczy malo kto je widzial. Co ma
wiec robié biedny gracz? Kupié
szybszy komputer, ale jaki?

Co istotne dla naszych dalszych
rozwazan, plyty gtowne Pentium
dos¢é mocno réznig sie od rozwig-
zan stosowanych do tej pory, zmu-
szajgc do pewnej gimnastyki (albo
dodatkowego wysitku finansowe-
go). Przesiadka z 386 na 486 wy-
magata wprawdzie kupienia nowej
plyty gtéwnej i procesora, ale prak-
tycznie cala reszte moina bylo
bezbolesnie przelozy¢ z jednego
komputera do drugiego. Jednome-

gabajtowe SIMM-y z pamigcig pa-
sowaly, wszystkie karty zgodne ze
standardem |ISA réwniez, prak-
tycznie nie byto wiec zadnych do-
datkowych wydatkow. Oczywiscie
potem kazdy normalny cztowiek
starat sie dokupi¢ karte graficzng
z szyng Local Bus i dodatkowego
SIMMa 4 MB, ale to juz osobna
historia, nie potrzebna do wystar-
towania z nowym komputerem. Co
istotne, wymieniajgc procesor
mozna takg plyte dociggnac do
putapu predkosci poréwnywalne-
go z Pentium 75.

Przesiadka na Pentium jest nies-
tety znacznie trudniejsza. Po pier-
wsze, wiekszos¢ plyt wymaga uzy-
cia dwoch SIMM-6w naraz (wynika
to z szerokosci szyny danych pro-
cesora — 64 bity). Na polski ttuma-
czy sie to nastepujgco: o ile przy
przesiadce na 486 mozna bylo
przelozy¢ pamie¢ z komputera do
komputera, a p6zniej dokupi¢ do-
datkowe 4 mega, teraz na samym
poczatku trzeba dysponowaé dwo-
ma identycznymi SIMMami. Jesli
wiec kto$ ma 8 megabajtéw w pos-
taci czterech jedynek i jednej
czworki, jest lekko ugotowany. Lek-
ko, bo istnieje jeszcze jedna szan-
sa — za mniej wiecej 35 zlotych
mozna kupi¢ przejsciowke, w ktora
wklada sig cztery jedynki, a pozniej
calosé w gniazdo na SIMMa 4 MB.
Chyba, ze gniazdo na pamigc znaj-
duje sie pod zasilaczem i cala ta
konstrukcja po prostu nie miesci sig
w obudowie. Historia notuje podob-
ne, wcale nie rzadkie przypadki.
Gwoli Scislosci trzeba doda¢, ze

Procesor Pentium
z wiatraczkiem.

pojawily sie na rynku plyty potrafig-
ce pracowaé z jednym SIMMem
(P/1-P55SP4 firmy ASUS).

Drugi powod do zmartwienia to
karty Local Bus. Na nowych ply-
tach obowigzujacym standardem
jest PCI, i posiadane karty LB mo-
zemy sobie niestety wetkngc
w dowolne inne miejsce poza
komputerem. Wprawdzie pojawia-
ja sie plyty wyposazone w zlacza
PCI i LB, ale nie s3 to rozwigzania
na diuzszg mete godne polecenia.
W 90% przypadkdéw problem be-
dzie dotyczyt karty graficznej, jako
ze te wymienialiSmy najczesciej
na szybsze. Oczywiscie na plytach
pentiumowych znajdujg sie réw-
niez sloty ISA, ale wkladanie w nie
karty graficznej przypomina mon-
towanie w Porsche skrzyni biegow
z malucha. Nieco lepiej wyglada
sytuacja z kontrolerem twardego
dysku — jest on na ogét zintegro-
wany z plytg gtowng, wigc choc
sama plyta kosztuje wiecej, nie
trzeba kupowaé kontrolera jako
osobnej karty.

| co tu robié¢ w takiej sytuacji?
Oczywiscie bedzie to zalezato od
punktu startu, czyli od posiadanego
sprzetu i zasobow gotowki. Ja za-
cisngtem zeby i wydatem wszystko
co miatem, zeby kupi¢ sobie konfi-
guracje na najblizszy... rok? Potto-
ra? Akurat w chwili kiedy to pisze
najsensowniejsze jest kupno Pen-
tium 120 MHz, jako ze 133 jest
znacznie drozsze a réznica w pred-
kosci wynosi okoto 10% (swojg dro-
ga, moje 120 chodzi jako 133 i nie
wykazuje zadnych objawéw przeg-
rzania). Zanim numer bedzie wyd-
rukowany sytuacja moze sig¢ zmie-
ni¢ i 133 moze byé najkorzystniej-
szg oferta. Oczywiscie, nie kazde-
go bedzie sta¢ (nawet po zacisnig-
ciu zebow) na chocby najskrom-
niejsze Pentium. Wtedy — coz -
wtedy chyba trzeba sig¢ decydowac
na 486, jednak o ile jest to mozliwie
z plyta wyposazona w ztacza PCI.
Uniknie sie w ten sposéb klopotow
przy przesiadce za kilka lat (kilka,
dobre sobie; rok, pottora, dwa
w najlepszym wypadku).

Tak sie nieszczesliwie ziozylo, ze
spotkato sie w tej chwili ze sobg kil-
ka zupetnie niezaleznych proceséw
rozwojowych. Z jednej strony lep-
szy standard ztgcza, z drugiej stro-
ny szersza szyna danych, z trzecie
nowy procesor — a z czwartej na-
sze, puste kieszenie...

Robaquez
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540 MB monitor color 14"
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DOS 6,22
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540 MB, CD-ROM, karta

dZwigkowa, monitor color
14" IR, SVGA, grafika 1 MB

Intel Pentium 90, 8 MB

RAM, PCI, mini-tower, FDD
1,44 HDD 540 MB, monitor
color 14" LR, SVGA, grafika
1 MB Pcl, klawiatura, DOS

IB, klawiatura, DOS 6,22 6,22
- i & o -
F o ,--P-/ A{ _j’ ,A} € :I ,43 ’o ’) > _g‘ } -
adn. v A g f sulanle
“m l dla ucznia multimedia

1 wpizt 1 861,- 1455,-
222,- 375,-

12 rat po

T
e e . =8 ﬁﬁ'mg,;
en?}eﬁi”f‘im atrakcyjnychieenach: drukarki HP i akcesoria, fax/modemy, akcesoria sieciowe i oprogramowanie
ok e Ol Lublin Rzeszéw Warszawa
ul. Bema 102 : ~ul. Sigska 35/37 p. 319 ul. Narutowicza 62 ul. Staszica 15B ul. Powsiriska 22A
.428892 . 1el.211808 tel. 20 317 tel. 42 722 tel. 842 19 14
BielskoBiasla Katowice Lodz Szczecin ul. Popieluszki 19/21
ul. Wyzwolenla 7 s ul. Jesionowa 9A ul. Jaracza 19 ul. Konopnickiej 25 tel. 33 90 30
tel. 147442 G eayel 68 20 62 tel. 30 21 74 tel. 87 83 05 Zielona Géra
Bydgoszez . . . KIlee Toruri ul. Sikorskiego 60/1
ul- Kartowicza 26 o ul Lena 1 al. Warszawska 79/81 Szosa Chelmiriska 128 tel. 27 02 23
WL A2 0T tel. 42 972 tel. 27 01 73 tel. 266 51
% ©Krakéw Poznar Wroctaw
ul. Grunwaidzka 481 ul. Ractawicka 56 Osiedle na Murawie 3 ul. Jedn. Narod. 43/45A
tel. 5250 11 w. 285 S tel.343217 tel. 21 32 57 tel. 21 31 94




Ojej jej! Wyglada na to, ze
wdepnelismy w jak najbardziej kla-
syczng klasyke wymaglowang
przez ostatnie kilka lat na prawie
wszystkich 8- i 16-bitowych urzg-
dzeniach, wiaczajac w to réwniez
ZX Spectrum. Opis na Pegasusa
pojawit si¢ pare miesigcy temu,
ale dla przypomnienia — Dizzy jest
to taki jajkopodobny koles o wiecz-
nie zadowolonej minie, chociaz
specjalnie nie ma on sie z czego
cieszy¢. Wszyscy jego przyjaciele
i fragmenty rodziny zostaly porwa-

e

Pete
Sampras
Tennis

Gra firmowana nazwiskiem
dos¢ stawnego tenisisty. Cziowiek
ten przez ostatnie pare lat wygry-
wat rozne turnieje, a teraz jego
postaé zostala umieszczona
wsrod innych slaw Swiatowego te-
nisa w grze, ktorg ponizej przed-
stawiam.

Pierwsze co sie rzuca w oczy po
otwarciu pudetka ze zdjeciem
Samprasa, to dosé niekonwencjo-
nalny cartridge. Znaczy... wyglada
on normalnie, tyle ze na jego obu-
dowie znajdujg sie dwa wejscia na
dodatkowe joypady. Musze przyz-
naé, ze jest to najciekawsze roz-
wigzanie, majace zwiekszy¢ liczbe
os6b uczestniczacych w grze, ja-
kie do tej pory widziatem. Zadnych
przystawek i dodatkowych kabli —
najprosciej jak tylko mozna. | o to
chodzi!

Po wigczeniu gry ukazuje sie na
ekranie uémiechnieta facjata Pe-
te’ego i trzy warianty gry do wybo-
ru. Sg to: pojedynczy mecz, turniej

ne przez podlego czarownika
imieniem Zaks. Zaks uwiezit ich
w swoim niedostepnym zamku
i trzyma w blizej nieokreslonym ce-
lu. Oczywiscie Twoim zadaniem
jest poprowadzenie Dizzy'ego do
zamku, a droga jest diuga...
Wszystko  rozpoczyna  sie
w domku naszego bohatera, a kon-
czy daleko, daleko. Podczas wed-
rowki przechodzi sie przez wiele
fajnych miejsc takich jak cmentarz
czy kopalnia. Zbiera sie rozne
przedmioty i trzeba mysle¢ (aud!)

i trasa po calym Swiecie. W turnie-
ju moze braé udziat od czterech do
oémiu graczy. W dwoch pozosta-
tych — maksymalnie czterech. Przy
wyborze meczu mozna ustawic
liczbe setéw (1, 3, 5), dobra¢ za-
wodnikéw (jest ich trzydziestu),
wpisaé swoje imig, ustawi¢ wariant
meczu (pojedynczy, debel) oraz
dokonaé wyboru kortu sposréd
trzydziestu trzech na calym swie-
cie. Korty maja trzy rodzaje na-
wierzchni i na kazdym gra sie tro-
che inaczej. Podczas trasy gra sie
z kazdym zawodnikiem z zesta-
wienia poczynajac od najgorsze-
go, a koriczac prawdopodobnie
z samym Samprasem. Jest jesz-
cze co$ w rodzaju samouczka te-
nisowego, czyli animowana in-
strukcja obstugi (tutorial), z ktérej
dowiedzie¢ sie mozna, co nacis-
kaé¢, aby wygraé, no.. moze nie
tak od razu.

Opcii jest dosé sporo | powinno
to zadowolié kazdego telewizyjne-
go .sportowca”. Produkt Code-

do czego je zastosowac. Na przyk-
tad, aby uruchomi¢ maszyne nape-
dzajgca w kopalni windy, trzeba sie
przejs¢ w strone plazy i wzigé klucz
(ptaski). Jednak przede wszystkim
nalezy kolekcjonowaé gwiazdki,
ktorych jest cos kolo dwustu piec-
dziesieciu. Poza tym mozna oczy-
wiscie utracié¢ zycie na skutek doz-
nanych obrazen, a o to nie trudno.
Z drzew zlazg pajaki, po ziemi pel-
zajg jadowite slimaki, w podzie-
miach czyhajg glodne szczury itd.,
itp. Na szczescie co jaki$ czas sg
rozwigzanie specjalnego zadania
pozwoli na uzyskanie dodatkowego
zycia. Co jeszcze? W pudetku znaj-
duje sie mapka catej krainy, po kto-
rej bedzie wedrowat Dizzy. Nie jest
to wprawdzie doktadny plan gry, ale
pozwala mniej wiecej zorientowaé
sie w sytuacji. Postaciom stojacym
na drodze nalezy co$ daé. Na
przykiad patacowy gwardzista (ten
z toporem) ucieszy sie z woreczka
ze zlotem, a pirat Czame Serce
(ten bez topora, ale za to z szabla)
nie omieszka przyjaé kufelka petne-
go zimnego browarku. Hm, na kaz-
dego zawsze jest jaki§ sposdb.
Niezamierzonym edukacyjnym as-
pektem tej gry jest niewatpliwie na-
uka lapowkarstwa.

Musze przyznaé, ze ta gra
w wersji segowej jest o wiele
przystepnigjsza niz na Pegasusie
(jezeli chodzi o konsole). Co praw-

masteréw prezentuje sie tez cat-
kiem nieZle z innej strony. Kort jest
pokazany tak troche z géry od stro-
ny jednego zawodnika. Jedyne ut-
rudnienie, a moze niedopracowa-
nie, jakie zauwazytem, to (od cza-
su do czasu) niemozno$¢ oceny
odleglosci od pitki. Poza tym
wszystko idzie gladko. Mam jesz-
cze jedno malutkie zastrzezenie do
animacji — czasem jest ona zbyt
gwattowna, to znaczy ruch zawod-
nika jest momentami taki jaki$ kan-
ciasty. Grafika wyglada porzadnie
— zadnych niepotrzebnych bajeréw
czy migajacych napiséw. Z tylu
znajduje sie tylko mata tablica wy-
nikow. Wszystko spokojnie, w naj-
wyzszym skupieniu i powadze.
Podczas gry stychaé tylko uderze-
nia pitek i piekielne jeki zawodni-

da kategoria wagowa zupetnie in-
na, ale i tak Sega wypada o wiele
lepiej chociazby pod wzgledem
grywalnosci, ktéra tutaj jest znacz-
nie wieksza. Bardzo mi sie podoba
grafika — dos¢ doktadna i wyrazna.
Nie trzeba sie domyslaé, co jest co
— wszystko jest na swoim migjscu.
Zreszta, co tu bede macil, popat-
rzcie sami i przemysicie. Muzyka
tez dobrze pasuje do zmieniaja-
cych sie plansz, brzmi mito i sym-
patycznie. Niestety, gra nie obfituje
w dzwiekowe efekty specjalne. No,
mowi sie trudno — wybaczam.
| jeszcze jedna sprawa. Po wioze-
niu pierwszy raz cartridge'a w sloty
gra nie chciala dziata¢. Przeprowa-
dzajac rozumowanie drogg deduk-
cji doszedtem do wniosku, ze gra
nie jest uszkodzona i zaczatem
kombinowaé. Z tego kombinowa-
nia wyszlo, ze trzeba troche prze-
sungt cartridge w gore i - wszystke
gra. Byé moze podobne niedopa-
sowanie wystapi i u was, wiec nie
lec¢cie od razu z reklamacja.
.Fantastic Dizzy” jest niewatpli-
wie jednym z konsolowych hitéw
przygodowo-platformowych i na
pewno obroni sig sama przed kaz-
da krytykg. Krytykowat wigc nie be-
de. Na pytanie: czy warto pograc? —
odpowiem: tak, ale pod warunkiem
posiadania wystarczajace] ilosci
czasu na dluzsze posiedzenie.
TYTUS

kéw. Pomiedzy rozgrywaniem ko-
lejnych punktow na chwile pojawia-
ja sie oklaski publicznosci i glos sg-
dziego liczacego punkty. To w za-
sadzie wszystko, co mozna powie-
dzie¢ na temat grafiki i dzwigku.
W sumie dosé duze odzwierciedle-
nie warunkéw naturalnych uatrak-
cyjnia w duzym stopniu komfort
gry. Wiasnie to pozwala na wczu-
cie sie w atmosfere kortu i jest og-
romng zaletg tej produkcji.

.Pete Sampras Tennis" to dobra
gra. Powiedzialbym nawet, ze
w swojej kategorii (szesnastobito-
wej) zastuguje na uznanie i szacu-
nek. Mnie sie podobato, moim
znajomym tez, wiec chyba cos
w tym jest.

TYTUS




 MATH BLASTER

Krétka gra, stworzona dla tych
jednostek miodego pokolenia, kto-
rych rodzice majg troche klopotu
w przettumaczeniu im, ze przez te
glupawe gierki na telewizorze ni-
czego sie nie nauczg, beda kopaé
rowy albo jeszcze gorzej... zajma
sie polityka. B6l znany wszystkim
miodym graczom. Na szczeécie
pojawiajg sie programy edukacyj-
ne na konsole faczace przyjemne
z pozytecznym, czyli ciezka prace
gracza z naukg. Pomyst sprawdzit
sig na pecetach i powstalo juz pa-
re gierek tego typu, gtéwnie pod
Windowsami. ,Math Blaster” jest
pierwszym epizodem z serii i wys-
tepuje z nalepka na pudetku:
~PROMOTIAL COPY - not for re-
sale”. Ot, taka shareware'owa (?)
gra na Sege. Stabo graficznie
i dzwigkowo, ale gra sie caltkiem
niezle rozwigzujac coraz trudniej-
sze zadania arytmetyczne.

Zadanie nasze polega na uwol-
nieniu Spota, ktérego porwat zly
Obcy. Ty jako dzielny Blasternauta
ruszasz na ratunek i robisz wszys-
tkie te rzeczy, ktdre sie robi pod-
czas ratowania. Na poczatku pro-
wadzisz poscig w zasmieconej
przestrzeni kosmicznej. W pew-

PSYCHO
PINBALL

Do tej pory nie zawiodlem sie na
produkcjach pochodzacych ze stajni
Codemasters. Tak tez stato sie
i w tym wypadku. Jakis czas temu
pojawit sie na pecetach. Teraz zapa-
kowany w male czame pudeteczko
podbija mozgi posiadaczom kon-
sol... A... juz wiem skad ta nazwa.
Pod wplywem grania szara substan-
cja w naszych glowach poddawana
jest termicznej | audiowizualnej ob-
robce. Niewatpliwie zmusza to resz-
te ciata do zaprzestania wykonywa-
nia wszelkich zbednych czynnosci,
typu jedzenie lub oddychanie. Jasne
wigc chyba jest to, ze siadajgc przed
gra, trzeba sobie zarezerwowaé kil-
ka godzin, dni, tygodni (7).

»Psycho Pinball” jest najbardziej
barwny i szalony ze wszystkich
znanych mi komputerowych flipe-
réw. Cztery porzadnie dopracowa-
ne stoly z calg masa przeréznych
Swiatelek | przyciskow. Niektére
z pomystéw sg dosé oryginalne.
Na przyktad grajgc na stole ,The
Fun Fair", mozna sie przeniesé na
inny stél, trzeba tylko trzy razy tra-
fic w odpowiednie symbole i wje-
chac bila do wlasciwego namiotu.

nym momencie pokazuje Ci sig
dziatanie, np. (3 + 1 = 7), a wszys-
tkie latajgce $mieci dostajg numer-
ki. Woéwczas musisz strzelaé do

odpadka z prawidlowym rozwigza-
niem. Im dalej, tym trudniejsze za-
dania. Przy okazji wedrowke ut-
rudniajg latajgce spodki pojawiaja-
ce sie od czasu do czasu na hory-
zoncie (jakim horyzoncie!?). Dru-
gie zadanie to wydostanie sie
z wnetrza planety, w ktdrej ukryt
sie porywacz. Postugujac sie ma-
tym silnikiem rakietowym zamoco-
wanym na plecach Blasternauta
musisz przedosta¢ sie na gore
poprzez dziury w platformach. Na
kazdym poziomie sg wypisane
dziatania. Na naszym bohaterze
znajduje sie tabliczka z liczba, kt6-
ra musi byé zawarta miedzy wyni-

Inng atrakcja sa tzw. podgry
(w wolnym ttumaczeniu), czyli krét-
kie zrecznoscidwki uruchamiane
w podobny sposéb jak powyzej.
Poza tym przyjemnie jest pojezdzi¢
sobie po rampach, fapiac za to
oczywiscie catg mase punktow.
Bardzo sympatycznie wyglada tez

sprawa z konfiguracjg gry. Liczba bil
(1, 3, 5), ich szybkosé, wychylenie
w momencie kopniecia. Ustawienie
poziomu gry okresla iloé¢ urucho-
mionych ,uprzyjemniaczy” (bonusy,
wejscia na inne stoly, itp.) na starcie.

Teraz porozwodze sig troche nad
rzeczami wielce istotnymi, czyli grafi-
ka i efektami dzwiekowo-muzyczny-
mi. Na poczatku zmysly nasze sg
atakowane przez szybkie i troche
psychiczne intro. Pdézniej po usta-
wieniu opcji i innych gratéw rozpo-
czyna si¢ prawdziwa uczta dla
woczuf i uszuf”. Wydaje mi sig, a ra-
czej jestem pewien tego, ze wycis-
nieto maksimum z 16 bitow Segi
MD. Przede wszystkim od razu daje

kami dzialan (np. miedzy 6 a 12).
Jezeli tak nie jest, to krople wody
z liczbami ujemnymi i dodatnimi
pozwolg skorygowaé ten bigd.
Gdy wydostaniesz sie na powierz-
chnig, czeka na Ciebie nastepne
zadanie — atak na statek Obcego.
Zasada jest tu tez taka sama. Jest
tabliczka, sg cztery wejscia w stat-
ku oznaczone dzialaniami — wys-
tarczy kilkanascie razy wejsé
w odpowiedni otwdr i... konczymy
gre. Po kazdym wykonanym zada-
niu pojawia sie jakas krotka ani-
macja zapowiadajgca nastepna
plansze i to wszystko.

Jak juz wspomniatem, segowa
wersja ,Math Blastera” jest taka

sobie pod wzgledem fabuly, grafiki
i d2wigku. Zresztg i tak gtownie
chodzi tu o nauke matematyki, bo
gdyby nie dzialania, nie byloby
w co graé. Mozna prébowaé bawié
sie na coraz wyzszych poziomach
(matematycznych), a jest ich dwa-
nascie, wiec pokonanie ich zajmie
troche czasu.

Wszystkim nauczycielom od
matmy (i ich uczniom) zycze ta-
kich wiasnie, poglgdowych po-
mocy naukowych i oby to nie
wzbudzilo w nikim nienawisci do
konsol...

TYTUS

sie zauwazy¢ doskonale zgranie te-
matyki stoléw z muzyka. Poza tym
realnie brzmigce uderzenia bil w réz-
ne przedmioty, réznorodne dzwigki
przy uzyskiwaniu kolejnych bonu-
sow... po prostu jest tego cala masa.
Peino réwniez kolorowych, migaja-
cych $wiatetek i znaczkow. Wszys-
tko wyglada doskonale i nie bede sie
czepial, bo nie ma czego. Ajezeli juz,
to nalezy sie uczepi¢ tylko i wylgcz-
nie joypada i gra¢, graé, grac.
Awiasnie. Co tam slychaé w ob-
studze gry? Ano, panie kochany,
powiem panu, ze moj wlasny, ro-
dzony tatu$ ugrat ponad piecdzie-

sigt milionéw jedng rekg. Drugg
miat na temblaku. Wystarczy?
Chyba nie ma wigkszego sensu,
by dluzej sie zastanawiaé: pograé
czy nie pograé w ,Psycho Pinbal-
la"? Maniacy zdgzyli sie juz pewnie
zaopatrzy¢ w te gre i siedza z czer-
wonymi oczyma (jak to rasowi nato-
gowcy) przed ekranem i terroryzujg
otoczenie — tragedia nastepuje
w momencie, gdy w lokalu znajduje
sie tylko jeden telewizor. Przeciwni-
cy komputerowych pinballi i tak nie
zmienig zdania. Cala reszta niech
sie zastanawia, a nie wie co traci.
TYTUS i jego mézg

SUPER NINTENDO, GAME BOY

SEGA MEGADRIVE, GAME GEAR, JAGUAR,
SONY P.S., AMIGA, CD 32, PC, C - 64, ATARI

Najwiekszy wybor gier w Warszawie

COMAT D.T. "SMYK" 2 pietro w Warszawa,
ul. Krucza 50 tel. 27 72 11, 27 90 21 wew. 356
pon.-pt. 8.30-20.00, sob. 9.00-16.00

Gry do komputeréw, akcesoria

COMAT paw.12 Przejécie podziemne

u zbiegu ulic: Al. Jerozolimskie i Jan Pawla |l
(zielone pawilony) w Warszawie telfax (0-
22) 630-29-73

pon.-pt. 11.00-19.00 sob. 10.00-15.00

Gry do komputeréw,gry TV, akcesoria

Prowadzimy sprzedaz wysytkow (nie dotvezy gier do komputeréw). Katalogi
mozna otrzymac po przestaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem i z zaznacze-
niem rodzju konsoli na adres: 03-214 Warszawa ul. Krasnobrodzka 15/20.

Prowadzimy takie sprzedaZ hurtowa produktow NINTENDO (atrakcyjne ceny dia sklepow)
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Jaguar

Jakby nie patrze¢, to od razu wi-
da¢ czym sugerowali sie ludzie fab-
rykujacy ,UV". Podpatrzyli sukces
komercyjny ,Mortal Kombat” i zab-
rali sie do roboty, a co im z tego
wyszlo — popatrzmy:

PO PIERWSZE

Rzecza, ktdra od razu rzucita mi
si¢ po oczach, byto tlo. Graficy zas-
tuzenie wzieli za to kase. Doskonaly
klimat, wrazenie tréjwymiarowosci
i mimo tego, Ze pol bitewnych jest
niewiele, sg tak fajnie zrobione, aby
potencjalny klient zbyt szybko sie nie
znudzit. Jak tu si¢ mozna nudzi¢?

Do wyboru mamy siedem posta-
ci. Niewiele. Stabg strong konsol
(nawet tych super-hiper-bajer itp.)
jest ograniczona pojemnosé cartrid-
ge'éw, co w tym wypadku doprowa-
dzito do bolesnych cie¢ personal-
nych. W zamian mamy za to trzy di-
gitalizowane postacie ludzkie i czte-

rzen nie ma co pisac¢ — jak ktos nie
wie, fo niech sie spoliczkuje, a po-
tem wetknie w siebie drut pod na-
pieciem.
PO OSTATNIE

Gdyby nie pewne ograniczenia,
postawitbym ,UV” pare krokéw za
.Mortalem" i kilkanascie metrow
przed innymi produkcjami typu ,Stre-
et Fighter” czy ,Sango Fighter” (jak
najbardziej moja subiektywna oce-
na, po prostu nie lubie ,Street Fighte-
ra” — wybaczcie). Wiasciwie wszys-
tko juz bylo. Udziwnien typu walka
Z cieniami przeciwnikow nie mozna
nazwac przetomem. Po prostu jeden
wielki standard, ale za to w Swietnym
opakowaniu (no i bardzo dobrze).
Juz nawet krew nie pobudza nasze-
go apetytu (no i bardzo Zle). Mam
jednak nadzieje, ze wyjdzie kiedys
UV2" | sobie pogram z tg samg, lu-
bo i wigksza przyjemnoscia.

ry, nie, pie¢ roboto-diabolicznych
stworéw. Ten piaty to Guardian (ten,
co gada), z ktérym trzeba sie zma-
ga¢ po stoczeniu wszystkich walk.
Oczywiscie na kazdym zawodniku
mozna wykonaé Annihilation (odpo-
wiednik Fatality). Tutaj podoba mi
sie jedynie obcieta glowa lecaca
w strone gracza i rozerwany na poét
korpus (az slinka cieknie).
PO DRUGIE

Sterowanie zawodnikiem nie
nastrecza zbyt wielu trudnosci. Cio-
sow jest w miare duzo, a i kombi-
nacje klawiszy nie sg zbyt trudne do
opanowania dla drewnianopalczas-
tych graczy. W sumie bicie idzie
gladko, a jest jeszcze lepiej, gdy
uaktywnimy opcje TURBO. Zrobimy
to wciskajac (razem) na planszy ty-
tutowej numerki 1, 5, 9.
PO TRZECIE

Catkiem niezle wypadia préba
dzwiekowa, chociaz nie do korica.
Muzyka, troche metalizowana na si-
te (co?!), wprowadza gracza w nas-
tr6j bojowy, a to z dwdch powodow:

a) jednym moze sie nie podobac
i doprowadzac ich do szalu;

b) drugim bedzie sie podobalo
i bedg sie — jest takie tadne okresle-
nie — wczuwac.

Sprytnie pomyslane, co? Poza
tym o sprawach typu odglosy ude-

,
Paparh



Lighting blast — d, p, A
Lighting in air« —g, p, A
Hawkaﬂackbw-ég.‘d.c

Hawk teleport — g, C

Electro therapy - p, t, A (blisko przeciwnika)
Spinning back kick* —t, B

Hawk attack highx —g, d, A
Ground spark wave= —p, p, B

Annihilator 1= —p, p, t, A (blisko przeciwnika)
‘Annihilator 2x — (w powietrzu) t, t, A

DREADLOC

Fire breath — p, t, A

Speed slice —trzymajt, p, A

Come to daddy —p, p, A

Spin staff — d, p, C (lub [d. p] C - fatwiej!)
Up close combo* — 7?77

Low jab* —d, C?

Angle spear divex — (w powietrzu) d, d, A
Back off man!* —p, A

Annihilator 1% —p, p, p, C

Annihilator 2% —d, d, B, p, C (trzy kroki od przeciwnika)

)i

Hi Buzzsaw p, p,

Pain machine — trzymaj t, p, B (cztery kroki od przeciwnika)
Low bolo—p, p, C

Gut spear uppercut — trzymaj , p, A
Airgrab and slam# — (w powietrzu) d, A

Richochet blades* — (w powietrzu) d + C

Gut grinders —t, A (blisko przeciwnika)

Annihilator* 1 —d, p A (trzy kroki od przeciwnika)
Annihilators 2 —p, p, p, C (trzy kroki itd)

Brain Fryin’ microwave —p, p, A

Knife head butts —t, p, A
Annihilators 1 —p, p, 1, C (trzy kroki od przeciwnika)
Annihilator= 2 — trzymaj t, p, C

Flame blast—d, p, A

Agrial firebomb= — g, d + A

Firewalls — trzymaij t, p + B

Fireport uppercuts — trzymajd, g
Annihilator* 1 —p, p. t. A (blisko)

Annihilator* 2 — d, p, C (trzy kroki od przeciwnika)

Boulder morph — trzymaj t, trzymajd + C

Ground pounder — trzymaj t, C

Boulder bounce air — (w powietrzu) trzymaj t, C

The tenderizers — t, A (blisko)
Annihilators — trzymaj d, C (blisko)
Podobno istnieje Annihilator 2, ale nikt tego nie widzial.

Spinning blade sweep —~d. d, B+ C
Big gooey pounder —t. p, A
Sawblade - trzymaj t, p, B
Porcupine spike defencex —d, d. B + A
Annihilator+ 1 —p, p, A (cztery kroki)
Annihilator+ 2 —d, p, C (cztery kroki)

Oprécz tego kazdy z nich posiada calg game ciosow klasycznych”, blokéw, unikéw

itp. Zairzy;ciedoh‘sstmkd OopsIBrah.a}edMJajuzmiq , wiec najwytrwalszym mo-

wie DO ZROBACZENIA
TYTU

SNES

THE
SMURFS

Wszyscy chyba znaja takie ma-
te, niebieskie stworki w bialych cza-
peczkach. Bynajmniej nie chodzi
tutaj o funkcjonariuszy drogowki
i im podobnych. Bohaterami tej gry
sa Smerfy, pacyfistycznie nasta-
wione do Swiata postacie z dobra-
nocek. Jedynym ich wrogiem jest
Gargamel, ktéry w kazdym odcinku
(o ile dobrze pamietam) prébowat
przyrzadzié jaka$é potrawe a la
Smurf. Oczywiscie nigdy mu nic nie
wychodzito, bo obiadek zawsze
z garnka czmychat w ciemny las.
W tej grze rowniez mamy do czy-
nienia z Gargamelem. Tym razem,
albo raczej jak zwykle, porwal on
iles tam Matych Niebieskich w wia-
domym celu. Kilku szczesciarzy,
ktdrzy umkneli z tapanki, czym pre-
dzej wyruszylo w kierunku siedziby
Gargamela. W tym momencie
wkraczasz Ty, szanowny graczu.
Od Ciebie zalezy teraz jak skoriczy
sie ten odcinek. Musisz bezpiecz-
nie doprowadzi¢ $miatkow do miej-
sca, gdzie sa uwiezione wszystkie
Smerfy i uwolni¢ je. Droga jak
zwykle jest trudna i petna putapek.
Nawet przy probie wydostania sie
z wioski mozna straci¢ zycie. Wed-
rujgc nalezy tez zbierac listki, trus-
kawki, gwiazdki, grzybki i smerfiat-
ka. Dosta¢ za to mozna dodatkowe
zycie lub rozegra¢ bonusowy level.

Bardzo fajna grafika i bardzo fajna,
znana z filmu, muzyczka. Choé tema-
tycznie gra jest przeznaczona dia
miodszej czesci spoleczenstwa, to
dobrze bawi¢ sie tym moze naprawde
kazdy (nawet méj sasiad niezwykle po-
dobny do Gargamela). Co tu bede
zresztg duzo mowil. Gra jest fajna, bo
gra sie bardzo fajnie, a jak sie nie gra,
to sie fajnie oglada jak kio$ inny gra
i mowi, ze bardzo fajnie sie gra.

TYTUS
Ocena: vvvv i p6t (bo gra jest
b. fajna)

SPIROU

Wiasciwie juz troche w to pogra-
lem. Moge powiedzie¢, ze jest to
dobrze zrobiona platforméwka, trzy-

majgca sie kupy (co?!), to znaczy
majaca jakis gleboko ukryty sens.
Sensu jednak nie udalo mi sie zgte-
bi¢. Nie wiem, moze za krdtko gra-
fem. W kazdym razie chodzi o to, ze
idziemy — jak to zwykle bywa — do
przodu. Goni sie za czyms, do cze-
go jeszcze nie doszediem, ale jak
dojde, to poinformuje o tym skwap-
liwie i bez ociggania. NA PEWNO
chodzi tu o porwanie kogos przez
kogos, bo inaczej by¢ nie moze.
Co$ wspominalem o jakiej$ gonit-
wie... acha. Sterujemy zwinnym
chiopaczkiem o imieniu Spirou (kie-
dy on obchodzi imieniny?). W dotar-
ciu do celu pomaga nam jego
pies/wiewiorka (niepotrzebne
skresli¢). Droga do miejsca przez-
naczenia prowadzi przez ulice,
sklep z zabawkami, metro, fabryke,
dachy, katakumby. Klasycznie zaj-
mujemy sie rowniez zbieractwem
Tym razem kolekcjonujemy czapki.
To co mi sie podoba w tej gierce,
to animacja. Bohater z duzym
wdziekiem biega, skacze, lazi po
drabinach albo zwisa nad przepas-
cig. Nie ma tu zadnych Smiesznych
scen, wszystko powazne i niebez-
pieczne, chociaz wlasciwie niektoé-
re zagrozenia moga wywolac
$miech... ale pusty. C6z, mysleé tu
raczej nie trzeba, ale nie o to tu
chodzi. Nalezy sie wykaza¢ zwin-
noscig i duzym refleksem, bo ina-
czej robi sie kiepsko ze Spirou’em.
Graficznie i muzycznie jest OK
— chiopaki z Infogrames postarali
sie o porzadna oprawe. Nie bede
ukrywal, ze gra mi sie podoba i za-
mierzam nad nig jeszcze troche
posiedzie¢, zeby zobaczy¢, co jest
na koricu. Polecam to sprawdzi¢

rowniez tym, co wiasnie czytaja.
TYTUS

QOcena: vvvvv




Pierwsza czes¢ ,Quarantine” zeb-
rala dobre opinie wérdd zachodnich
i polskich recenzentéw gier kompu-
terowych, takze publiczno$é (czyt.
gracze) odebrala ja dosy¢ entuzjas-
tycznie. Dowodem na to, ze dobrze
sig sprzedata jest jej kontynuacja,
wydana po okolo roku, noszaca naz-
we ,ROAD WARRIOR: Quarantine
II". Juz teraz przegladajac pisma za-
chodnie, mozna zauwazyc¢, ze gre
przyjeto umiarkowanie, a czasami
wrecz ozieble. Bedac recenzentem
bloku wschodniego oceniam jg jako
gre ciekawa w swojej formie na po-

ALE MAMm
BAYER

demokratyczne instytucje pod swoja
jurysdykcje. Ten pan rzadzi sie na
zasadach bardzie] gangsterskich,
nizli demokratycznych, jednakze bio-
rgc pod uwage fakt trzymania pod
soba wszystkich sil, wiacznie z me-
diami, jawi sie ludziom jako maz
opatrznosciowy. Oczywiscie do tego
wszystkiego dochodza ciagle biolo-
giczne eksperymenty na ludziach
i Srodowisku, ktére doprowadzity do
przeobrazenia sig istniejacego Swia-
ta w kraing rodem z ,Mad Maxa II”,
gdzie mutanci, pustynia, giéd, ko-
rupcja | wladza zdobyta silg sa na

ROAD WARRIOR:
QUARANTINEI

| GAMETEK ‘95 J

tzw. podziemie, rebelig, ktéra nawig-
zuje z Drake'iem kontakt, jako
z kims, kto moze poméc im w zrzu-
ceniu z tronu Torva Yula i jego pop-
lecznikéw. Taryfiarz niewiele mial do
stracenia, zgodzil si¢ - i tak rozpo-
czyna si¢ Kwarantanna Il. Tym ra-
zem to on ja przeprowadza.
Scenariusz drugiej czesci jest
zdecydowanie lepszy od czesci pier-
wszej. Nasze misje tworza ciag chro-
nologicznie, logicznie i merytorycz-
nie powiazanych ze soba wydarzen.
Kolejny cel naszej podrézy ma swoj
powdd, to nie jest przejscie w stylu,
koniec drogi numer 001, zaczynamy
odcinek 002. To ze wyjezdzamy do
nastgpnego miasta, powodowane
jest np. ucieczkg przed skomasowa-

oad Warrior: Quarantine Il
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ziomie scenariusza | charakteru,
pod wzglgdem czysto technicznym
nie jest niczym wyrbzniajacym sig.

Historia Drake'a Edgewater-a za-
czela sie w roku 2047, w miescie Ke-
mo. Pewnego dnia miasto zostalo
odcigte od reszty éwiata, rozpoczela
slg tzw. kwarantanna. Mieszkancy
miasta zbzikowall pod wplywem la-
jemniczych eksperymentow, zabija-
jac sig na wzajem. W tym calym roz-
gardiaszu, znalazl si¢ Drake, kierow-
ca taksowki, ktory musial wykony-
wat dale] swo] zawdd, jednakze
przystosowal si¢ do aktual-
ne| atmosfery, wy-
posazajac Bwoja
maszyng w frodkl  pres-
waz|l": dzialo, karabiny UZI,
przedni zderzak najezony kolca-
mi | wiele innych. To tyle
w czghel plerwsze).

Druga cze6é dzieje sie dzie-
wigé |at péiniej, gdy Drake
utieka z wigzienia | wjezdza
z rozmachem w, jak si¢ okake,
nowy $wiat. Niejaki Torva Yul,
windca korporacji Omnicorp,
opanowal caly Plaskowyz Ke-
mao, przejmujgc poszczegoine

- PRZEPROWADZIL
PRZEZ YEZDNIE

nymi oddziatami omni-policji,
po zalatwieniu przez nas we
Flagg City ,,prawej reki” Torva
Yula, itp.

Grze wyraziscie nadano cha-
rakter, zw. undergroundu. Kul-
tura mlodziezowa USA oparta
na nowoczesnym komiksie,
brutainym, peinym nierzadko
| psychodelicznego dowcipu
| i .ciezkiej” muzyce, to nurt za-
warty w grze ,Road Warrior™.
Takie filmy-komiksy jak: ,.Tank
Girl", ,Max", czy moze troche
blizszy ,.Punisher”, naleza do

PC 486 DX3, 8 MB RAM,
CD-ROM, SVGA

lony Swiat, przezarty zlem, obledem
i pelnym tragicznych i porywczych
ludzi-mutantéw, ktérzy réznig sie
miedzy sobg rodzajem choroby psy-
chicznej (a moze ich liczbg), to sce-
neria w jakiej bedziemy sie poru-
sza¢ nasza taryfg-czolgiem. Zadania
do wykonania bedg nie mniej zwa-
riowane. Na przyklad pewien mania-
kainy gracz, wreczy nam rakiete na-
porowadzajacg | poprosi abysmy
odpalili ja w budynek firmy kompu-
terowej GAMETEK (sic!), skarzac sie
2e Ci szubrawcy wydali gre, nie be-
daca podobng do porzednich dzie-
sigciu czesci. Po wykonaniu zadania
podzigkuje nam i powie, ze bylby
z nas doskonaly recenzent — he, he!

Zarty lawirujace na krawedzi czar-
nego humoru | wySmiewania sie
ze wszystkiego co sie rusza, znaj-
dziemy na kazdym kroku. Jadac do
wesolego miasteczka, Omniland za-
mieszkanego przez Donalda Drunka,
podwieziemy niejaka RADARAg, kt6-
ra jest jawng parodia mortalowskie-
go Raydena. Waznego naukowca,
ktérego mieliSmy przewiezé do
wspomnianego miasteczka, wyrzuci-
my z okrzykiem ,You suck!”, w mo-
mencie gdy jajoglowy oznajmi nam,
ze fajnie bedzie jechaé¢, bo ma ze so-
bg ,cudowng” kasete Kenny Gee.
Autorzy wciskajg wszedzie, gdzie sie
tylko da, tego typu dowcipy

porzadku dziennym. Wiaénie w ta-
kim swiecie pojawia sie nasz dzielny
takséwkarz, za ktérego glowe od ra-
zu zostala wyznaczona nagroda -

wiadomo uciekinier z wiezienia.
Trzeba jeszcze dodaé, ze w tym
swiecie o specyficznie przejaskra-
wionej rzeczywistosci, znalazia sie
grupa ludzi tworzacych

tej samej grupy. Nie chce tutaj, w zad-
nym wypadku, oceniaé, czy to dobrze,
czy zle — stwierdzam fakt | zarazem
sugeruje do jakiej grupy odbiorcow
gra jest kierowana.

Jezeli podoba Ci sie ten styl,
znajdziesz w ,AW" sporo zabawy -
w przeciwnym razie nie wilaczaj jej
nawet. Po co sie denerwowac? Sza-

BABCIE .
- WYGRAE
HA REKE 2t
SLIM AKIEM -

~WYSADZIt
STACYE T.V.-

- WYPIL KOMPOT
Z DESEX -

- YECHAL WINDA

BEZ TRZYMANKI -2
4 <1 UPROWADZIL

ALl BABE |
40 TERRORYSTOW -

i po jakims czasie ma sie juz
ich dosyé ~ w kolejnych mis-
jach zamiast zmniejszenia
ich liczby, dostajemy jeszcze
wiecej. Nie pomagaja nawet
zmiany klimatu-atmosfery,
w momencie gdy jedziemy
po pustyni usianej glowami
i innymi czionkami ludzkimi —
to tez ma Smieszy¢.
Wszystko byloby dobrze,
gdyby nie ten brak umiaru
i to we wszystkim. Zarty
wciskane s3 do oporu, misje w su-
mie caly czas te same (jedziesz wo-
zem, strzelasz, sukces, nastepna
misja), zbyt duza liczba zadan w jed-
nym miejscu (w miescie Flagg City
okolo kilkunastu), za wolno posuwa-
my sie do przodu w grze, itd.

Tak poza tym trzeba przyznaé, ze
jest ciekawg strzelanka. Bynajmniej
nie z powodu wykonania technicz-
nego gry — tutaj niczego nowego,
poza wysoka rozdzielczoscig, nie
wprowadzono od czasu ,.Quranti-
ne”. Ciekawg za charakter i scena-
riusz. Gra jest wyrazista, okresia
grono odbiorcow i tak, jak muzycz-

ne zespoly alternatywne tworza dia

okreSlonego ,zakreconego”

odbiorcy, tak ,Road Warrior”
powstal dla waskie] grupy raso-
wych cynikow, wielbicieli tzw. robie-
nia jaj z wszystkiego i mito$nikow
krwistych ewolucji jakie wykonuja
usmiercani wrogowie.

EMILUS
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Konkurs
A VI NetworkS*“
- r0zZwigzanie

Jest czas siewu i czas zniw. U nas oba te czasy dziwnym tra-
fem zdarzyly sie w zimie, kiedy prac polowych nie ma, bowiem
w numerze 12/95 oglosiliSmy konkurs, a teraz drukujemy jego
rozwigzanie.

Wsrod kilkuset nadestanych listow i kartek wygrzebalismy 49,
na ktorych znalazly sie odpowiedzi uznane przez wysoka komis-
je za poprawne. Brzmig one nastepujgco:

1. Richard Trevithick — 1804
. wA-Train”

. Artdink
. James Coburn
. Mirage

Z pytaniami 3, 4 i 5 nie mieliscie zadnych problemow. W pyta-
niu 2 czes¢ Czytelnikow za prekursora ,A IV Network$” uwazata
gre ,Transport Tycoon” wydang kilka miesiecy wczesniej. Najwie-
cej trudnosci sprawito jednak pytanie pierwsze. Czesc¢ nie wziela
pod uwage dopisku o ukrytym haku i prostolinijnie zeznawata
o Stephensonie i datach 1814, 1825 lub 1829. Pozostali wzigli
hak pod uwage, jednak oceny co do jego diugosci byly podzielo-
ne. Niektorzy wietrzac podstep stwierdzili, ze chodzi o pierwszg
gre kolejowg na komputery podajac ,A-Traina”. Inni siegneli po
maszyne parowg i Watta, jeszcze inni stwierdzili, ze kolei nie
mozna wykorzystywa¢ w przemysle, bo stuzy ona do transportu.
Ci ostatni z pewnoscig na pytanie ,Kto wprowadzit do opery
krzesta?” odpowiedziliby, ze krzesta nie stuzg do $piewania.

Czes¢ z odpowiadajgcych poszia dobrym tropem wskazujgc
jednak jako pierwszego cztowieka wprowadzajgcego parowoz
do przemystu Williama Hedleya (1813). Jego konstrukcja rze-
czywiscie byta trwata (jezdzila 50 lat), a i warunki do jej powsta-
nia bylty wymarzone, bo diugotrwate wojny napoleonskie dopro-
wadzily do znacznego wzrostu cen paszy dla koni, ktére byly
gtéwnym Zrédiem sity pociggowej. Niemniej nie ulega watpli-
wosci, ze polgczenie parowozu z szynami zawdzigczamy
Kornwalijczykowi Richardowi Trevithickowi. On to na poczatku
1804 roku uruchomit pierwszg kolejke przemystowa (niektorzy
w odpowiedziach podawali rok 1800 lub 1803). Byla ona troche
zbyt cigzka, jak na udzwig dwczesnych szyn, ale troche prze-
ciez pojezdzita. | to by byto na tyle, z matym wyjatkiem — oto lis-
ta nagrodzonych.

newWN

Gry otrzymaja:

1. Filip Florek z Gorzowa Wikp. (,,A IV Network$”)
2. Arkadiusz Kabart z Lowicza (,,Prisoner of Ice”)
3. Krzysztof Stosio z Koszalina (,,A IV Network$”)

Gadzety otrzymaja:

1. tukasz Wojakowski z Sosnowca
2. Jarosfaw Pawlikowski z Gdarnska
3. Wojciech Ociepa z Lublirica

4. Mariusz Siergiejew z Krakowa

5. Adam Kadlubek Katowic

6. Michat Zabczyriski z Kielc

7. Szymon Szczepanik z Torunia

8. Bartfomiej Deptufa z Szczecina
9. Przemyslaw Dzierzak z Gdyni
10. Michat Zelechowski z Krakowa
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KOSMOS

rozbudowana gra handlowo
managerska - 36.30

SKAUT-KWATERMASTER
nowa polska gra przygodowa
AMIGA - 23.60

PC - 36.30

SKARB TEMPLARIUSZY
przygodowka z digitalizowanymi
ekranami - 23.60

LIGA POLSKA
manager pitkarski - 19.90

MEGA BLAST
gra zrecznosciowo logiczna

: ; (max 4 osoby) - AMIGA - 19.90
BASTION R
gra strategiczna inspirowana — -
powiesciami Tolkiena - 36.30 :

FOFIEST DUMB
superszybka zrecznosciowka
(konkurent Super Frog) -23.60

TYRIAN
"niebianska" strzelanka - 36.30

' Zapraszamy na zakupy wysytkowe!
L.K. AVALON
skr. poczt. 66
35-959 Rzeszow 2
Do obliczonej ceny zaméwionych gier doliczane sq koszty wy'svl'ki
w wysokosci 2,- zt. Nalezy podaé drukowanymi literami swoje imie
i nazwisko, doktadny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera.
Petny. spis oterowanych gier mogna uzyskaé po przestaniu optaconej
koperty zwrotnej.




Ramon’s
Spell

Produkcje naszych potudnio-
wych sgsiadéw — chodzi o Cze-
chéw — nie naleza do czestych na
naszym rynku. Z pewnoscia powo-
dy sa bardzo podobne do tych,
ktére wplywajg na to, ze naszych
produktow nie ma za duzo na ich
rynku, ale nie o tym. Pierwsze lody
zostaly przelamane (,7 dni i 7 no-
cy” — calkiem niezta przygodow-
ka), a teraz mamy okazje dos-
wiadczy¢ po raz kolejny pojawie-
nia si¢ produktu ,zza miedzy”, mo-
wa o ,Ramon’s Spell”.

Gra jest przygodéwka, w zwigzku
z czym warlo wiedzieC co nieco
o tym: co? kio? gdzie? jak? po co?
— czyli opowies¢ wprowadzajgca.
Mieszkaricy Nowego Miasta prowa-

wiazdkowa lodziamia na rogu Mar-
szatkowskiej i . Jed-
nak wéréd tych szarynh wy;aclaczy
miodzienczych marzer znajdziemy
i takich, ktorzy wieizac w swoj cu-
downy umyst pokusza si¢ o dorow-
nanie, a czasami nawet przescignie-
cie, tak stawnego umysiu jakim byt
Sherlock Holmes. Zosta¢ detekty-
wem, lawmiacvm pomigdzy ukry-
wang prawda i rozneglizowanym
klamstwem nie jest fatwo, jednak
Swiaty przedstawione w grach kom-
puterowych nam na to pozwalajg.
Jezeli nalezysz do ludzi pragnacych
zabawi¢ sie w detektywa i chcesz
rozwigzac jedna z najwigkszych za-
gadek knyﬁﬁnﬂwﬁh Swiata, to wy-
 dia Ciebie, ktorg jest
. ’I’-HEH[PPER”I
. Londyn, w jed-
ne & d%ielnic zamordo-
wadlio pewng panig le-
witujacych obycza-
7 jéw i nie byloby w tym
~ nic dziwnego — zdarza-
gdyby nie strasz-

B
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dzili dotad zywot spokojny i niener-
wowy, nieswiadomi faski jakiej dos-
tepowali otaczani magiczng opiekg
i pomoca od legendamych skrzatow
zamieszkujgcych pobliski las. Jed-
nak rezyser swiata, jakim jest zycie
wprowadzit pewne zamieszanie i tak
do miasta przybyt zly czarmoksieznik
Ramon. Schwytal skrzaty, zamienit
je w kamienne posagi i ustawit
w zamku. Opanowal miasto i teraz
spokojnie opala swe przezar-
te zlem cialo, na wiezy zam-
kowej (czasami skoczy po
gofra z pudrem do budki). Zy-
cie wiedzialo, ze to co sie po-
robito, nie jest wcale wesole,
wiec wyszperato ksiazke tele-
foniczng i czym predzej zat-
rudnito wielce zakonspirowa-
nego agenta do zadar\ niewy-

konalnych. Wecale... nie, nie
mnie! CIEBIE!!!
Zadanie proste, rozejrzeé

sie po miescie i okolicy,
uwolni¢ skrzaty, odnalezé
Ramona (zabi¢, zabi¢, krwi,

liwy sposéb w jaki sie z nia obszedt
morderca. Pézniej dochodzi do ko-
lejnych zabbjstw, jednak nie uprze-
dzajmy faktow. Faktem (nie uprze-
dzonym) jest, ze w rzeczywistosci
mialy miejsce zdarzenia, w ktérych
przebiegu przyjdzie Ci uczestni-
czy¢. Niestety, jak to w zyciu bywa,
mordercy nie schwytano, a ze
wzgledu na jego koszmamne zbrod-
nie nazwano go Jack the Ripper,
czy bardziej z polska Kuba Rozpru-
wacz. Mamy dzien, w ktorym dosz-
lo do pierwszego morderstwa, cale

miasto obiegta wiadomos¢, wydaw-
cy gazet podniesli naklady, a Ty, de-

tektyw-amator ruszyles na miejsce

zdarzenia, aby rozpoczaé mozolng
droge do odkrycia prawdy.

Tyle opowiesci o fabule. Jak to
sie jednak ma do tego, co na ekra-
nie? Juz po paru minutach gry, mo-
je oczy zaczely sie dziwnie krecié,

krwiiil!l) i przywroci¢ dawny porza-
dek — ech te kobiety, gdyby tak zy-
cie sobie nie zazyczylo Ramona
w miescie, to bylby spokgj, a tak to
mecz sie agencie.

Gra zrobiona jest technikg zdje¢
z kolejnych lokacji, ktére przedsta-
wiane sa w oknie akciji. Tutaj odby-
wajg sie wszelkiego rodzaju roz-
mowy, przeszukiwania terenu, tzw.
interakcja z otoczeniem. Calosé
jest mocno statyczna, jednak wy-
konana w wysokiej rozdzielczosci,
wiec wyglada porzadnie.

Nie to jednak jest istotne. Rze-
czg, za ktoérg pozwole sobie bez-
czelnie polecic Wam te gre, jest
iscie czeski klimat. Czeski nie ze
wzgledu na to, ze mylg sie liczby
13 z 31, czy wszedzie wokot tari-
cza gromady wesotych wojakow
Szwejkéw popijajacych piwo.
Czeski przede wszystkim poprzez
humor, zabawe i zdrowe (czyt.
nienapuszone) podejscie do gry.
Miny agenta, w ktorego sie wcie-
lamy rozémieszaja, spotkani Zli

JACK THE RIPPER

a wiosy stanely deba, to z radosci
jaka mnie ogamela. Nie sadzitem,
ze pod koniec roku 1995 bedzie
mozna zagraé¢ w gre, nalezacg do
dawno wymartego gatunku tzw.
tekstowych czy tekstowek. Jednak
do tego doszlo | bardzo dobrze, bo
oto pojawia sie na nowo stara for-
ma. Gry tego typu staly sie poczat-
kiem dla przygodéwek, jednak ze
wzgledu na mocno werbalng strone

zabawy, wymuszaly na graczu

dwoch istotnych rzeczy: wyobram
i znajomoéci jezyka. Grafika nie by-
ta zachwycajaca, catkowicie poz-
bawiona animacji, byta tylko ttem,

niczym ilustracie w ksigzce. Na

$wiat przedstawiony | napotkanych
ludzi wplywalismy wydajac konkret-
ne komendy, obierajac w ten spo-
sob jeden z wariantow, zapisanego
scenariusza — to bylo piekne. Dzi-
siaj mozemy do tego wrocié¢ wias-
nie w .Jack the Ripper”.

Od tamtej pory zrobiono wielki
krok: wysoka rodzielczosé, rzeczy-
wiste plenery, wygodna obstuga,
nastrojowa muzyka. W grze ograni-
czono jednak jeden zasadniczy ele-
ment, chodzi 0 mozliwos¢ rozmowy
z innymi. W zasadzie nasze komu-
nikowanie sprowadza sie tylko do
odbioru, zbierania informacji bez
mozliwoéci wypowiadania sie sa-

RAMON'S SPELL

[vocHoZ
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pomocnicy Ramona sg cyniczni,
duchy glupkowate. Zagadki mimo
tego, ze dosy¢ oczywiste, jednak
na tyle plynnie wstawione, ze gra
sie w zasadzie bez tzw. ,zabloko-
wania”. Taka latwa i przyjemna
rozrywka, ktorej akcja dzieje sie
w stonecznym czeskim miescie,
a z oddali do nozdrzy dochodzi
zapach mrozonego piwa — istna
sielanka.

Kazdemu, kto lubi humor kome-
dii czeskich, tatwe przygodowki
polecam ja, jako gwarantowany
dzien dobrej zabawy.

EMILUS

P.S. Oczywiscie gra posiada
pewne wady (niedoktadne tluma-
czenie, niejednoznaczne porusza-
nie sie miedzy lokacjami za pomo-
cg strzalek i cos malego jeszcze),
ale jezeli sie przez nie przegryzie-
cie, bedzie mozna poznaé tg jej
lepsza strone.

JACK THE RIPPER

~ GAMETEK 9
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memu. Zabawa jednak nie zostata
umniejszona, a jedynie przesunieta
w inne migjsce. Podczas zbierania
informaciji bedziemy musieli wynaj-

‘dywaé te fakty, ktore pomoga roz-

wigzac naszg zagadkg. Z ;caiosz—
paltowej informacji o morderstwie,
zamieszczone] w gazecie, do nas
naleze¢ bedzie wyszukanie jedne-
go zdania, ktore naprowadzi nas na
wiasciwy trop. Majac juz takie zda-
nia-fakty, nalezy im sie przyjrzec,
celnie zlozyé w calosé i wypisaé
wniosek — méwigc slangiemn detek-
tywislynznym. ulozyé kawatek ukla-
danki. Spostrzegawczos¢ i wiasci-
we lqczente!akww 2z ktérych wycia-
gamy trafne wnioski, to podstawa
do naszej stawy, czego zyczy
Sherlock EMILUS Poirot




Darksee

To tylko rok? Wy-
daje mi sie, ze stu-
lecia temu opusci-
lem moja agencje
reklamowa, aby
szukaé  spokoju,
w domu moich ma-
rzen w Woodland
Hills. Nie wiedzia-
tem, zZe w mym
mozgu wykluja sie
potwornosci... &
Chciatbym o wszys-
tkim zapomniec, ale
kto raz ujrzal, nie
wymaze z pamieci
Swiata Mroku i Sta-
rozytnych....

Myslalem, ze
zniszczylem ich,
ale wspomnienia
uczynity me Zycie koszmarem.
Wrécilem do domu, a matka
dbata o mnie, choé nie rozumia-
fa przyczyny mojego stanu. Po-
moglo... zaczalem mysle¢ o zy-
ciu, spotykac sie z przyjacioimi.

Wtedy pojawila sie Rita Scan-
lon, moja miodziericza milosé.
ZaczeliSmy spedzac czas ze so-
ba, poszliSmy nawet razem na
ten szkolny zjazd... Nic nie pa-
migtam, chyba sie upitem...

Jestem pewien, ze jej nie za-
bitem...

-

O ,Shannarze” dowiedziatem sig
we wrzesniu zeszlego roku i jej uka-
zania oczekiwatem jak wizyty stare-
go znajomego, bo gry firmy Legend,
choé nie spektakularme, zyskaly we
nie umiarkowanego zwolennika.
~Superhero League of Hoboken”
byla na tyle zabawna, a ,Death Ga-
te” na tyle intrygujgca, ze poczutem
sig zobowigzany odpowiednio przy-
gotowac sig do kolejnej propozycii
Legend Entertainment, ktéra po raz
kolejny wykupita licencje u znanego
pisarza fantasy. Tym razem tupem
Legend padt Terry Brooks, autor
dos¢ pokaznej liczby pozycji, wsrod
nich za$ $wietnie sprzedajgcego sie

siedmioksiggu Shannary; postano-
wilem poczytaé¢ co nieco i ksigzki
moge spokojnie zarekomendowad
jak solidng, tradycyjng krasnoludo-
elfowo-trollowsks literature.

Pierwsze dwie ksiegi dzieli
czterdziesci lat: bohater czesci
drugiej ,The Elfstones of Shanna-
ra” jest wnukiem bohatera czesci
pierwszej ,The Sword of Shanna-
ra”. Luke pokoleniowg wypeinia
zgrabnie gra.

Brona, zly czamoksieznik, pow-
staje z martwych | zamierza zemscié¢
sig na tych wszystkich, ktérzy go
poprzednio unieszkodliwili, miedzy
nnymi na tatusiu naszego giéwnego
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To Swiat Mroku, ja to wiem,
znalezli mnie znowu. Szeryf
uwaza, ze jestem morderca.

Bole glowy wracajg. Staro-
zytni...

Oryginalny ,Darkseed” od-
niést 1993 roku spory sukces.
Niesamowita tworczosé H. R. Gi-
gera, (ktérego niepokojgce
umyst dziela ogladaé mozna
chocby w filmach , Obcy”, ,,Pol-

tergeist II” i ,Gatunek”) wraz
z wysoka na owe czasy rozdziel-
czoscig 640x350 przyniosla tej
grze zasluzong stawe. Jak to
zwykle bywa, zaczeto mysleé

bohatera. Jedynym i sprawdzonym
sposobem udaremnienia jego pla-
now jest mityczny Miecz Shannary.
Brona jednak zadbal o to, by ostrze
zlamalo sie. Ponowne przekucie
miecza nie jest proste i wymaga
uzycia magicznych mocy calej krai-
ny. Zadaniem naszym bedzie odna-
lezienie odpowiednich artefaktéw
i przekonanie przedstawicieli czte-
rech ras do wspéipracy.

Aby gre przyblizyé do klimatu
powiesci, dystans miedzy konkret-
nymi lokacjami przemierza sig¢ po
terenie bedacym wierng mapa kra-
in opisanych w ksigzkach, zas roz-
wigzywanie zagadek przerywaja

potyczki z potworami (nie ma tu
jednak jak w ,Hobokenie”, ele-
mentéw role-playing i walke nale-
2y traktowac jako zwykle urozmai-
cenie wydarzen).

Narzucajgce sie poréwnanie ja-
kosci scenariusza ,Shannary”
z poprzednikiem z ,Death Gate”
wypada na korzys¢ tego drugiego.
~Shannara” nie jest ciekawa, ani
nie dysponuje elementem zasko-
czenia. Do&é prosty scenariusz
miafby mimo to szanse wytrzymac
konkurencje z ,Death Gate”, gdyz
miejscami jest dos¢ dramatyczny
(choéby smier¢ dwoch gléwnych
bohateréw), pomyst jest zrujnowa-

! o seque-

, ' lu. Aby
¥  czesc literacka

: doréwnywala gra-

+ | ficznej, (Gigerowi " bar-

dzo podobal sie ,Darkseed”;
nie admowil wspdlpracy i tym ra-
zem domagajgc 'sie wrecz, by
w grze umiescic¢ rysunki trawia-
cych go ostatnio koszmaréw) do
pracy nad scenariuszem zaanga-
zowano fachowcow — Raymonda
Bensona (m.in. ,Ultima VIl — The
Black Gate”, ,Return of the
Phantom”) oraz autora science
fiction Johna Shirley (scenariusz
do ,,The Crow”).

Podczas prac nad tlami Giger
stuzyl cennymi uwagami — jego
pomysiem bylo na przykiad
umieszczenie w Swiecie Mrokow
waziutkich metalowych chodni-

et
t

ny jednak przez stabsze fragmenty
- na przykiad zrobienie z gnomoéw
cheiwych idiotéw o piskliwych gto-
sach. Gra jest nastrojowo niespoj-
na i wystepujg miejscowe odwroty
od realnosci do komiksowosci. Nie
mam nic przeciwko trollowi Telse-
kowi, ktéry wypowiada sie mono-
sylabami, ale nie podoba mi sig ro-
bienie z niego honorowego malpo-
luda. Scena, w ktdrej ten narazajac
sie na niemal pewng $mier¢ z rak
stug Brony, aby da¢ czas towarzy-
szom na wypelnienie zadania, wy-
powiada kwestie: ,Telsek zostaé” —
zamiast ,zostaje” budzi malo
wznioste skojarzenia. Przydalaby
sie ,Shannarze” pewna niewielka
brutalizacja partiami catkiem
przyzwoitych dialogéw, a gra nie-
watpliwie zyskalaby na klimacie,
stajgc sie nieco bardziej dorosla.

Poziom trudnosci trzyma legen-
dowska Srednig: dwa, trzy trudniej-
sze, momenty, reszta zas zagadek
to kwestia czasu.

Typowa dla Legend prawie sta-
tyczna grafika, (mimo ze to glow-
nie ona, ze wzgledu wiasnie na
brak ruchu, jest przyczyng malej
atrakcyjnosci produktow LEC),
zasluguje na wyrdznienie. Wiek-
sz0$¢ rysunkow jest bardzo tadna

DARKSEED 2
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PC 486 DX, 8 MB RAM
CD-ROM, WINDOWS 3.1

S kow zawieszonych nad przL 5-

ciami bez dna. Swiat normainy
stworzyl _mniej znany a sta,
Jeff Hilbers, lecz jego dzielo pre-
zentuje sie rowniez znakomicie.
Atmosferge niesamowitosci do-
peinia doskonale dostosowana
do klimatu muzyka — 20 utwo-
réw zapisanych w formacie MID
autorstwa Marka Morgana, ktory
napisal wczesniej Sciezke dzwie-
kowa do telewizyjnego wydania
powiesci Stephena Kinga.
Wysoki poziom gry moze ob-
nizyé nieco uporczywa mysl, ze
gdzies kiedys widywalo sie cie-
kawsze i lepsze zagadki, bo mi-
mo, ze dzietko Cyberdreams nie
jest przygodowka na jeden wie-
czo6r, zadowolenie z rozwikiywa-
nia zawartych w nim probleméw
wydaje sie (mi) podejrzanie ma-
le (ach ,Discworldzie” drugi...).
»Darkseed 2" nie zawiedzie
tych, ktorzy na niego czekali.
Dixie

SHANNARA

~ LEGEND ENTERTAINMENT |
COMPANY'94 J

7
X
4

PC 486, CD-ROM

i dobrze oddaje klimat powiesci
fantasy, gdzie elfowie sg piekni
i dostojni, a trolle legitymujg sie
poteznymi miesniami. Filmiki, wy-
daje sie, od czasu ,Death Gate”
troche sie poprawily i choé nie jest
to zadna rewelacja, prezentujg sie
one dos¢ przyzwoicie. Warto réw-
niez zaznaczyé¢, ze autorem oklad-
ki jest geniusz Boris Vallejo.
Dixie




AL UNSER JR ARCADE RACING

o stanowczo jaka$ mania.
Wyscigi samochodowe
(moéwie rzecz jasna
o grach) mnozg sie niemal-
ze jak kroliki w symulacjach
ukladéw zamknietych (co, nie wie-
cie o co chodzi? nie szkodzi). Naj-
pierw byt szat wyscigow ,przysz-
losciowych”, w ktdrych ScigaliSmy
sie futurystycznymi pojazdami uz-
brojonymi po zeby (,Slipstream”,
.Hi Octane”), teraz zas nadchodzi
czas wyscigbw nieco bardziej
wspolczesnych — rajdy, rzec moz-
na cross-country (,Need for Spe-
ed”), wyscigi w miastach (,Fatal
Racing i ,Screamer”), wreszcie
za$ Formuta | i Indianapolis 500.
Do tej ostatniej kategorii nalezy
LAl Unser Jr. Arcade Racing”
(w dalszej czesci tego opisu poz-
wole sobie korzysta¢ ze skrétu
AUJAR). Nazwisko zawodnika fir-
mujgcego te gierke wskazuje, ze
jezdzi sie tu na torach Indy Car,
i tak tez jest w istocie — ale nie
spodziewaijcie sie zbytniego realiz-
mu. AUJAR pozwala sobie szybko
pojezdzi¢ — ale nic poza tym.
Skoro juz zaczaglem od narze-
kan, to bede kontynuowat w tym
tonie. A zatem — niby mamy do wy-
boru kilkanascie samochoddw, ale
tak naprawde to niczym sie one
nie réznig — poza kolorem karose-
rii i emblematem sponsora. Nie
mamy, normalnej w co bardziej za-
awansowanych symulatorach
wyscigowych bolidéw, mozliwosci
dobrania opon, ustawienia spoile-
row i tak dalej. Jedyne co musimy
tak na prawde zrobi¢ przed wysci-
giem to wybraé tor -~ chyba Ze gra-
my w trybie championship i tor wy-
biera za nas komputer.
Tyle narzekan. Teraz za$ bedzie
optymistycznie i mito, bowiem napi-
sze co mi sie tu podobalo. Przede

BfALUNSER

wszystkim grywal-
nosé. AUJAR jest
bardzo szybki (po-
mimo, ze dziala
w Windows 95),
za$ mate skompli-
kowanie sterowa-
nia pojazdem
sprawia, iz jazda
daje wiele rados-
ci. QOczywiscie
mozna sobie za-
czaé utrudniaé —
przede wszystkim
poprzez wybranie
nieautomatycznej
skrzyni  biegéw
(sg w trzech ro-
dzajach, réznigcych sie doborem
kolejnych przelozen).

Jezdzimy szybko i to rzeczywis-
cie sie czuje. Co wiecej, aby efek-
tywnie pokonywaé zakrety, nalezy
opanowaé technike kontrolowa-
nych poslizgéw, dzieki czemu jest
jeszcze lepiej (wiecie — ten pisk
opon i zapach spalonej gumy). Co
prawda w rzeczywistych wysci-
gach Indy Car raczej nie stosuje
sie takich sztuczek, ale precz z re-
alizmem, liczy sie dobra zabawa.

Przeszkadzajg nam w niej oczy-
wiscie inni uczestnicy wyscigu
(chyba, ze jedziemy na czas
chcac pobié rekord toru). Kompu-
terowe pojazdy nie sg zbyt inteli-
gentne i latwo daja sie wyprzedzi¢,
cho¢ trzeba przyznaé, ze czasami
potrafig perfidnie zajecha¢ droge,
czy nawet zepchnaé na pobocze.

W przeciwieristwie do innych
gier ,wyscigowych® nie mamy
szansy nabawic sie wrzodéw (od
streséw) — ruszamy bowiem ze
startu lotnego. Nasz samochod
nie moze takze zosta¢ zniszczony
— najbardziej nawet druzgocace,
zdawatoby sig, uderzenie w bande

(badz w inny samochéd) koriczy
sie co najwyzej utrata predkosci.
Nie mozna nawet wylecie¢ z mos-
tu do rzeki (a szkoda), ani tez wbié¢
sie w Sciane tunelu.

Nasze osiggniecia na torze sg
rzecz jasna odpowiednio nagra-
dzane - stosownej wielkosci pu-
charem i ttumem panienek szale-
jacych na nasz widok. Jesli zas sig
nam nie powiedzie, c6z, mozemy
sobie wtedy jedynie popatrze¢ na
zwyciezcow.

Duze znaczenie dla calej at-
mosfery gry ma muzyka. Tutaj od-
twarzana jest prosto z CD-ROM-
u i sg to dos¢ zywe, pseudo-rocko-
we kawateczki, odpowiednio dob-
rane w zaleznosci od toru.

AL UNSER JR
ARCADE RACING

MINDSCAPE ‘95
DIGITAL MULTIMEDIA GROUP

Grafika jest zadziwiajgco szybka —
nie ma jednak cudéw, duza szybkosé
od$wiezania ekranu wynika z niewiel-
kiego skomplikowania ,przedstawiane-
go" $wiata (na przykiad wiekszosc tet to
bitmapy, rysowane chyba akwarelka-
mi). Nieszczesni posada;qcy wolne

mniejszych obiekiow trojwymiarowych.

Jak zatem widaé¢ AUJAR nie
jest gra wybitng. To taki niskobu-
dzetowy produkeik, jakich wiele na
rynku. W tym jednak przypadku
udalo sie jednak zapewni¢ mu bar-
dzo duzg grywalno$é — i wiasnie
dlatego warto mu sig blizej przyj-
rze¢. Coz moze byé bowiem bar-
dzie] odprezajgcego od jazdy
w pedzacym z predkoscig setek
mil na godzine niezniszczalnym
bolidzie. Czego wszystkim zycze...

Gawron




Nareszcie! Tak zareagowalem
kiedy dowiedzialem sie, ze Papy-
rus w koricu wypuscit drugg czesc
swojego sztandarowego produktu
— JIndycar Racing”. Skonczyly sie
nocne koszmary, poobgryzane ze
zniecierpliwienia paznokcie, nie-
odrobione zadania domowe...

W okresie $wigtecznym bylismy
$wiadkami prawdziwego zatrze-
sienia samochodowek. Wyszto co
najmniej pig¢ rewelacyjnych tytu-
tow, z ktorych wiekszoé¢ udaio mi
sie dla Was opisac. Czego by jed-
nak o nich nie powiedzieé, zadna
z nich nie zasluguje na miano sy-
mulatora. Wszystkie byly grami
Jwyécigowymi®, zorientowanymi
zrecznos$ciowo. Az tu nagle, jak
grom z jasnego nieba...

JEST REALNIE

Niestety w chwili pisania tego
tekstu w Polsce nie ma jeszcze je-
dynsi gry. ktdra mogiby konkuro-
wac z INDY. Méwie o majacej uj-
rzet Swiatio dzienne lada moment
drugiej czesci ,Formula One
Grand Prix™ firmy Microprose, kul-
towej gry. na kiorej temat niejedng
juz ksigzke napisano. Szkoda, bo
stanelyby do walki produkty réw-
norzedne, a tak...

Moim prywatnym zdaniem, nad
perfekcjg programistow z Papyru-
sa mozna sie tylko zachwyca¢ lub
modlié do nich jako bogdéw. Do
dnia wczorajszego zagrywalem
sie na $mier¢ w ,FIGP" i sadzi-
fem, ze to wiasnie jest to. Nic bar-
dziej btednego. Roéznica migdzy
wspomnianymi grami to absolutna
przepasé, zupelnie inny kosmos.
.F1GP” wydaje sie by¢ $mieszng
wprawka dla przedszkolakéw.

POZA TOREM

INDY daje duze mozliwosci usta-
wienia parametrow samochodu.
Radze Wam z tego skwapliwie ko-
rzystaé. Kluczem do zwyciestw jest
odpowiednie dobieranie opon. Ja-
dac w wyscigu ulicznym nalezy
wszystkie kota napompowac jedna-
kowo. Jezeli ustawicie dlugosé
wyscigu na mniej wiecej 15 okrg-
zen, to opony powinny wytrzymac
cisnienie ok 38-39 atmosfer (po
rozgrzaniu!) bez powaznego zuzy-
cia. Stabo napompowane kofa dajg
lepszg przyczepnosé, ale mniejsza
predkos¢ | przyspieszenia. Zbyt
stabo napompowane zdzierajg sie
bardzo tatwo i tracg przyczepnosc,
w ekstremalnych przypadkach wy-
buchajg. Na tory uliczne wybieraj-
cie wylacznie gumy typu SOFT.

Inaczej sprawa ma sie z owalem.
Na takim torze nalezy nauczy¢ sie
jezdzié, jest to co$ zupelnie nie-
powtarzainego. Caly sekret polega
na jak najblizszym trzymaniu sie
zewnetrznej bandy i wchodzeniu
w zakret z odpowiednig predkos-
ciag, w odpowiednim momencie.
Wydaje sig to by¢ fatwe, ale zapew-
niam Was — nie jest. Prawa przed-
nia opona powinna byé HARD
i mocno napompowana (ok 43 at-
mosfery HOT) tak, aby wytrzymata
wielkie obcigzenie podczas wysci-
gu. Reszta opon moze by¢ SOFT,
ew. prawy tyt MEDIUM (40 atmos-
fer). Jezeli powaznie podchodzicie
do $cigania sig, zanim weZmiecie
udziat w wyscigu poeksperymentuj-
cie troche z doborem opon — przy
pomocy klawisza F4 caty czas mo-
nitorujcie ich temperaturge (nigdy
wiecej niz 250 stopni). Musicie tez
pamigtaé o waznej sprawie — im
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dluzszy wyscig wybierzecie, tym
wytrzymalsze (mocniej napompo-
wane lub twardsze) muszg by¢ gu-
my. Na Qualifying zawsze wybieraj-
cie sflaczale SOFT i nie wigcej niz
5 galonéw paliwa na owalu lub 15
na torze ulicznym.

Poza oponami mozna tez regu-
lowaé ,dlugosé” poszczegdinych
biegow, pochylenie spoilerow, wy-
sokos¢ nadwozia, sprezystosé za-
wieszenia, skretnos¢ két — zupetny
obled. Zadne z wymienionych op-
cji nie dajg jednak tyle, co odpo-
wiedni dobor ogumienia.

Kwestia paliwa - ta uwaga
przeznaczona jest juz dla bardzo
powaznie podchodzacych do
sprawy Czytelnikow. Otéz nalezy
przed wyscigiem odby¢ jazde
probng i sprawdzié, ile spala nasz
bolid przy danym ustawieniu opcji
mechaniki. Potem biorgé pod uwa-
ge liczbe okrgzen trzeba skalkulo-
wac ile zabieramy na starcie pali-
wa i ile razy zamierzamy tanko-
wac. To bardzo wazna sprawa, bo
kazde tankowanie zabiera okolo
30 sekund czasu (limit predkosci
przy wjezdzie do boksu!). Zdarzyta
mi sie tragiczna sytuacja, kiedy
skoniczylo mi sie paliwo na prze-
dostatnim okrazeniu (za mocno
cisnatem gaz) — z 27 sekund prze-
wagi, po tankowaniu zrobilo sie
0,7 sekundy. Cud, ze wygratem.

NA TORZE
Woyglada to nie gorzej niz poza
nim. Bolid zachowuje sie tak jak

mozna tego oczekiwac — kiedy
zbyt stabo napompujemy kola po
kilkunastu okrgzeniach zedrg sig
zupelnie i na kazdym zakrecie be-
dziemy wita¢ sie z bandg (szcze-
géinie dotyczy to owalu). Gwal-
towne dodawanie gazu przy wyj-
§ciu z zakretu zaznajamia kierow-
ce z efektem nadsterownosci —
murowany obrot. Warto, napraw-
de warto ustawi¢ w opcjach SPIN
RECOVERY. Nie prébujcie tez
zbyt gwattownie hamowa¢ jadac
powyzej 140 mph. Znowu karuze-
la jak w banku.

To, co podoba mi sig w grze
najbardziej i za co dodaje jej je-
den punkt w kategorii grywalnos-
ci, to inteligencja przeciwnikow.
Nie sg oni kompletnymi idiotami
jak ci z ,FIGP": kiedy zajedzie
sig im droge, nie prébujg przebi¢
gracza na wylot. Swietnie zrobio-
nych nivansow jest w tej grze
wiecej, ale niestety Haszak juz
czeka z toporem nad moja bied-
ng glowg gotéw dokonaé egze-
kucji gdybym przekroczyt ma-
giczne sto wierszy...

INDY chodzi dobrze w VGA na
DX2-66. Do gry w SVGA potrzeba
Pentium-100 i bardzo szybkiej kar-
ty graficznej (wazne!). Swietnie
dziata z GUS-em. Ocena grafiki
dotyczy opcji SVGA.

ROOSHKEEN

P.S. Sprobuijcie pobié¢ méj rekord
na torze Milwaukee: 167.880 mph!




wszyscy gracze zna-

ja na pamieé

e

sa Swidt stat sies
wrecz czescig »
kultury
maso-*
wej

ol przynoszac do
dzi$ glbrzymie zyski. Cala seria

“rozpisana jest pa dziewiec epi-
A zod w, Z ktérych $wiatlo dzien-.

o tej pory ujrzaly czesci:

czwarta, pigta | szésta, jako trzy
doskonale Wam znane filmy. Fa-
natycy gatunku mogg juz zaczaé
zaciera¢ rece, gdyz wiasnie w tej
chwili urzeczywistnia sie ich ma-
rzenie — “dokrgcane,, sg pier-
wsze trzy czesci, a wiec bedzie
kolejna trylogia! Ja osobiscie
nie moge sie juz doczekac, aby
zobaczy¢ jak wygladat miody
Anakin Skywalker...

W oczekiwaniu na powyisze,
mozna udaé sie w kierunku
“przediuzaczy,, do jakich nale-
z3 gry komputerowe z serii
“Star Wars,,. “Rebel Assault,
jest najladniejszg z nich, ale

przy tym najmnigej interaktywng.

¢ WYMAGANIA
“Rebel Assa-

ult,,

L & «ﬂih -
rylogie “Star Wars,, =

. to gra -bardgo
nowoczesna. Nawet
sekwencje wideo-odtwarzane
s3 w rozdzielczosci 640x400, co

* XX wbﬁu spociaga za sobg duze dbcigze-

nie procesora. Napis na pudel-
ku sugeruje, jakoby do zabawy
wysfargzal 486-50, ale nie_jest
to, prawda. Na czymkolWiek
wolniejszym od~ 486-100 sek-
wencje filmowe, ktére sg bar-
dzo wazne i stanowig polowe
przyjemnosci doznawanej przy
obcowaniu z RA, odgrywane sg
z predkoscig kilku klatek na se-
kunde. Nie jest przy tym wazna
szybkosé napedu CD, gdyz gra
zostata zoptymalizowana dla
czytnikéw o podwdjnej pred-
kosci. Jezeli jednak dysponuje
sie odpowiednim sprzetem, to
mozna powiedzieé, ze

JEST PIEKNIE

Dokiadnie tak. Wspomniana
wysoka rozdzielczo$¢ robi swo-
je. Filmy wykonano technikg
blue-box, graja zywi aktorzy,
z ktérych udalo mi sie rozpoz-
na¢ tylko partnerke bohatera,
widziatem jg w “Gliniarzu
w przedszkolu,, z Arnoldem.

Podobnie jak w pierwszej
czesci tak i teraz praktycznie
nie ma zadnej swobody ruchu.
Statek leci tam, gdzie progra-
misci kazali mu lecie€ i nic nie
jest w stanie tego zmieni¢. Moz-
liwosci gracza ograniczono do
poruszania widocznym na mo-
nitorze kursorem i rytmicznego
naciskania FIRE.

W sumie w poréwnaniu z pgp-
rzedniczkg zmienilo sie niewiele
- nadal esencja gry to sekwen-

cje zrecznosciowe przéplatane -

filmami. Prawde méwiac, og-
« lada si¢ je, z zapartym
tchem, tak sSwietnie
zostaly wykona-

g ne. Nie sklamie
e twierdzac, ze
: sceny z “Re-
bel Assault

-

2, wygladajg lepiej niz zdjecih
trickowe z “Gwiezdnych Wo-
jen,. W 1977 roku nikému sie
jeszcze nie $nilo o Siliconach,
renderingdch itd.” To naprawde

warto zobaczyé.

| 7.1:111 ¥} 7
Jest zatrwazajaco banalna.

Zmr; wnlkmny ies‘l niesmier-
‘teiny

temat “nowej broni Impe-
rium,,, kitérg teraz stanowi nie-
widzialny mysliwiec PHANTOM
TIE. Maszyna ta jest niewykry-
walna przez, fadary, dopéki nie

zacznie strzelaé. Tradycyjnie

juz rebelianci dowiadujg sie
o tym wynalazku i poprzez serig

karkotlomnych misji bedg dazyé
do unicestwienia fabryki no-

wych mysliwcow.

Pozioméw jest szesnascie.
Przyznam bez bicia, ze sg dosé
urozmaicone i nie mozna sie
podczas gry nudzi¢. Nieco frus-
trujgce moze byé powtarzanie
w nieskoriczono$¢é préb przej-
Scia czterech najtrudniejszych
pozioméw (kopalnia, skutery, ka-
nion i ucieczka z Executora) na
najwyzszym poziomie trudnosci.
Ostrzegam Was — inaczej niz na
EXPERT zabawa nie ma sensu.
Bojac sie czyhajgcych trudnosci
na probe uruchomilem RA w try-
bie BEGINNER i...skoriczylem
gre po okolo godzinie, reszte
czasu zajelo obejrzenie Kkilku-
dziesieciu minut filméw.

Nie dajcie sig nabra¢ na wid-
niejacy na pudetku napis “Do-
wodzisz legen-

" paktowej. Naprawde mito sie'te-

go shucha.

SLOWO NA NIEDZIELE
Nie zrozumcie mnie Zle -
“Rebel Assault 2, nie jest gra
zig. Milo mi sie w nig gralo, nie
moge zaprzeczy¢. Jednak gdy-
bym mial zaplaci¢ ponad milion
zlotych za kilka godzin przyjem-
nosci, to..znam wieksze ucie-
chy za podobng cene (hehe).
ROOSHKEEN

darnym Sokolem
Millenium,,. “Do-
wodzenie,, pole-
ga na locie
w usianym rura-
mi tunelu kopal-
ni, przy czym
gracz nie siedzi’
bynajmniej
w kokpicie, ale
widzi od tylu wy- | |
konany ze spri- %
te’ow (!!!) model |
statku. Zgeoza.
Na uwage zas-
fuguje digitalizo- [

wana muzyka.

W tle siychaé
dokiadny soun-
dtrack z filmu,
Zywcem zerznie-

ty z plyty kom’

stoRe 0010528
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| Najlepsze ceny!

‘. Wydajemy bez zezwolenia
| bron i encyklopedie

Konsole: Niniendo.','
SEGA, Sony, ATARI,
Pegasus

Przyjdz z kumplami &
albo z rodzicami.

Nie masz kasy?
U nas kupisz na raty

Joysticki i myszy

| . Wszystkie najlepsze
| ' gry dla IBM PC,
Nintendo, Sefja,

Sony PS, Pegasus,

gl Macintosh itp.
Ndjwigkszy wybér pro- ¥
graméw edukacyjnych.

PrzyjdZ do nas!
Zagraj, zostar mistrzem!

s'

&

Uzbrgi

-

| Swiat nauki i wirtualnej przygody
| , Al. Armii Ludowej 15 (przy Rivierze), 00-632 Warszawa, tel. 25 51 86

najlepszych firm

Komputery:
IBM, Compagq, Tulip,
Optimus, Adax

Dru‘.!(rur-‘ki: E s ;
Hewlett-Packard,
: Can&n, Epson

Wymieniamy gry




