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Obiecanki - cacanki, TS - owi rado$¢. W po-
przednich numerach obiecaliSmy wycigg z usta-
wy antypirackiej, komiks z pobytu Naczelnego,
Kopalnego i prof. Dzemika w gorach, comie-
sigczne opowiadanie i pare innych rzeczy,
o ktorych opinia publiczna zdgzyta na szczescie
zapomnieC. Nasza wina. Jako usprawiedliwienie
prosimy potraktowac¢ wyjatek z o$wiadczenia
jednego z cztonkéw Triumwiratu: “Sytuacja
zmienia si¢ w tak gwattownym tempie, ze nie
wiem czy tu jeszcze pracuije. “

Poniewaz jednak rdwnowaga w przyrodzie
musi by¢ zachowana dotrzymujemy obietnic,
ktorych nie sktadaliSmy, a w szczegélnosci: ru-
sza loteria TS, nagrody w konkursach bedg licz-
niejsze i bardziej a (bs) trakcyjne, a BROMBA
redaguje drobne wiesci réznej tresci o konso-
lach. Konkrety w srodku numeru. Zgodnie z su-
gestiami Czytelnikéw (!) zawartymi w ankiecie
zmieniamy tez papier!

Przechodzgc do personaliow nalezy nadmie-
nic, ze rozpad spotki autorskiej Alex&Gawron
stat si¢ faktem. Cata sprawa okryta jest Scistg
tajemnicg, totez nie moge napisac, iz mimo roz-
wodu ich teksty bedg podpisywane tak jak daw-
niej. Okres pofrozpadu spétki wynidst miesigc.
W migedzyczasie Emilus nawigzat kontakt z “Ma-
gig i Mieczem”. Boimy sig, zeby nie zaczat uzy-
wac tych rzeczy w Redakcji. Wystarczyta mu
bowiem gofa reka, by w chwili silnego wzburze-
nia wycisng¢ sok z dyskietki 3, 5”. Wisi na hono-
rowym miejscu (na razie dyskietka).

W polityce tymczasem ozywienie. Nowe gry
w pirackich kopiach przychodzg na gietde spro-
wokowane bezczynnoscig aparatu $cigania,
a nowe firmy wchodzg na rynek zachecone no-
wym prawem. Ostatnio nawet dystrybutorzy
| sprzedawcy gier postanowili sie policzy¢, orga-
nizujgc w tym celu targi (Katowice 15 - 17.04.).
Bedziemy, zobaczymy, opiszemy i postaramy
si¢ byC obiektywni az do bélu, dostarczajgc
z nich w przysztym miesigcu FULL PLAYABLE
DEMO.

Podpisaf Triumwirat zredukowany
Emilus & Sir Haszak
(wszyscy wbrew pozorom zdrowi)

Dziedzictwo
gigantow

W zamierzchtych czasach pewng kraing
rzadzito plemie Gigantow, a ludzie popa-
dli w marazm i nijako$¢. Plemie wymarto,
a ludzie dalej marazmili i nijaczyli.
W koncu znalazt sie $miatek, ktory obie-
cat odnalez¢ miecz: tytutowe dziedzictwo
gigantow, ktére ma uzdrowi¢ zamaraz-
mionych i zanijaczonych. Niezty kasek
dla mitosnikéw gier labiryntowych.
Kaczor
Komputer: Atari XL/XE
Plerwsze wrazenie:  » » »

Na planete Xeviou zostaje wystany robot,
Ktory ma za zadanie rozbrojenie systemu
obronnego wroga. Niestety jest on bezbron-
ny niczym niemowle. Twoim zadaniem jest
ostaniaC go, by w cafosci dotart do wrazego
centrum dowodzenia. Jezeli chcesz by misja
si¢ udata musisz wykazac sie refleksem
| celnym okiem...

BAD JOY
Pierwsze wrazenie: * »
Komputer: C64

FRED'S BACK

Juz po raz trzeci mamy okazje spotkaé sie
z sympatycznym Fredem. Tym razem Fred
musi przejS¢ przez dwanascie plansz (oczy-
wiscie zbierajgc po drodze diamenty i uwa-
zajgc na ztosliwe stwory). Na koncu co
czwarte] planszy stoi wielki potwor z ktorym
trudno wygrac¢. Tak wiec joystick w dton i do
dzieta.

BADJOY
Pierwsze wrazenie: » » »

Komputer: C64

1 IR

OUL000

Strzelanka, ktorej akcja rozgrywa sie
w Wietnamie. Kierujemy helikopterem, wy-
posazonym w dziatko i réznego rodzaju ra-
kiety. Naszym zadaniem jest uwalnianie

jencow, wiezionych w barakach na po-
szczegolnych obszarach. Oczywiscie wsze-
dzie roi sie od zofnierzy i sprzetu wietnam-
skiego, co w sumie nie pomaga Ci w wyko-
naniu misji.

EMILUS
Pierwsze wrazenie: * » »
Komputer: Amiga

Reklamowana jako najtrudniejsza gra lo-
giczna. Jako archeolog na wyprawie ba-
dawczej natknates sie na starg Swiatynie.
Nieopatrznie podczas eksploraciji uruchomi-
tes mechanizm i spadtes do dziury. Na dole
okazato sig, ze jestes w dziwnej komnacie
w ktorej... Po prostu musisz sie stamtad
wydostac: manipulujgc przetgcznikami, my-
slgc, a przede wszystkim nie zatamujgc sie
po trzygodzinnych nieudanych prébach.
EMILUS
Pierwsze wrazenie: = * * »
Komputer: PC

IR 03 2 o8 2 | L
-

T It 3

Wedrujesz bohaterem w celu pokonania zte-
go brata. Pomaga Ci w tym zboznym dziele
zaczarowany mitotek - Mjolnir. Po drodze
zbierasz rozne paskudztwa. Wspaniata kom-
pilacja gier Pacman (PC; zbieranie przed-
miotow), Bubba'n’'Stix (Amiga; miotek) i Into
the Eagles Nest (ZX Spectrum i inne; spoj-
rzenie na Swiat). Tylko grafika mogtaby by¢
lepsza.

Palcjusz
Pierwsze wrazenie: * * *
Komputer: PC
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B Wspaniata pitka
nozna, w Kktorej
oprocz zwyktego
grania, tak jak
w SENSIBLE SOC-
CER, mamy mozli-
wosS¢ wczucia sie
w menedzera dru-
zyny. Catos¢ jest
tadnie dopracowa-
na, z mnostwem

B opcji. Jest to w petni
&8 nowy pomyst, opar-
ty na potgczeniu
menedzera pitki
noznej ze zwykltym
graniem w balona.
EMILUS
Pierwsze
Wrazenie: * » * *
Komputer: Amiga

MANCHESTER
UNITED

PREMIER
LEAGUE
CHAMPIONS

LEGACY
OF
SORASIL

Wspaniata gra role-playing. Widok nie jest standardowy, tak jak w Be-
holderach, ale gramy niejako figurkami na planszy. W krainie Rhia zle
sie zaczeto dzia¢. Zewszad zaczety wytazi¢ umarlaki. Wielki mag wy-
znaczyt druzyne, ktéra odnajdzie kilka artefaktéw, potrzebnych do za-
panowania nad ztem i przywrdcenia starego porzgdku.

EMILUS
Pierwsze wrazenie: * * » »
Komputer: Amiga, CD32

TERMINATOR

Znowu bohaterski Arnold S. wkracza do akcji. Tym razem chodzi
0 odnalezienie wszystkich chipow, kiére porozrzucane sg po catej hi-
storii ludzkosci. Pierwszy etap: Warszawa, epoka kamienia tupane-
go. A wiec do dzieta, mosci panowie!

Kaczor
Komputer: Atari XL/XE
Pierwsze wrazenie: * *  »

GO0 noweyo

Aby przelec:lec przez kosmiczny labirynt musisz wykazac sie reﬂek
sem | umlejetnosma pilotazu. Na dodatek po drodze bedziesz musiat
zatatwiaC rozne misje (te misje to nic innego jak gry w Riders, Frog-
gera i Tetrisa). Grze towarzyszy niekiepska muzyczka i odlotowa gra-
fika.

BADJOY
Pierwsze wrazenie: * *
Komputer: C64

o iHGE: 2
L L L L R

Kolejna firma bez zenady nawigzata do tetrisa, ale jest to produkcja
0 tyle ciekawa, ze nie trzyma sie niewolniczo ideatu. Mamy za zada-
nie wyciggngc¢ na $wiatto dzienne obraz Kremla, wprowadzono bom-
by, podwyzszono podioge, wprowadzono kilka rodzajow rozgrywek.
Sytuacje komplikuje wielkos¢ klockéw. Wspaniata zabawa.

Paicjusz

SUPER
TETRIS

Pierwsze wrazenie: * » »
Komputer: PC

Jezeli lubisz gry typu Dungeons & Dragons to Shadow Of The Evil
na pewno bedzie Ci sie podobac¢. Dobry dzwiek i wcale niegorsza
grafika, a takze duza liczba mozliwych do podjecia akcji sprawiaja ze
jest to jedna z najlepszych gier RPG na matego Commodore’a.
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Witajcie mezni wojowie, brutalni barbarzyncy,
piekne ksiezniczki, tajemniczy magowie, brodaci
krasnoludowie, szybcy elfowie, no i babcia tez.

Witam Was wszystkich starym krasnoludzkim po-
zdrowieniem: “Barak Khazad! Khazad aimenu! “

Kazdy kto ma cho¢ troche wspolnego z literatu-
ra fantastyczna, musiat stysze¢ o grach fabular-
nych (RPG - Role Playing Game). Gry te sprawia-
ja, ze zwykly szary czlowiek, przemienia sie, dzig-
ki swojej wyobrazni, w kogo tylko zapragnie. Moze
by¢ rycerzem, smokiem, czarownicg, hobbitem,
wampirem, cyborgiem, robotem, i wieloma innymi.

Gry te nie ograniczaja sie tylko do swiata fantasy,
ale takze do przysztosci, wojen gwiezdnych, Swiata cy-
borgdw, oraz czasow terazniejszych.

Gry fabularne to przede wszystkim wczuwanie si¢ w jakas postac
i prowadzenie jej w Swiecie kreowanym przez niejakiego Mistrza Gry. Wie-
cej na ten temat dowiecie si¢ na stronie 16.

Jak co numer mamy przeglad gier jednego typu. Tym razem sg to gry
RPG. Mimo wszystko co dzieci i ryby méwia, gatunek ten dos¢ mocno za-
domowit sie w grach komputerowych i jeszcze diugo bedzie siedziat za-
pierajac sie pazurami, skrzydiami, mieczami i magia.

Przez kolejne kilka numerdw TS, postaram si¢ opisac najlepsze gry tego
gatunku i niestety, gtdwnie z braku miejsca, beda to tylko wypunktowane
cechy charakterystyczne poszczegolnych gier.

Oto co kryje sie pod poszczegoinymi punktami.

1. Krotki opis systemu, w jakim rozgrywana jest gra. Chodzi o wspot-
czynniki, rodzaj magii, oraz $wiat w jakim nasz bohater bedzie dziatat.

2. Spos6b tworzenia postaci. Wybor, losowanie wspofczynnikow, i inne.

3. Scenariusz gry. Opis i krotkie uwagi.

4. Grafika.

5. Muzyka.

6. Ocena z krotkimi uwagami. Ocena jest procentowa, a skala jest od 0
do 100 procent.

Wasz wieczny niesmiertelny bajarz EMILUS

Betrayal at Krondor
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System wzorowany na

AD&D, czyli klasyczny.

tadny swiat, w ktorym

B s3 elfy gorskie, czarne,
lesne, wysokie i inne.

2. Bohatera tworzymy w zasa-
dzie od nowa. Losujemy wspot-
czynniki, mamy mozliwosc¢ ich
modyfikacji, zmiany twarzy, ra-
sy, oraz miejsca urodzenia.
Oczywiscie dochodzi wybor
profesji z ktéra zwigzana jest
zawartosc¢ naszych kieszeni,
oraz rodzaj broni jaka sie postu-
gujemy.

3. Jestesmy jedyna nadzieja,
na przywrocenie dawnego po-
rzadku. Zakiocit go haniebny
zamach stanu, wywotany przez
ztego czarownika, ktory przy
pomocy czarow i demonow, po-
zbyt sie starego krola i sam ob-
jat witadze. Ale tym czasem Ty
nasz wspaniaty heros, musisz
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wydostac sie z wiezienia i za-
czac dziata¢. Taki stary, mocno

otrzaskany
scenariusz
o mfodym czto-
wieku wracaja-
cym na hanieb-
nie utracony
tron.

4. Grafika,
jest OK! Ladna,
dobra, obroty

ptynne, ale jest
jeden maty (?),
racze] duzy za-
rzut. Ta piekna
gra dziata zbyt
wolno na PC
386DX 40Mhz.

e e Ny 9§
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9. Muzyka, dobra. Stuki, puki,

trzaski, skroba-
nie szczurow.
Wszystko sty-
cha¢, a nawet
czuc gdzienie-
gdzie.

6. Ogolnie bo-
ska, ale jednak
zeby taka gra
dziatata wolno na
386DX czterdzie-
stce to juz lekka
przesada.

Ocena: 90%

Komputery: PC

EMILUS

civira i

1. System gry jest mieszanka
roznych klasycznych syste-
mow, ale zadnym z nich nie
jest. Mamy WS, czyli nasze za-
awansowanie w postugiwaniu
sie bronig, ACC - celnos¢ cio-
sow, MR - odpornosé na magie,
STR - site, CONST - budowe fi-
zyczneg, PR - odpornosé¢ na za-
trucia, INT - inteligencje okre-
slajacg nasze PP, oraz liczba
dostepnych czarow. PP to
punkty magii potrzebne do rzu-
cania czarow. Jak widaé¢
wszystkie wspotczynniki sa
znajome i pojawiaty sie w roz-
nych systemach. System magii
oparty jest o ksiege magiczna,
w ktorej wypisane sag w formie
zagadki sktadniki, potrzebne do
danego czaru. Po ich zebraniu
oraz osiagnieciu odpowiednie-
go poziomu PP, mozemy czar
uaktywnié.

2. Wybieramy swojego boha-
tera sposrod czterech profesii:
Kaskader, Detektyw, Programi-
sta, Nozownik. Kazdy z nich ma
odpowiednie wspotczynniki po-
czatkowe dla swojego zawodu.
| tak kaskader jest silny, ale gtu-
pi, a programista to bystrzak,
ale stabiaczek.

3. Scenariusz gry nalezy do
wspaniatej rodziny zwanej hor-
rorem. Rzecz dzieje sie wspot-
czesnie. Ty, jako miody i atrak-
cyjny facet, przyjezdzasz na
rozpaczliwg prosbe swojej ko-
chanki, a zarazem czarownicy,
Elviry, do jej studia filmowego
w gorach. Na miejscu okazuje
sie, ze straznik zostat zaszlach-
towany w nieludzki sposob,
a personel ogranicza sie do my-
szy buszujacych po podtodze.
W budynku studia sa trzy plany

filmowe. Kazdy plan to inny typ
horroru, co gorsza, rzeczy wy-
rezyserowane staty sie rzeczy-
wistoscig. Naszym zadaniem
jest odnalezienie tytutowej Elvi-
ry.

4. Grafika jest tadna, aczkol-

wiek nie jest to zadne osiggnie-
cie wszechczasow. Po prostu
widaé co sie dzieje wokot nas.

5. Muzyka - tu jest lepiej. Dzie-
Ki niej czuje sie¢ wszechogarnia-
jaca atmosfere grozy.

6. Jest to dobra gra role -
playing. Ma ciekawy scenariusz
i mitosnicy horrorow beda z niej
zadowoleni. Ja bytem...

Ocena: 80%

Komputer: Amiga, PC, ST.

EMILUS

¢
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1. System jest prawdopodobnie
oparty o ktory$ z uzywanych w grach
na zywo, ale maksymalnie uproszczo-
ny | ukryty przed graczem. Zmieniajgc
rodzaje broni i zbroi mozna wptywac
na skutecznos¢ swoich ciosow i sto-
pien ochrony przed ciosami innych.
Nie ma zadnych problemoéw z zywno-
Scig, woda, spaniem - te elementy zo-
staly przez autoréw gry olane.

2. Postacie jakie mamy do swojej
dyspozycji sg dane do wyboru - jest
czterech facetow o podanych warto-
Sciach poczgtkowych trzech wspot-
czynnikOw (inne w ogole nie wystepuja
ani w grze, ani w savegamach). Nie
ma zadne] mozliwosci modyfikaciji
wspotczynnikéw, chociaz w trakcie gry
ulegajg one automatycznie zmianom,
w miare nabierania doswiaczenia.

3. Scenariusz dos¢ banalny - zta
czrownica zdobyta wreszcie pierscien
umozliwiajgcy jej zmienianie postaci,
teraz zbiera Mroczng Armie by napasc

*':'%w ! ¢ .wr e
| &"",:.’f“ 1 : ;n?ﬂr L

na nasz kraj. Z tego banalnego pomy-
stu udato sie wycisngc¢ bardzo ciekawa
gre - sporo zagwozdek po drodze,
sporo miejsc do odwiedzenia, kilka
nieztych zagadek do rozwigzania.

4. Grafika bardzo prosta, ale wysma-
kowana - zadnych fajerwerkow, ktore
mogtyby ostabi¢ czytelnos¢ obrazu.
Czesc ekranu odpowiada temu co wi-
dzi druzyna, czes¢ zawiera informacje
0 druzynie i posiadanych przez nig
czarach | przedmiotach. Od czasu do
czasu pojawiajg sie animowane
wstawki. Catos¢ robi znakomite wra-
zenie.

5. Muzyka i dzwiek - Swietne. Na po-
czatku i na koincu gry animowane
wstawki uzupetniong sg mowa, w trak-
cie gry muzyka i dzwieki nie sg nachal-
ne, ale wystarczajg do zrobienia na-
stroju. | w grafice i w muzyce wida¢ du-
zy profesjonalizm Westwood Studios.

6. Dla mitosnikow RPG lubujgcych
sie we wspotczynnikach postaci, punk-

_ tach doswiad-
el czenia itd. LOL
Bl nie bedzie ni-
i i czym wspania-
"""" & tym. Dla tych,

ktorzy szukaja
dobrej rozrywki
- godna polece-
nia.
Ocena: 95%.
Komputer:
PC.

Robaquez
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1. Bardzo dobry system, WAR-
HAMMER 40000. Jest to system bi-
tewny to znaczy nie gramy poje-
dynczymi postaciami, tylko niejako
oddziatami postaci, np.: oddziat
zmutowanych ogrow, czy tez od-
dziat Marines. Wszystko dzieje sie
w czasach odpowiadajacych naszej
przysztosci w kosmosie. Mamy roz-
ne nowoczesne bronie, jak: Storm
Bolter czy miotacz ptomieni.

2. W zasadzie nie mamy mozliwo-
sci definiowania swoich oddziatow.
Do poszczegoélnych zadan mamy
wyznaczong liczbe robotow oraz
ich uzbrojenie. Sg misje, w ktorych
mozesz wybrac dwa oddziaty, ale
polega to na wybraniu sposroéd
czterech juz wczesniej zdefiniowa-
nych dowoédcow, oraz przyznanie
poszczegoinym robotom broni.
Niestety brak dowolnosci, a szko-
da.

3. Scenariuszy jest wiele, ale mi-
mo to sg one mato zroznicowane.
Oto kilka rodzajow zadan jakie mu-
sisz wykonac: wygrzac okreslona
liczbe Genstealersow (cos w rodza-
ju obcych), zdoby¢ artefakt znajdu-

.....

dojs¢ do okreslonego miejsca na

jacy sie gdzies na danym poziomie,

.....
IIIIIIII
i 1

mapie, oczysci¢ komnaty miota-
czem ptomieni, uratowanie osaczo-
na ekipe Marinesow i kilka innych.
W grze sg scenariusze oryginalne
z kampanii DEATH WING, ale takze
dostepne sg zupeinie nowe scena-
riusze, nie publikowane dotad.

4. Grafika, dosy¢ tadna. tadne
skanowane przestrzenie. Widac, ze
chodzi sie po statku kosmicznym,
a nie po pudetku od zapatek. Dosc¢
zroznicowane poszczegolne wy-
stroje wnetrz. Obroty co 90 stopni.
Catos¢ moze troche wolna , ale jest
OK.

5. Muzyka jest piekna. Efekty spe-
cjalne doskonate. Gdy styszysz ja-
kies szmery, a pozniej szybkie czla-
panie i wrzask jednego z Twoich,
ktory byt za Toba, to pewnym jest
ze nalezy obrocic sie na piecie i wy-
palic w brzydala konsumujacego
jeszcze ciepte ciato. Taki opis jest
celowy, gdyz dzieki muzyce staje
sie to catkiem realne.

6. Ogolnie jest to tadne RPG, na-
lezace do odtamu gier majacych
miejsce w przysziosci, co jest do-
sycC niecodzienne dla tego gatunku.

Ocena: 85%

Komputery: Amiga, PC, Atari ST

EMILUS
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ompanions of Xanth to ad-
venture stworzony na pod-
stawie powiesci fantasy Pier-
sa Anthonyego “Demons
Don’t Dream” (jeszcze nie wydanej
w Polsce) z cyklu Xanth (u nas
ukazato sie szes¢ tomow). Gra, mi-
mo ze niezla, nie dorownuje ksigz-
kom; zeby wczuC sie¢ w atmosfere
radze przed zagraniem przeczytac
przynajmniej jeden odcinek.

Wez koperte, otworz jg | przeczy-
taj list, wez kartke z monitora i po-
czekaj. NW. Zapal swiatto. W. Od-
bierz telefon,
zgbdz sie na pro-
pozycje Eda. Z lo-
dowki wez musz-
tarde. E. Poczekaj
| otwdrz drzwi,
wez paczke,
otworz jg, rozpa-
kuj gre. SE.
Wtacz komputer,
wtoz dysk do sta-
cji, ktérg zamknij.
Spojrz na ekran,
porozmawiaj
0 wszystkim
z Grundym, na-
stepnie wybierz
blondynke.

Zatoz okulary
| poczekaj, az
Nada otworzy drzwi. N, NE. Wez
buttercup. E. Spdjrz w wode. SE.
Porozmawiaj z gosciem, zgddz sie
usungc¢ cenzorow. Otworz brame
kluczem, wez kamien i pokrywy la-
tarni. N. Wez kawatek zagla, po-
wiedz Nadzie, zeby zanurkowata.
ldz nad strumyk, przywiaz line do
kotwicy | za pomocg haka wez bel-
ke z wody. |Idz do wiochy, powiedz
naczelnikowi, aby przerobit belke
na deske, poczekaj, az jg przynie-
sie. E. Potoz deske na gtazie, a na
niej kamien. Popro$ Nade, zeby
odpalita katapulte. NE. Wez kubet.
NE, NE. Pogadaj z okiem, otworz
ekran i drzwi. N. Wez T. N. Wez jaj-
ko. NE. Poméw z Fairy Nuffem, po-
wiedz, ze musisz usung¢ dwoch
cenzorow. Przeczytaj recepte,
wrzuc jajko i kawatek zagla do ku-
bta, otworz buttercup i wrzu¢ masto
do kubta. |dz do oka, wez eye-scre-
am (z lewej strony) i wrzu¢ do ku-
bta (dwa razy). Idz nad strumyk,
ztap firefly w pusty buttercup, wrzu¢
firefly do kubta, trzy razy nabierz do
niego wody. E. Pomdw z Nadg
0 krzaku i popros$ jg, aby ztapata
cough drop, ktory wrzu¢ do kubta.
Powtorz to. LeC teraz do Nuffa, daj
mu kubet. Idz na okret, powlewa;
solution do cenzorow. Wré¢ do wio-
chy, dostaniesz miecz. Idz do Nuf-
fa, spytaj go o przejscie. NW.

You open the cebox

zhaped Dox. The telephone rings,

Poczekaj, gdy pojawig sie drzwi
powiedz o tym Nadzie. Znowu po-
czeka | gdy pokazg sie drzwi po-
mow z Nadg i upieraj sie, ze je wi-
dziateS. Otwrz drzwi i przejdz przez
nie.

SE. Odmow picia wody, spytaj,
jak wejsC do kurhanu. Po pewnym
czasie Demonica pusci Cie. Wejdz
do kurhanu i potaz po nim. Po po-
wrocie Nady dalej nie pij wody. Gdy
Demonica da Ci spokdj wré¢ do
kurhanu. W pétnocnej czesci znaj-

‘duje sie ttuczek (wez go), lustro
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(spojrz w nie), kamienna tablica
(rozprostuj papier | powies go na
niej), pokoj z przetacznikami (prze-
tacz je wszystkie dwa razy, nacisnij
przycisk, ktory sie pojawi i zejdz na
dot, nie patrz na Nade i pomow
Z jej kajdanami) i pokdj z ptytkg na
podfodze. Stan na niej, w potudnio-
we| czesci drugiego poziomu jest
mozdzierz, a we wschodniej uchy-
lone drzwi. Wez je i znajdujacy sie
za nimi stoj. Wro¢ do miejsca uwie-
zienia Nady i napetnij stéj mchem.
IdZ do drzwi na dole, zniszcz zela-
zne drzewo mchem. N.

Pomoéw z Nada, spytaj o niewy-
gode. Powiedz jej, zeby uczesata
sie w kok. E, SE. Otworz musztar-
de | wylej ja na butke. Pomow ze
strazakiem o Macku. NE. Wez we-
giel. Idz do kamiennej tablicy, po-
trzy| papier weglem, wez go i prze-
czytaj. Wrzu€ kwiatek do mozdzie-
rza. Idz do strazaka, poczekaj i na-
lej wody do mozdzierza. Utrzyj jego
zawartosc ttuczkiem, wtéz go do
otworu w skale i zaczekaj. Gdy cia-
sto bedzie upieczone wez je. Chio-
pakom pogroz fire crackerem. NE.
Wrzuc fire crackera w Sciane ognia
| poczekaj. N. Rzu¢ hak w otwor
| wespnij sie do gory.

Zaoferuj darmowg pomoc trollo-
wi. N. Wytgcz hydrant, wez weza.
S. IdZz na dot, potem W. Nacisnij

Gompanions
of Xant

aAnd dizcove 2y Q =andunch and a heart-

niebieski guzik, odkre¢ wode i wtdz
weza do wody, a nastepnie zanur-
kuj. E. Pograj w tamigtéwki. Idz na
rozstaje. NE, E. Zagraj z Com-
Pewterem (wrzucaj do cylindra lite-
ry od gornej w kolejnosci odwrotne;
do wskazowek zegara). Jako od-
powiedz do dziesigtej zagadki
wrzu¢ T. Z Grundym pomow
0 chorobie, potem wrzuc¢ wirusa do
cylindra. NE.

E. Wez skarpete, pomow z Ma
Anathe, wyjdz. NE. Wez windbag.
SE. Zatoz skarpete na otwor. SW.
P om2aow
Z ogrzyca.
NW. Przymo-
cuj koto do
wozka, po-
pchnij go, wez
zagiel. NE, N.
Zatdz zagiel na
todce, otworz
windbag, od-
wigz line. Od-
powiedz na za-
gadki straznika
| idz na gore,
wez zak. Za-
nies go Ma
Anathe. |dz do
ogrzycy, daj jej
eliksir brzydo-
ty. SE.

Idz na potnocny wschod ignorujgc
zwierzeta, zgodz sie na zamiane to-
warzyszy. W rozpadlinie méw nie-
pochlebnie o obtoku do Jennyego.
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Nacisnij cegte z prawej strony
bramy, przetgcz wytacznik. N.
Opusc (draw) zwodzony most. Za-
pukaj do drzwi, pomow z gosciem.
S, NW. Ziap sSwiersz-
cza stojem. E, NW.
Wez tuske, otworz
krate tomem i idZz na
dot. W. Przestaw
pierwszy, drugi
| czwarty przetgcznik
od lewej strony. Po
rozmowie z Humph-
reyem spoéjrz w hip-
notykwe.

NE, NW. Otwoérz
drzwi tuska, zejdz na
dot. Zabierz szkieleto-
wi klucz. Otwoérz nim
drzwi | wez sznurek.
N. Przywigz sznurek
do lewara, wejdz na
gore. Nacisnij przy-
cisk, na dole wez pi-
gutki | obejrzyj trzecig
ksigzke od lewej. Za-
tatw szybe pigutkami
| wez laske. N.
Otworz laskg klape
w suficie. N. Rzuc¢
mieczem w Nagrode.

Poczekaj, a gdy za-
dzwoni telefon idz do
kuchni i odbierz go.

Perfect
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Tego dnia wszystkie ptaki uciekty
na pofudnie. Zwierzeta lesne poza-
szywaty sie w swych norach. Pod-
swiadomie wyczuty nadchodzace
niebezpieczenstwo. Powoli, ociezale
z zachodu zaczety nadciggac ciez-
kie i ciemne chmury. Wychodzity
gdzies daleko zza horyzontu, z kaz-
da chwilg zasnuwajgc swymi ttusty-
mi czarymi cielskami bfekitne wio-
senne niebo. Gdzie tkwita przyczy-
na tego niecodziennego zjawiska?

Stare zmeczone oczy wiecznego
boga spod gor zwrocity sie w kie-
runku, gdzie chmury zataczaty koto.
Na samym $rodku réwniny znajdo-
wata sie potezna goéra, na szczycie
ktorej stata olbrzymia wieza czarno-
ksigznika. Tam chmury zjezdzaty
sie tworzgc grube pierscienie. Po
niespetna dziesieciu rézancach, ca-
tg rownine owtadneta ciemnosé,
przerywana brutalnie przez zto-
wieszcze pioruny. Co$ sie dziato
w wiezy czarnoksieznika i starzec
wiedziat o tym dobrze. Pokiwat
jeszcze smetnie glowg i ruszyt po-
woli do jaskini, pomagajac sobie mi-
sternie rzezbiong laska.

- Niedobrze, znowu moja corka,
zbierze swoje zniwo. Czas przygo-
towacC wyprawe, aby temu zapobiec
- powiedziat do siebie starzec i za-
mrugat powiekami, pod ktorymi za-
miast zrenic widniaty dwie ztote
klepsydry.

Niestety zanim zostata wystana
druzyna Smiatkéw na ratunek, zty
| potezny czarnoksieznik dokonat
swego niecnego planu. Odnalazt on

najpotezniejszy z poteznych czar
uwigzienia, przy pomocy ktérego
pojmat czterech bogéw krainy RE-
ALM. Zrobit to celowo, gdyz tylko
oni mogli mu przeszkodzi¢ w zdo-
byciu wtadzy. Nie przewidziat tylko
jednej rzeczy...

Stary bég przygotowat druzyne
czterech smiatkow, ktorzy pokonaja
czarnoksieznika i przywrocg starych
bogow. Przeteleportowat ich na naj-
wyzszy (szosty) poziom wiezy
strazniczej (THE KEEP). Tu znajdu-
je sig komnata z miejscami na czte-

Okno akgji

Nazwisko
goscia

Opcje techniczne

ary (SAVE,
> LOAD itp.)

Zawartos¢ torby

naszego bossa
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o .
® ¢
: ®
k- ™
. ®
™

Wspotczynniki ©,

Kompas i mapa

|||||||

ry krysztaly, dzieki ktorym uzyskasz
przejscie do zamku czarnoksiezni-
ka. Stad musisz zej$¢ na czwarty
poziom, gdzie znajdujg sie teleporty
do poszczegolnych zamkéw da-
nych bogow.

:.'. % e e, °*s, °* Energia witalna danej postaci

Zmiana goscia

Walkall

Najpierw dostaniesz sie do TO-
WER OF GRISSLEM, na pierwszy
poziom. Na samej gérze (6smy po-
ziom) znajduje sie pierwszy artefakt
w ksztafcie kuli. Po czym na dét i te-
leportacja na czwarty poziom THE
KEEP. Dalej na gére na szésty po-
ziom i tu weiskamy krysztat w odpo-
wiedni otwér. Otworza sie drzwi, za
ktorymi znajdziesz klucz do nastep-
nego teleportu.

Nie musze chyba mowic, ze z klu-
czem udajemy sie¢ na czwarty po-
ziom | teleportujemy do SHASPU-
OK'S DARK DEMESNE. Jak zwy-
kle na samg gére (poziom 7), gdzie
znajduje sie drugi krysztat w ksztat-
cie tzy. Teraz powr6t do komnaty
z otworami (The KEEP, poziom 6)
| umieszczamy go w miejscu do te-
go przeznaczonym. Znowu dzieki
temu zdobywamy
klucz do teleportu do
CITADEL OF AN-
GRATH.

W cytadeli na same;
gorze znajdziesz trze-
Ci krysztat (w ksztafcie
serca), ktory nalezy
umiesciC w znanej
nam komnacie.

Ta sama historia be-
dzie w przypadku

.+* Zdjecie z komunii naszego goscia
,.e** Energia zyciowa

«»++ Energia magiczna
Zawartosc prawej reki
Zawartosc lewej reki

* Widzimy zawartos¢ torby tej postaci,
gdyz je] obwodka jest czerwona

Nazwa postaci, ktérej ksiega magiczna
jest otwarta

- Jej punkty magiczne (potrzebna na
czar/aktualna) oraz aktualnie ustawiony czar

* Aktywny czar

* Ksigga magiczna

S i Wyijscie z okna ekwipunku

'Podziai zlota

czwartego  krysztatu
(w ksztatcie muszli), ktory

znajduje sie na najwyzszym
poziomie REALM OF XTLATIC.
Gdy wszystkie cztery krysztaty
znajdg sie w otworach, otworzy sie
przejscie do teleportu. Dzieki niemu
dostaniesz sie do wiezy czarno-
ksieznika. Tutaj to juz tylko znalezé
drania i nastuka¢ mu w czotko. | to
juz koniec ztego pana, ktory $miat
uwiezic bogow.

Zastanawiatem sie dtugo, czy po-
da¢ mapy do WIZARDa, czy tez za-

sady gry. Ale gdy przeliczone zosta-
to, ze mapy zajetyby cztery cate
strony, to z nich zrezygnowatem.

DRUZYNA

Druzyne koptujemy na poczatku
ary, gdy wybierzemy opcje NEW
GAME. Wybieramy sobie cztery po-
stacie. Najlepiej jak sg zréznicowa-
ne pod wzgledem profesji. Czyli
warto wzig¢ dwoch wojownikow
w pierwsze] linii oraz dwoéch cza-
rownikow lub czarownika i fowce
(RANGER) w drugiej. Wojownicy
z przodu sg narazeni na ataki pod-
czas walki, w tym czasie czarownik
| towca mogg odpali¢ pociski ma-
giczne (czary) i balistyczne (strzaty).
Uwaga!!! Podczas gry nie mozna
zmieni€ szyku druzyny. Atakowac
bronig niebalistyczng mozna takze
z drugiego rzedu.

«Profesja

«Energia aktualna/Energia max.

. Energia mag. aktualna
[Energia mag. max.

* Klasa zbroi

«Ztoto

*Jak jest gtodny
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WALKA

Walke prowadzimy w prosty spo-
sob: gdy spotkamy jakg$s poczware
na naszej drodze to nalezy: lewg
myszg przycisngc ikone walki (ze
skrzyzowanymi mieczami) w przy-
padku walki tylko konwencjonalng
bronig lub prawa, gy chcemy takze
uzy¢ magii. Od razu moéwie, ze
w praktyce walka toczona jest nieja-
ko automatycznie. Dajemy tylko
rozkaz, ze majg walczyc, lub bierze-
my nozki za pas.

MAGIA

Nad ksiegg magiczng jest pasek
podzielony na cztery kawatki. Kaz-
dy z nich odpowiada kolejno posta-
ciom Twojej druzyny. Imie, ktore
jest pokazane aktualnie, oznacza
czyja ksiega magiczna jest obecnie
otwarta | gotowa do uzytku. Ksiega
sktada sie z czterech tzw. rozktado-
wek, czyli dwéch roztozonych kar-
tek. Kazda taka czesc jest zbiorem
czarow pochodzgcych od kazdego
z bogow. Od kazdego boga otrzy-
mujemy osiem, czyli razem mamy
24. W ksiedze zaznaczamy Spo-
srod dostepnych czarow (te w ciem-
nych kolorach) ten, ktéry aktualnie
jest uzywany przez naszg postac.

Reszta rzeczy nie rozni sie od
konwencjonalnych rozwigzan
w RPG (ew. polska wersja: gra fa-
bularno - wczuwawcza w postac).
A teraz dane o przedmiotach i cza-
rach:

POZIOMY DOSWIADCZENIA
A PUNKTY DOSWIADCZENIA

(Poziom doswiadczenia - Punkty

dosSwiadczenia jakie

<@ Spelltap (redukuje zdol-
" noSci magiczne wro- =M

A
||||||

trzeba zdobyC aby osiggna¢ dany
poziom)

2 - 2000; 3 - 6000; 4 - 12000; 5 -
25000; 6 - 40000; 7 - 60000; 8 -
80000;

9 - 110000; 10 - 140000; 11 -
170000; 12 - 200000; 13 - 230000;

14 - 270000; 15 - 310000

Po wkroczeniu na kolejny poziom
doswiadczenia (gdy masz odpo-
wiednig ilosSC punktow, znajdz foze,
na ktorym podczas snu otrzymasz
promocje na wyzszy poziom)
oprocz zwiekszenia wspotczynni-
kKOw postacie, zaleznie od profesji,
moga wykupi¢ u bogoéw, za okreslo-
ng ofiare pieniezng czar. Magowie
co kazdy poziom, towcy co kazdy
nieparzysty poziom, zabdjcy co
trzeci poziom, wojownicy coO
czwarty.

CZARY BOGA ZIEMI -
GRISSLEM (zielony kolor)

Armour (zwieksza AC, obrone);
Healing (leczy czescC ran catej
druzyny); Paralyze (zamraza na
moment wroga); Levitate (umozli-
wia przechodzenie nad dziurami
oraz ogniem na podtodze); Warpo-
wer (zwieksza zdolnosci wojenne);
Renew (leczy wszystkie rany);
Formwall (stawianie muru, powtor-
ne rzucenie czaru w tym miejscu
likwiduje mur)

CZARY BOGA CHAOSU -
XTLATIC (zo6tty kolor)

Deflect (uodparnia przd pociskami
magicznymi); Terror (zmusza wroga
do ucieczki); Antimage (zabezpie-
cza przed atakami magicznymi);
Regen (leczy i wskrzesza); Ethbla-
de (Tworzy bron w wolnej rece
kazdej z postaci oraz daje

dwa ataki na runde);

L
L

ga); Vivify (wskrze-
sza)

B
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CZARY BOGA SMOKOW -
ANGRATH (czerwony kolor)

- Missile (Zwykly pocisk magiczny);
Torch (oswietlenie magiczne);
Dispell (usuwa ogien, oraz sciany
lluzyjne); Fireball (mocny pocisk
magiczny); Recharge (odnawia
tadunki przedmiotow magicznych);
Inferno (potezny pocisk magiczny)

CZARY BOGA NOCY -
SHASPUOK (fioletowy kolor)

Confuse (zrobienie wroga
w gtupa); Phaze (krotki
teleport, pozwalajgcy
w walce przenies¢ sie na tyty
przeciwnika); Suspend
(podnosi druzyne do gory,
aby mogta spokojnie uciec
przed zagrozeniem);
Trueview (widzimy przez
iluzyjne  Sciany oraz
w petnym oswietleniu);
Wizeye (umozliwia
obserwacje terenu);
Mindrock (tworzy Sciane
lluzyjng); Mindrage (niszczy
wroga na linii wzroku).

AMULETY

Serpent (+5 Sity); Dragon (+5 do
Odpornosci); Moon (+5 do AC,
zbroi); Night (+5 do Zrecznosci);
Chaos (+5 do Inteligenciji)

NAPOJE

Hedjong Venom (leczy wszystkie
rany); Moon Elixir (regeneruje
wszystkie punkty magiczne); Pho-
enix Broth (leczy rany i przywraca
punkty magiczne); Chymera Blood
(zwigksza HP, czyli ilos¢ ran jaka
mozemy przezyc¢); Power Potion
(zwieksza ilos¢ punktow ma-

gicznych); Dragon Ale

(zwieksza inteligen-
cie o 1); Orc’s Vo-
= mit (zwigksza si-
e feo1)

n
L
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ROZDZKI

(w nawiasach jest czar dostepny
z przedmiotu)

Snake Staff (Arc Bolt); Firestaff
(Inferno); Grim Reaper (Disrupt);
Power Staff (Wychwind); Cloud
Staff (Mindrock); Serpent Wand
(Renew); Dragon Wand (Fireball);
Night Wand (Confuse); Chaos
Wand (Antimage); Amber Wand
(Missile); Cloud Wand (Suspend)

PIERSCIENIE

(w nawiasach jest czar dostepny
Z przedmiotu)

Serpent Ring (Warpower); Chaos
Ring (Deflect); Dragon Ring (Fire-
ward); Night Ring (Phaze); Cloud
Ring (Trueview); Moon Ring (Re-
gen); Amber Ring (Armour)

EMILUS

«Sifa postaci
«Inteligencja
oZrecznosc

«Poziom zawodowy gracza

«Budowa fizyczna
«Punkty doswiadczenia
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Hand of fate

1. Kyrandia

Znajdujesz sie w zniszczonym
laboratorium Zanthi. Na poczatek
podnies jagody i matg flaszke.
Wyjdz na zewnatrz, gdzie bedzie
kolejny pek jagod. Idz Sciezkg
obok pomostu zabierajgc rosnacy
grzyb. Udaj sie teraz do miejsca,
w ktorym rosnie gigantyczny
chwast. Z wyztobionego pniaka
wy|mij skradziong Ci magiczng
ksiege. Na potnoc od chwastu ro-
Snie powykrzywiane drzewo. Urwij
kawatek jego mtodego pedu i za-
bierz rosngcg w ziemi cebule. Na
przystani spotkasz przewodnika,
Ktory w zamian za przewiezienie
przez jezioro zazgda od Ciebie
ztota. Opusc¢ przystan i udaj sie
na zachod, na rozstaje drog.
Z gniazda zabierz piéro i pojdz
sciezkg na gore. Na razie nie ru-
szaj ognistych jagdd, lecz udaj sie
prosto do domu ropuchy-zielarza.
Z domu wez worek z nawozem,
stotek i flaszke, ktérg napetnij mu-
tem z beczki. Oblej mutem ogniste
jagody, po czym wez je ze soba.
WrocC na rozstaje i pojdz droga na
potudnie. Powal podciete drzewo,
a przechodzac na druga strone
wez ze sobg klucz. Z dziupli wyj-
mij magiczny kociotek. Potaskocz
krokodyla piérem po czym zbierz
we flaszke jego tzy. Obok przy
gejzerach zabierz kawatek siarki
| napetnij druga flaszke goraca
wodga. Teraz bedziesz mogt stwo-
rzyC pierwszy czar. Wrzu¢ do ko-
ciotka stotek, kawatek mtodego
pedu, siarke i cebule. Dodaj kro-
kodyle fzy i zalej wszystko goraca
wodg. Napetnij flaszke czarem
| udaj sie przed jaskinie na lewo
od przystani. Na potudnie od ja-
skini znajdziesz drzewo ze 3Swietli-
kami. Uzyj na jednym z nich jago-

dy i zapamietaj odegrang przez
nie sekwencje. W jaskini uzyj na
sobie czaru aby wystraszy¢ mysz.
Teraz wystarczy abys odegrat na
zebach czaszki ustyszang kombi-
nacje | uzyt klucza na skrzyni,
a posigdziesz magiczng rozdzke
oraz kawat sera. Kawat sera do-
skonale nada sie na przynete dla
rybakow pod mostkiem. Nie-
wdzieczni rybacy pozostawig Cie
samego lecz nie przejmuj sie tym.
Uda] sie do pomostu obok labora-
torium | zabierz z todki kotwice.
Przy pomocy rézdzki zamien jg na
ztoto i udaj sie na przystan. Nie-
stety, zamiast przewoznika zasta-

“cll{h |t, ",hhl_lhd“l
.
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Outside Zanthia's Laboratory

niesz tam nieszczesliego listono-
sza, ktory pogubit wszystkie listy.
Znajdz je dla niego, a zabierze
Cie do Morningmist Valley.

2. Morningmist Valley

Podnies list i wyjmij flaszke ze
stogu siana. Wez tez kios zboza.
lIdz przed chate musztardziarza
| oddaj mu list. Z wdziecznosci da
Ci rodzinny przepis na musztarde.
Zanim udasz sie do kota wodnego
zabierz flaszke z octem i smoczg
miske. Wyjmij patyk blokujacy ko-
to | przekre¢ zawor wodny. Zmiel
zboze pod gniotgcg rekg i wydo-
badz je za pomocg miski. Wsyp

Kyrandia |l

jego zawartosc do kotta, a nastep-
nie udaj sie na pole na lewo od
chaty. Zbadaj stracha na wroble
| podlej grzadki. Zerwij rzodkiewke
| satate. Wez tez rozdzke. Wroc
do reki i uzyj z nig rzodkiewki. Wy-
dobgdz jg i zalej octem. Nowo po-
wstatg musztarde wrzuc¢ do kotta.
ldz teraz do stogu siana. Wchodz
do planszy | wychodz z niej dopo-
Ki nie zastaniesz tam ducha. Ztap
go w butelke i przy jego pomocy
ozyw stracha na polu. Wyrabiacz
pusci sie za nim w pogon, a Ty
bedziesz mégt wejs¢ do jego piw-
niczki, dojgc przedtem owce. Wiej
mleko do maszyny, a otrzymasz

Inside Zanthia’s Laboratory
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ser. Wrzu¢ go do kotta razem
z satatg | napetnij flaszke kanap-
kowym czarem. Przed wyjSciem
wez z potki podkowy. Udaj sie
przed brame miasta. Uzyj czaru,
podnies flaszke i potdéz na ziemi
kanapke. Zgtodniali straznicy rzu-
cg sie na positek, a Ty ukradkiem
wejdziesz do miasta.

3. Miasto
Na wstepie wyjmij z pyska fon-
tanny Kij i wez go. Udaj sie most-

kiem na wschod. Zabierz lezgce
tam przedmioty. Karte witéz do
swojej magicznej ksiegi. |dz dalej
na wschod, ale gérng Sciezka.
Wez troche bfota i uzyj go na kro-
liczej tapie. W ten sposob uzy-
skasz je| odcisk. Wroc¢ teraz do
bramy miasta i udaj sie drogg na
gore. Na przyciskach musisz ode-
grac te samg kombinacje, jakie;j
uzywates w jaskini. W tawernie
wygtos mowe, po czym zabierz
stojacy kufel piwa. Wez tez sub-
stancje z beczki. Opus¢ tawerne
| wejdZ do niej ponownie. Zasta-
niesz piratow podczas bodjki. Klik-

nij kursorem na tegim gosciu, a je-
go przeciwnik wybije mu ztoty
zgb. Przy pomocy rézdzki zamien
go na ofowiany i podnies. Zamien
go z powrotem na ztoty. Udaj sie
do ttuczgcej reki, dzieki ktérej zro-
bisz z zeba monete. Powtorz pro-
cedure z piratami i zebem jeszcze
dwa razy. |ldz teraz przed dom
musztardziarza | oddaj] smokowi
miske, po czym zabierz mu jg po-
nownie. Zbierz smocze tzy i wlej
je do kotta. WrzucC tez do niego
szczesliwg podkowe, odcisk kroli-
czej fapy oraz wlej sos powstaty
ze zmieszania skorki z pomaran-
czy i fioletowego cukierka. Napet-
nij flaszke powstatym
czarem. Udaj sie
znowu do miasta. Za
posggiem krolika jest
przepasc, ktorg po-
konaj przy pomocy
kija. Potoz flaszke
Zz czarem na ottarzu,
a uzyska ona dodat-
kowg moc, dzieki
ktorej obudzisz skle-
pikarza obok tawer-
ny. Daj mu trzy zfote
monety, a w zamian
otrzymasz bilet na
statek. Udaj sie teraz
na przystan, wyta-
wiajgc po drodze
z wody klucz przy
pomocy magnesu.
Spigcego kapitana
obudz tym samym
czarem co sklepika-
rza, daj mu bilet
| w droge. W czasie
rejsu schowaj ma-
gnes w zwoju lin,
przez co kompas
zwariuje | zostaniesz
wysadzony na wy-
spie Volcania.

4. Volcania

Na wyspie poroz-
‘rzucane sag rozne
przedmioty. Potrzeba
Ci tylko dwéch ka-
mieni, Kija i flaszki.
Udaj sie do stanowi-
ska, gdzie znajduje
sie dwoje ludzi. Po
rozmowie z kobietg otrzymasz
pioro. Znajdz teraz miejsce, gdzie
z ziemi wylatuje strumien gorgce-
go powietrza. Skocz w dét, a znaj-
dziesz sie w podziemnej czesci
Volcanii. Pozbieraj wszystkie ka-
mienie, wez kij, flaszke i puch
z palmy. Cigezkimi kamieniami za-
tkaj wszystkie mate kominy. Mto-
demu dinozaurowi rzucaj kij, az
spadajgcy kawat skaty nie zatka
jednego z otwordéw ziejgcego go-
rgcym powietrzem. Kliknij na dru-
gim z nich, a zyskasz dwa ka-
myczki. Stworz teraz czar ,nie-
dzwiadek”. Wrzu¢ do kotta puch,

dwa kamyki oraz ztoto. Uzyskasz
je uzywajgc rézdzki na kamieniu.
Uzy] nowo powstatego czaru i do-
sigdz tyranozaurusa. Po prze-
jazdzce zyskasz strzepek czerwo-
nego materiatu. Idz teraz do dino-
zaura pasgcego sie przy drzwiach
z emblematem kotwicy. Sprowo-
kuj go materiatem, aby je rozbit.
Wejdz przez rozbite drzwi. Nagle
pojawi sie Marko i powie Ci, ze
przyczyng znikania Kyrandii jest
usterka spowodowana przez reke
w kotach przeznaczenia. Niestety
nie zdgzy Ci poméc, gdyz zosta-
nie uprowadzony. Uzyj ciezkiego
kamienia na ostatnim kominku
| wioz kolejng karte do ksiegi cza-
row. Cofnij sie do poprzedniego
pomieszczenia | stan na ktadce
unoszgce) sie na lawie. Cisnienie
wyrzuci Cie do gory i znajdziesz
sie w zaczarowanym lesie.

5. Zaczarowany las

Znajdz flaszke. Jest w dziurze,
ktorg wtasnie wybitas. Zabierz tez
szyszke, gatazki, kule sniegu,
dwa kawatki mchu i toczaca sie
kulke. W planszy, gdzie stoja
drzewa, potdz gatgzki na czarnym
gtazie. Toczgca sie kulkg wywotaj
Iskre. Nowo powstaty wegiel
wrzuc do kotta podobnie jak mech
| kule sniegowg. Czaru ,batwan”
uzyj na rycerzyku w planszy obok.
Po jego odejsciu wez z wiezy
orzech i idz w lewo. Uzyj rézdzki
na posagu. Ze skrzynki wyjmij be-
benek | zabawke. Zabawkag za-
trzymaj stope, a bebenkiem roz-
baw drzewo. Operatorowi kolejki
linowej daj leSne owoce. Wt6z to-
czacy sie kulke w kotowrot, a wje-
dziesz na gore. Podnies miotetke
| miotte. W domku wez flaszke
| pizmo z krowiego tba. Przed wyj-
sciem zabierz kule armatnia, ktéra
zamien na ztoto. Daj ztoto kobie-
cie, a zyskasz lizaka od jej dziec-
ka. Wrzu¢ do kotta lizaka, miotet-
ke, pizmo i kule $niegowg ze sto-
ku. Uzyj na sobie czaru i wejdz do

Zanthia, youngest of the Kyrandian
Muystics, has been selected
To retrieve the Stone.s

 ESTWOODSTU

T
DIDs a0

domku. Zostaniesz porwany przez
Yeti. W jaskini potwora wez cu-
Kierki, pidrka, wode kolonska
| flaszke. Na zewnatrz utam trzy
sople lodu. Powtorz poprzedni
czar | uzyj sopli na Scianie. Pojawi
sie Yeti i zaniesie Cie do jaskini.
Wyjdz z niej ponownie i uzyj czaru
na skradajgcych sie mysliwych.
Kiedy zostaniesz sam, uzyj sopli
na scianie skalnej. Idz do domku.
Musisz teraz stworzyé¢ po kolei
wszystkie mozliwe czary zawarte
w ksiedze i napetni¢ nimi stoiki na
drzewku. Sktadniki sg w obrotowe;
szafce. Kiedy juz to zrobisz po-
wstanie tecza, po kitorej dojdziesz
do kot przeznaczenia. Do srodka
dostaniesz sie uzywajgc rozdzki
na zwierciadle odbijajgcym pro-
mienie.

6. Kota przeznaczenia

ldz od razu na prawo i utoz
wszystkie krgzki w otworze z le-
wej strony. Otrzymasz kij. Teraz
utéz kragzki w srodkowym otworze
a zyskasz koto zebate. Wyjdz
z planszy i idz w lewo. Wt6z bra-
kujgcg czes¢ w maszyne i do-
pchnij jg kijem. Pojawi sie reka.
Stosujac uniki spowodujesz, ze do
akcji wkroczy Marko. To juz ko-
niec. Pora zobaczy¢ szczesliwe
zakonczenie, a raczej zapowiedz
dalszych ktopotow.

Marek Jobda
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Swiat gier w jednej hali.

Wielkiej Brytanii majg
pare rzeczy, ktérych nie
uswiadczysz w Polsce:
w samochodach kierow-
nice po ztej stronie, osobne krany
do cieptej i zimnej wody i Europe-
an Computer Trade Show - naj-
wigksze targi producentow gier
komputerowych, odbywajgce sie
w Londynie. W tym roku wiosenna
edycja ECTS odbyta sie w dniach
10 - 12.04 | wzieto w niej udziat
ponad 100 firm (z wielkich zabra-
kto Electronics Arts) produkujg-
cych programy rozrywkowe
(w tym gry), sprzet grajgcy (np.
konsole) i peryferia (joye).
Wiedzgc o targach TS wydele-
gowat silng ekipe, ktéra w tajnej
misji miata zbada¢ aktualne tren-
dy. Glgboko zakonspirowana wy-
prawa ustrzegta sie wpadniecia
pod bomby |IRA, zaptacenia man-
datu za chodzenie niewtasciwa
strong chodnika, niestrawnosci po
standardowym angielskim $niada-
niu (z sojg po bretonsku) i dotarta
do hal wystawienniczych, omijajgc
sprytnie dwie monstrualne kolejki
po bilety. Weszlis§my doktadnie
10.04 0 godz.10.17 (czasu tamtej-
szego, czyli CET lub GMT).
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W Business Design Center,
gdzie odbywata sie impreza, pa-
nowat nastrdj wielkiego Swieta.
Wszyscy grali na tym, co im w re-
ce wpadto. Poczgtkowo my tez,
jednakowoz juz po godzinie nasza
btogos¢ ustagpita, albowiem poja-
wity sie

problemy sprzetowe.

Okazato sie, ze w tej dziedzinie
pozostajemy 50 lat za Murzynami.
Podsumuje krotko: w Londynie
najstabszym pecetem byto 486
SX/25 (przewazaty od DX/50
W gore), wyposazone zazwyczaj
w CD - ROM. Inne komputery od-
chodzg w przeszio$¢ - wszedzie
grozito nadepniecie na konsole
(gtownie Sega i Super Nintendo);
Amiga znika z wyjatkiem CD - 32,
Atari - z ledwoscig znalezlismy,
dzieki lupie kupionej przez Na-
czelnego.

Grg firmy InterPlay, ktorej zakon-
czenie planuje sie na grudzien te-
go roku, prezentowano na 486
DX2/66 8MB RAM. A rzecz nie wy-
magata teoretycznie wielkiego wy-
sitku procesora - ot, zwykte RPG
Z dobrg grafikg, muzyka i efektami.
Nie musze dodawacé, ze komputery
486 w Polsce przeznaczone do
grania mozna policzy¢ na palcach
nog jednej stonogi.
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Jakby tego byto |
mato producenci e
wyraznie upodobal |
sobie CD jako no-
snik. Wiekszosé
starych  tytutow
przenosi sie po-
spiesznie na CD,
dodajgc jedynie se-
Kwencje animacyjne
| lepszy dzwigk. To jednak jest
stosunkowo mniej szkodliwe (s3
wersje dyskietkowe). Wazniejsze
wydaje sig to, ze nowe gry, wyko-
rzystujgce juz w petni mozliwosci
CD, bedg mialy swe premiery na
ptytach (“Outpost” - Sierra - on -
Line), a pdzniej po-
wstang ich wersje
dyskowe, lub prze-
znaczone bedg wy-
tacznie na CD (“11th
Hour”). Mamy wiec
do wyboru - albo
grac w stare gry, al-
bo kupi¢ CD. llustra-
cjg dla degrengolady
Zachodu i komplet-
nego upadku oby-
czajow byto stoisko
Sony DADC Austria,
skad kazdy mogt wy-
niesc cigzaréwke ptyt
(wywiezlismy, nie

e

Dzungla na stole
(Pinball Dreams Il. 21th Century).

Wszystko gra - ECTS '94 Spring

i
el Yol o e
|||||||||||||||

B S e

wiemy jesz-
Cze W Co je
wtlozyé, ja-
KO ze nie
jest to zwy-
kie CD).

C ho¢
w Polsce
nie przyjat
sie jeszcze
poczciwy CD, w Londynie pokaza-
no promowany przez Philipsa no-
wy standard CD - i, czyli compact
interaktywny. Jest to rodzaj filmu,
w ktorym bierzemy udziat i na bie-
zgco mozemy ingerowaé¢ w akcje.
Na targach stoczyliSmy kilka nie-

e Rl .-..'-::f. g

Ostatnia zywa Amiga...
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rownych pojedynkéw rewolwero-
wych z bohaterami gry “Mad Dog
McCree”. Précz Mad Doga na CD
- | ukazaty sie réwniez “7th Guest”
| “Ceasar’'s World of Boxing”. Wy-
nika z tego, iz w przysztym roku
na ECTS dyskietka moze okazac
sie zabytkiem.

Ciekawostkg zoologiczng, a za-
razem krokiem w kierunku virtual
reality byt produkt firmy Forte
Technologies. Wystarczyto wdziaé
fantazyjny hetm, dostroic

! hd i - N 2% A 2 il Y. i S 4 1 ':;:I.I' wnj':
" Ul 10T e il i i 'II'I i aa LT ™ i Q':'I'.'-:
i LI SR AR T A T AR it ettt Bl o S S S f l:r.éhhﬁh'ﬂmﬁ#wnﬂ-;"{!wjng' i e - T "':'I

“Brytyjczycy przypomnielil

o rocznicy ladowania w Normandii&

okulary do narzgdu wzro-
ku, chwyciC miniaturowy,
jednoreczny (!) joystick
| Juz mozna byto poszalec
na “Doomie”, styszac troj-
wymiarowy dzwiek z Gra-
visa | widzgc dwuwymiaro-
wy (jeszcze!) obraz. Ro-
bigc obroty wtasnym cia-
fem rozejrzeC sie mozna
byto po mrocznych koryta-
rzach. Na szczescie trafie-
nia przeciwnikow nie oka-
zywaty sie smiertelne
W rzeczywistosci.

Smiertelna w rzeczywi-
stosci okazata sie nato-
miast sytuacja na rynku
dla Amigi. Wystepowata
ona w postaci CD - 32
(czesto) lub A1200 (rzad-
ko). Wystawcy propono-
wali znacznie wiecej gier
na CD, co wskazywatoby
na wymieranie Amigi, jako
komputera do gier, a poja-
wienie sie Amigi jako kon-
soli. Panuje chyba zresztg
moda n konsole. Wystaw-
cy przedstawili ich zatrze-
sienie, oczywiscie wraz z oprogra-
mowaniem. Super Nintendo i Se-
ga staty niemal jedno na drugim
| byty liczniejsze niz pecety. Sega
zademonstrowata nawet dwumiej-
scowy automat do gier, na ktérym
mozna byto rozegra¢ wyscig sa-
mochodowy, cisngc gaz do dechy
| lawirujac posrod zawalidrogoéw.

Biorgc pod uwage szybkosé,
z jakg rosnie ten rynek, nalezy sie
spodziewac, ze niedtugo wiek-
SzoSC gier bedzie pisana z myslg
0 konsolach i to co najmniej 16 -
bitowych. Juz teraz wchodzgc
w Londynie do sklepu widag, ze
oferta konsolowa (konsolowy za-
wrot gtowy) zajmuje tyle, ile PC
| Amiga razem wziete. A zdarzajg
sie sklepy wytacznie z grami kon-
solowymi.

Na tle Nintendo i Segi dos¢ bla-
do wypadty czarne konie konsolo-
wej rywalizacji: 3DO i Jaguar.
Przedstawiciele 3DO tak zorgani-
zowali stoisko, aby przypadkiem
nic nie mozna byto zobaczy¢,
dzieki czemu nikt ze zwiedzajg-
cych nie przeszkadzat im w roz-
mowach o interesach. Atari uczy-
nito podobnie, ale przebito 3DO,

(D - Day. Impressions).

. Infantry |[SSD)

ality : Poor

.......

Konsole w natarciu
(na rozkladzie Pinball Dreams)

wystawiajgc 2 sztuki (stownie:
dwie) Jaguara (tak naprawde i tak
nie wszystkie staty na ich stoisku).
Z plotek krgzacych po hali targo-
we] wynikato, iz premiera Jaguara
w Europie opdzni sie z powodu
niewydolnosci produkcyjnej. Popyt
w Stanach jest zbyt duzy, a Atari
nie chce powtarza¢ swego btedu,
kiedy to reklamowato towar,
a pozniej okazywat sie on nieosig-
galny w sklepach. Jak gtosi ta sa-
ma plotka Europa bedzie zdoby-
wana przez trzech rzutach: naj-
pierw WIK. Brytania, Francja i Be-
nelux, potem Niemcy, Wtochy
| Hiszpania, a na koncu (jak zwy-
kKle) my wraz z resztg Europy
Wschodniej. Kiedy ten koniec
przypadnie, trudno wyczué, ale
moze i w 1995 roku.

Co jest grane?

Software’owa czes$¢ ekspozycii
zostata zdominowana przez mi-
strzostwa swiata w pitce noznej,
ktore rozpoczng sie w U. S. A.
w czerwcu.8 firm (Empire, Sierra -
on - Line, Renegade, Imagineer,
Zeppelin, US Gold, Krisalis, Oce-
an) zapowiedziato na maj i czer-
wiec wydanie nowych lub reani-

mowanie starych tytutéw pitek
skopanych i to na wszystkie plat-
formy. Trudno powiedziec¢, ktora
z nich bdzie hitem, ale juz teraz
mozemy zdradzi¢, ze produkt
Sierry na pierwszy rzut oka tudza-
co przypomina “Sensible Soccer”
(Renegade), a Krisalis dodat do
Manchester United wiecej opc;ji
menedzerskich. Reszta powinna
sie¢ okazaC w maju i czerwcu,
gdyz wtedy gry te pojawia sie
w sklepach (nie naszych).

Z gier sportowych widac¢ byto
rowniez futbol amerykanski, tenni-
sa, koszykowke i golfa. Wytropili-
smy takze jedng siatkdéwke.

Druga tendencjg jest robienie re
- make'ow gier juz znanych. Nova
Logic w oparciu o engine “Coman-
che’a” robi Armoured Fist - symu-
lacje czotgu ze Swietng grafi-
kg.21th Century wydato cztery no-
we stoty do “Pinball Dreams”, da-
jac im numer drugi. Do kompletu
mozemy jeszcze dotozy¢ powtor-
ne wejscie “7th Guesta”, tym ra-
zem jako “11th Hour”.

Z gier nowych, ktére mogtyby
wstrzgsngc swiatem trudno cos

Trudno uwierzyc, ze to Sierra
| w dodatku pod Windows (Outpost. Sierra - on - line).

wymieniCc. Moze do nich nalezec¢
Outpost Sierry, moze wyddne nie-
dawno “U. F. O. “ Microprose'u,
moze “The Settlers” Blue Byte'a,
ale tak po prawdzie ECTS nie
wniost zbyt wielu oryginalnych
rozwigzan.

Po wiosennych targach w Londy-
nie nasuwajg sie trzy wnioski: kry-
zys odcisngt pietno na rynku gier,
totez producenci konsumujg poki
CO swoje poprzednie pomysty
przenoszac je na CD; na rynku
komputerow kréluje PC (486), po-
niewaz nadaje sie on zaréwno do
grania, jak i do powazniejszych za-
stosowan (pracuje sie na nim
w biurach, a potem kupuje do do-
mu); komputery stuzgce gtéwnie
rozrywce (Amiga, Atari) sg wypie-
rane z rynku przez konsole; ich
producenci pogodzili sie z tym
wprowadzajgc na rynek konsolowy
wtasne produkty (CD - 32, Jaguar).

Zyczgc zobaczenia u naszych
dystrybutorow cho¢ 1/20 prezen-
towanych w Londynie gier relacje
ztozyt

Niespecjaini korespondenci

Borek & Sir Haszak
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1 Detroit

DETROIT

W 1770 roku niejaki Mikotaj Cu-
gnot postawit na trzech kotkach ko-
ciot z wodg na herbate. Nie zdgzyt
przyrzgdziC napoju, poniewaz ko-
ciot odjechat z predkoscig 4
km/godz. Tak zaczeta sie przygoda
ludzkos$ci z motoryzacja.

Teraz mamy rok 1908. Rupiecie
napedzane parg wyszty dawno
z mody, zastgpione przez samo-
chody wyposazone w 4-cylindrowe
silniki benzynowe i reczne hamulce.
Samochod nadal jest jednak drogi,
wiec wszyscy czekajg na wypusz-
czenie modelu w miare taniego, co
moze dac tylko masowa produkcja
powigzana ze sprawnym marketin-
giem.

Wybierasz sobie kontynent, na
ktorym zaktadasz siedzibe firmy, na-
dajesz nazwe je| | pierwszemu mo-

AIR LINES

Ledwo miesigc mingt, a juz ma-
my drugg, po opisywanych ostat-
nio “Airbucks”, gierke o biznesie
lotniczym. Gra sie trudniej, ale mi-
mo to ciekawiej; surowy jak sybe-
ryjska tundra tryb EGA zastgpita
komunikatywna VGA w 256 kolo-
rach. Za to dzwieku brak, co bar-
dzo dziwne.

Gramy przeciwko czterem kon-
kurentom (komputer albo cztowiek
- do wyboru), dostajgc 10 do 30
lat na ich pognebienie. Start i dal-
sza gra odbyWwa sie bez zadnej ta-
ryty ulgowej - samoloty sg albo
kiepskie, albo drogie, koszty
utrzymania wysokie, kursy akcji
niskie, a limit kredytowy w banku
wyczerpany na najblizsze kilkana-
scie lat. Ale walczy¢ mozna i trze-
ba, byle z zyciem, bo konkurenci
ryja pod Toba jak krety, stosujac
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delowi samojazdu. Nastepnie mu-
sisz stworzyC projekt: wybrac¢ typ
nadwozia (sportowy, rodzinny, luk-
susowy, ciezarowka, van), opraco-
wac szczegoty techniczne | uspraw-
nienia (na poczgtku prawie zadne).
Potem test przyspieszenia, hamo-
wania, przyczepnosci, fadownosci
| zuzycia paliwa. Mozesz zaczynac
produkcje i sprzedaz - w tym celu
nalezy zatrudni¢ robotnikow i techni-
kKow (wynalazczos¢), otworzyc¢ fabry-
ke, pare biur, rozpocza¢ kampanie
reklamowg w r6znego typu mediach
| czekacC na zyski. Aby$ nie wpadt
w samozachwyt dodam, ze to samo
robig trzy konkurencyjne firmy.

Z dobrych rad: jesli chcesz pozy-
skac¢ pracownikow nalezy dac¢ im
duzg pensje; jesli pensje gwattow-
nie obnizysz produkcja spadnie na
twarz; ceny uzalezniaj od mozliwo-
sci produkcyjnych i wynikéw badan
rynkowych (nierewelacyjnych
zreszty); jesli jest recesja obnizaj
ceny nawet ponizej kosztow pro-
dukcji; dbaj o sie¢ dystrybuciji - co
nie sprzeda sig jednym regionie
moze poOjdzie w drugim; uwazaj
bardzo z wchodzeniem na rynki
panstw stabo rozwinietych.

S £1E, 990,95

1925 TEST PROTOTYPE O

Detroit Swietnie bawi cho¢ grafika
nie SVGA, a muzyki chwilowo nie
dowiezli (wersja demo). Mimo to za-
bawa znakomita, a przy petnej wer-
sji bedzie gwarantowany odjazd.

Sir Haszak
Producent: Impression
Rok produkcji: 1994
Komputery, na ktérych cztapie: PC
Podobne:
Dino Park - hodowla i handel dino-
zaurami.

ostry dumping na przetargach
I mamigc wiernych klientéw tan-
szymi biletami. Odrobiny pikanterii
w tym strasznym Swiecie dodaje
mapa, gdzie zamiast swojsko
brzmigcych nazw czesto widzisz:
*Kai Tak”, “Kimpo”, “Ezezo” albo
np. “Okecie”. No i wtedy kurcze
blade, ciezko jest, bo nie wiado-
mo, skad | dokad - co zwykle kon-
czy sie smutno wielomilionowa
karg za niedotrzymanie umowy.
A jest to tylko jedna z wielu okazji,
zeby szybko sta¢ sie “out and
over”; do dodatkowych atrakcji na-
lezg strajki zatogi, tornada na tra-
sie oraz terrorysci. Tak wiec zaba-
wa moze bycC krotka, ale nigdy
nudna.

Ujmujgc rzecz skrotowo - “Airli-
nes” sg gierka dla ludzi cierpia-
cych na nadmiar ambicji lub ener-
git (innym dobrym przyktadem jest
“Chuck Yeager Air Combat” - zali-
czenie wszystkich misji). No i po-
niekgd bardzo dobrze, ze takie
gierki sg - cztowiek musi sie
gdzie$ odku¢, jak przegrywa 5: 11
z Sir Haszakiem w “Pinballa”.

Harry

Producent: Interactivision
Rok: 1994
Komputery, na ktérych chodzi: PC

Podobne:
AirBucks - to samo, ale gorzej wi-
dac, stychac i czué.
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Jako Starlord masz zbudowac
swe Imperium na gruzach impe-
riow konkurujgcych rodzin, obsa-
dzajgc zdobyte gwiazdy swoimi
synami, | przejaC panowanie nad
Galaktykga. Aby tego dokonac,
musisz siegngcC po tron Imperato-
ra. Na 5 tronach krélewskich row-
niez muszg siedzie¢ cztonkowie
Twej rodziny.

Rozpoczynajac gre wybierasz
jeden z trzech scenariuszy. Pierw-
szy stanowi przyktad socjalistycz-
nej gospodarki niedoboru. Cze-
scie] masz pieniagdze, niz mozli-
woSC kupienia za nie interesujg-
cych Cie towarow (STARSHIPS,
FUEL itp.). Rodziny walczace
o prymat w Galaktyce sg niewiel-
Kie, nie réznig sie specjalnie li-
czebnoscig. W trzecim scenariu-
szu gospodarka jest typu kapitali-
stycznego (czesciej mamy na wi-
doku towar niz pienigdze w kie-
szeni). Rodzina Ellilis przewaza
| jest o krok od podporzadkowania
Galaktyki. Drugi scenariusz jest
czyms posrednim.

Cata Galaktyka jest zhierarchi-
zowana i zyje w niej spoteczen-
stwo w 100% szlacheckie. Rzadzi
nig Imperator (EMPEROR/EM-
PRESS) zajmujacy gwiazde Impe-
rium, ktoremu podlegajg krolowie
(KING/QUEEN) zajmujgcy CITA-
DEL STARS. Tym z kolei podle-
gajg ksigzeta (DUKE/DUCHESS),
mieszkajgcy w CITY STARS. Ich
wasalami s3g hrabiowie
(EARL/COUNTESS) zajmujacy
CITY STARS. Pod nimi sg juz tyl-
ko ponowie (LORD/LADY), miesz-
kajgcy na roéznego rodzaju gwiaz-
dach produkcyjnych. Te rodzaje
to: REACTOR - znajdziesz tam
paliwo (FUEL) potrzebne do poru-
szania sie statkow; FARM - zyw-
nosc (FOOD) dla oddziatow
STARSHIP - 6w; LAKE - woda
(WATER) dla oddziatow STAR-
SHIP - ow; QUARRY - mineraty
(MINERALS) niezbedne do pro-
dukcji na gwiaZzdach; FACTORY -

wytwory sztuki niekoniecznie |u-
dowe| (ARTEFACTS), ktérymi ob-
darowujesz najemnikéw; GUN -
produkujg tam bron (WEAPON),
ktorg wreczasz przed bitwg na-
jemnikom | wtasnym wojskom;
PORT - powstajg tam mysliwce
(STARFIGHTERS), stanowigce
trzon armii, | kanonierki (?! - GUN-
SHIPS), bronigce Twej gwiazdy,
dowodzone przez szeryfa; WAR-
RIOR - werbujg tam najemnikow
(MERCENARIES), ktérych mo-
zesz potem wynajac (sa stabsi od
STARFIGHTER - 6w).

Niestety wszystko kosztuje.
O cenach (PRICE) i, c rownie
wazne, zapasach (STOCK) tych
towarow na planetach informuje
Cie prawe okno w pokoju map.
Pienigdze czerpiesz jako lord pra-
wie wytgcznie z produkcji. Bedac
hrabig lub kim$ wyzej otrzymujesz
danine tym wyzszg, im wyzszy
masz tytut.

JAK TO DZIALA?

W Starlord akcja mierzona jest
czasem, przy czym rok ma sto
dni. Na koniec roku wydaje sie za-
opatrzenie stuzgcym nam oddzia-

TP
T
-

tom. Jesli nie dostang go - odejda.

Po Galaktyce poruszamy sie
statkiem kosmicznym majgcym
dwie kabiny: mostek dowodzenia
(BRIDGE) | poké] map (CHART
ROOM). Na mostku mozemy wy-
dawac nastepujgce komendy:

CHART ROOM - przejscie do
pokoju map;

BASE STAR - zajrzenie do bazy
| przepompowanie do niej (z niej)
benzyny, gotowki, itp;

OCCUPIED STAR - przelanie
gotowki | materiatow z konta wia-
sciciela gwiazdy na wtasne (pod
jego nieobecnosc);

TRADING - kupowanie potrzeb-
nych nam materiatéw, zywnosci
| broni od kupcow (TRADERS -
T), rodziny (FAMILY - F) lub zaso-
bow planety, na ktorej goscimy
(HERE - H);

LIBRARY INFO - uzyskanie
szczegotowych informacji na te-
mat jedne| z 1000 postaci zyja-
cych w galaktyce;

PLAYER STATUS - wyczerpujgce
Informacje o Tobie (miejsce pobytu
zasoby, kasa, ilos¢ dzieci, itp.);

JUMP - przelot do miejsca wy-
branego w pokoju map;

BATTLE - komenda wydawana,
gdy ktos nas nie lubi, kogo$ nie
lubilismy lub wtasnie przestaliSmy
lubic.

Pokoj map stuzy nam do oglada-
nia Galaktyki (skalowanie mapy -
ciggngc mysz naciskajgc lewy kla-
wisz), wytyczania marszruty
| obejrzenia statystyki:

SELECT STARLORD - przy wy-
borze na poczgtku DYNASTY
MODE mozemy wybra¢ innego
cztonka rodziny, zachowujgc swe
imie;

SELECT DEST'N - wskazujemy,
ze mamy ochote polecie¢ do
gwiazdy widoczne] w centrum le-
wego ekranu (aby polecieé -
JUMP);
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1 Stariord

| Khenkekid S

OFF. CALL TO ARMS - wezwa-
nie dla okolicznych wasali by ze-
brali sie na Twej gwiezdzie, zor-
ganizowali flote inwazyjng i wy-
brali sie we wskazanym przez
Ciebie kierunku;

DEF. CALL TO ARMS - prosba
do znajdujgcych sie w poblizu
cztonkoéw rodziny, aby pomogli

w obronie miejsca, w ktorym
sie«znajdujesz.
Mape Galaktyki oglgdac

TARGET _ ‘
LOC'N - wy- mozemy wtacza!ac
centrowanie . bgdz V;Y'EICZBI&C

' " p- rozne dane:
mapy na ‘ ;:
gwiezdzie = - BAYWAY’[S
pobytu; T % (czerwone) - potg-

TARGET -~ . -

BASE - wy-

centrowanie “.
mapy na Twej ba-
zie;

RETURN TO BASE
- powrot z dowolnego
miejsca Galaktyki do
bazy;

FIND STAR - wycen-
trowanie mapy na

wybrane] gwiez-
dzie;
BRIDGE - po-

.

wrot na mostek:

czenia miedzy gwiazdami produk-
cyjnymi (lordami);

EARLSWAYS (pomaranczowe)
- potgczenia miedzy gwiazdami
produkcyjnymi a wyzszymi rangg
(CASTLE STARS);

MIDWAYS (zo6tte) - potgczenia
miedzy CASTLE STARS

DUKESWAYS (zielone) - drogi
z CASTLE STARS do CITY STARS

HIGHWAYS (btekitne) - drogi ta-
czace CITY STARS

KINGSWAYS (fioletowe) - drogi
miedzy CITY i CITADEL STARS

THRONEWAYS - drogi tgczace
CITADEL STARS z gwiazdg Im-
perium, bazg Imperatora.

STAR NAMES - pokazanie na
mapie nazw gwiazd;

FAMILY FLAGS - pokazanie
przy gwiezdzie flagi zajmujacej ja
rodziny;

PRODUCTION TYPE - wyswie-
tlenie symbolu produkcii;

SELECT FAMILY - pokazanie li-
czebnoscl wskazanej rodziny;

BACKGROUND - wskazuje na-
tezenie promieniowania;

AR LN TRAT

BATTLE DATA - informacje
w prawym oknie o najciekawszych
stoczonych bitwach;

FAMILY TREE - drzewo gene-
alogiczne rozrysowane na mapie
Galaktyki; fiolet odchodzi od pro-
toplasty, czerwien od latoroéli;

EMPIRE DISPLAY - pokazanie
imperiow konkurujgcych rodzin.

Wszystkie informacje o menu
znajdziesz rowniez naciskajac
spacje (jak Ci sie chce). Czas na
pare rad praktycznych.

10 DOBRYCH RAD,
JAK DAC KOMUS W ZAD

1. Docen dyplomacje. Wtasciwie

rozmawiajgc mozesz kogos zneu-

tralizowac, uczyni¢ sprzymierzen-
cem itp.

2. Majac niewiele kasy i zapa-
sOw nie zdobywaj gwiazd, tylko je
okradaj. Zwiekszysz swg site.

3. Jesli jestes staby i chcesz ko-
gos$ zaatakowac, sprawdz naj-
pierw, ile 0sob liczy jego rodzina,
jaka site reprezentuje i czy nie ma
jej w poblizu. W przeciwnym razie
mozesz obudzi¢ sie z rekg w noc-
niku, konstatujgc ze Twoja baza
znajduje sie w centrum imperium
wroga.

4. Jesli atakuje Cie przewazaja-
ca armia - uciekaj zabierajgc
wszystko z bazy. Wrog posiedzi
troche u Ciebie, a ty przezyjesz.
Gdy to Ty atakujesz stabszego
przeciwnika, poczekaj inkasujac
jego wpltywy. Szybko wroci.

5. Atakujac nieco mocniejszego
przeciwnika wyczekaj az opusci
baze. Nie zyskujesz wtedy po wy-
granej bitwie tego, co miat przy
sobie, ale tatwiej wygrac.

6. Chcgc byC pewniejszym wy-
grane] wybierz petng wersje bitwy
(FULL BATTLE). Masz za zadanie
zestrzeliC dowodce przeciwnika
lub zniszczycC jego baze.

7. Ostabiaj wrogich Ci wasall
wysytajac ich na wyprawy wojen-
ne (tylko nie przeciw ich rodzinie).

8. Kupuj towar w miejscu pro-
dukcji (STOCK>0) lub u rodziny
(konkurencyjne ceny). W osta-
tecznosci wybieraj kupcow. Zdzie-
rajg niemitosiernie.

9. Nie trzymaj wiece| zapasow
niz 5000 jednostek (nie dotyczy
GUNSHIP - éw) - komputer obci-
na nadwyzki.

10. Jesli zostawiasz cos$ w bazie
zaopatrz jg dobrze w GUNSHIP-y -
ok. 500 sprosta juz kazdej armii.

Do petni obrazu Starlorda nalezy
dodac¢ Srednig grafike, odrobine
podkresélajgcej nastro) muzyki, cat-
Kiem dobre animacje bezposred-
niej walki | sporo przygod podczas
przelotow z gwiazdy na gwiazde.
Oczywiscie nie nalezy zapominac
0 gteboko humanistycznym prze-
staniu dotyczgcym roli rodziny
W zyciu cztowieka.

Sir Haszak

Producent: Microprose

Rok wydania: 1993

Komputery, na ktéorych pomyka:
PC

Podobne:

Master of Orion - bardziej rozbu-
dowana gra, zawierajgca nie tylko
elementy podboju galaktyki, ale
rowniez rozwo0j cywilizacji (wyna-
lazczos¢, budowa); PC
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trategies Studies Group znana

dotychczas z licznych udanych

produktow (m. in. Warlords) wy-

puscita niedawno drugg czesé
“Carriers at War”. Przyznam, ze nieco
si¢ rozczarowatem, gdyz nie rozni sie
niemal od pierwszej. Wyglada wrecz
na to, ze druga czes¢ nie zawiera nic
NOwWego poza scenariuszami.

“Carriers at War” to préba rekon- -

strukcji dziatan wojennych na Pacyfi-
Ku w czasie wojny Swiatowej. Autorzy
skupili sig na wyczynach lotniskow-
cow. Uproscili wiec dowodzenie
| ograniczyli sie¢ do operacji powietrz-
no - morskich, bez wnikania w niuan-
se dziatania wojsk ladowych. Do dys-
pozycji mamy oddziaty morskie (ze-
spoty okretow) i lotnicze (dywizjony).
Oszczedzono nam przy tym elemen-
tow zrecznosciowych, ograniczajac
bitwg morskg do poziomu planszéwki
(kolejne tury, w ktérych gracze prze-
mieszczajg swe jednostki), a walki
powietrzne zastgpiono komiksem. Je-
dynie przy bombardowaniu celéw na-
wodnych mozna sobie popatrzeé¢ na
cieniutkg zresztg animacije.

W dodatku robigc grafike do czesci
pierwszej firma SSG zapatrzyta sie
chyba na Commodore (przepraszam
Commodorowcow), bo takie VGA
ogladali jaskiniowcy. Oczywiscie
w drugiej czesci gry jakos¢ grafiki nie
ulegta zmianie.

Poprzyczepiatem sig i starczy, bo
“Carriers at War” tak zupetnie zte nie
jest. Zaczg¢ nalezy od scenariuszy,
z ktorych nauczyc¢ sie mozna tadnego
kawatka historii (ach, ten tani dydak-
tyzm), bedacych uzupetnieniem do
czgsci pierwszej. W czesci drugiej
obejmujg one okres 1936 - 1946:

1. Plan Orange - scenariusz stwo-
rzony przez autorow. W lipcu 1936 ro-
ku wybucha wojna japonsko - amery-
kanska. Japonczycy planujg zaatako-
wac Guam i Filipiny, Amerykanie
sciggaja na Filipiny positki.

2. Task Force Z - 7 grudzien 1941.
Japonczycy szykujg desant na
wschodnie wybrzeze Potwyspu Ma-
lajskiego, majacy zajac brytyjskie ba-
zy. W rzeczywistosci rozbite oddziaty
brytyjskie wycofaty sie do Singapuru,
gdzie 15.02.1942 ztozyty bron.

3. Port Darwin - po zdobyciu Bali
(18.02.) Japonczycy chcg wysadzié
desant w Port Darwin w ptn. Australii.
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4. Java Sea - koniec lutego1942.
Japonczycy planujg desant na Jawe,
odcigtg od zaopatrzenia. W rzeczywi-
stosci 27.02. rozegrata sie bitwa na
Morzu Jawajskim, ktéra przypieczeto-
wata los jej holenderskiego garnizo-
nu. Eskadra amerykansko-brytyjsko-
holendersko-australijska ulegta eska-
drze japonskiej, a przy prébie wydo-
stania si¢ z Morza Jawajskiego zosta-
ta catkowicie rozbita.

5. Trincomalee - w kwietniu 1942
Japonczycy chca sparalizowaé zeglu-
ge brytyjska na Oceanie Indyjskim.

6. Leyte Gulf - Amerykanie desantu-
ja sie¢ na wyspe Leyte, jednak powo-
dzeniu operacji zagraza zblizajgca sie
flota japonska, wykonujgca plan “Sho-
1", zniszczenia amerykarnskiej floty in-

wazyjnej. W dniach 23-
26.10.1944 r. w okolicach
Wyspy rozegrata sie bitwa
morska, w ktérej flota

japonska poniosta druzgocacy kleske
| przestata sie liczy¢ jako realna sita.

/. Okinawa - desant amerykanski,
ktoremu przeciwstawiajg sie resztki
armii japonskiej. Historycznie walki
0 wyspe trwaty do 22.06. i wstawity
sie¢ masowym uzyciem kamikadze
| samobojczych samolotow “Baka”.

8. Operation Olimpic - futurologia
w wydaniu historycznym - Amerykanie
wykonujg desant na Wyspy Japonskie.

Kazdy z wymienionych scenariuszy
ma swe odmiany. W wiekszosci do-
dano tradycyjnie troche wojsk jednej
lub drugiej stronie, ale zdarzyto sie
takze wprowadzenie nowych typow
samolotow. Autorzy zadbali ponadto

0 dodanie do kazdego scenariu-
sza wskazéwek na tyle ogol-
nych, by nie psu¢ zabawy,

ale i na tyle szczego6towych,

by co$ z nich wynikato.

Zaletg nazwatbym row-

niez wprowadzenie do

mentow losowosci, wynikajgcych
Z wytgczania radaru na noc.

Mimo wszystkich narzekan polecam
‘Carriers at War II” (cz. | tez) strategom
nieczutym na grafike i drobne uprosz-
czenia. Z pewnoscig gra ta przyda sie
adeptom sztuki, czego zyczy

Sir Haszak

Producent: Strategy Studies Group
Rok produkcji: 1994
Komputery, na ktoérych chodzi: PC

Podobne:

Carrier Strike - temat doktadnie ten
sam, ale gorsza grafika i mniejsze
mozliwosci modyfikowania walcza-
cych zespotéow; PC

Carriers at War | - inne misje (m.in.
Pearl Harbour, Morze Koralowe,
Guadalcanal, Tarawa, Midway); PC
- dystrybutor IPS Computer Group
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1 Carriers

2 Cywilizacja

")) odzaj ludzki ma to do siebie,
=" ze nikt nie lubi, jak nim kto$
W Wlrzadzi, a zarazem kazdy
chciatby rzgdzi¢ wszystkimi. Tak
samo kazdy lubi spokdj i jedno-
czesnie chce pobi¢ kogos pre-
wencyjnie. ldgc wedtug tych za-
sad Swiat zjednoczyt sie w 2003
roku, aby kilka miesiecy pozniej
zmienic sie w teatrzyk globalne;
wojny. Mianowicie jeden z gene-
ratow o nazwisku Thor postanowit
przejaC wtadze nad catym Swia-
tem. Polegajac na sile swoich pie-
niedzy kupit troszke wojska
| z marszu zaczgt zajmowac kolej-
ne miasta, w ktorych ludzie nie
mieli zbytnio ochoty na wojne.

Teraz Ty, drogi graczu, stajesz
sie jego rywalem i pod Twojg
opieke oddane zostajg pozostate
miasta Swiata. Masz za zadanie
postac oddziaty wrazego pana
W inny wymiar oraz zajac¢ jego
miasta. Ilch poczagtkowa liczba, ja-
ka zostaje oddana w Twoje rece
oraz w rece komputera, zalezy od
wybranego poziomu trudnosci.
Warto nadmienié, ze miast jest
az/tylko (niepotrzebne...) 168. Na
pierwszym poziomie wrog ma 10,
a Ty reszte. Na ostatnim jest do-
ktadnie odwrotnie.

Pierwszg rzeczg, jakg musisz
wykonac, jest produkcja jednostek
wojskowych. Jest ich na poczatku
bardzo mato i to tylko w niekto-
rych miastach. Bez nich nie uda
Ci sie nie tylko zajg¢ miast wroga,
ale i1 obronic wtasnych. Produkuj
we wszystkich miastach bez
wzgledu na ilos¢ czasu potrzeb-
nego na budowe. Na poczatku nie
budu| jednostek zabierajgcych
mnoéstwo czasu. Zadowoli¢ sie
mozna plechotg, smigtowcami
oraz sprzetem ciezszym (dziata,
lekkie czotqi).

Czas produkgcji jest rézny i zale-
zy od liczby ludnosci. Im wiecej lu-
dzi, tym szybcie| postepuje pro-
dukcja. W takich miastach masz
mozliwosSC zorganizowania silnej
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armii lub wyprodukowania duzego
desantu czy floty. Dla przyktadu
w Nowym Jorku mozesz rozpo-
czgcC produkcje okretu desantowe-
go, a w okolicznych miastach
czotgow. Po kilku turach caty
sprzet bedziesz mogt wystac na
Grenlandig, aby zajg¢ wrogie mia-
sta, a potem dalej.

Gdy zabawa juz sie rozwinie,
zacznie sie regularna wojna. Na
wyzszych poziomach mogg two-
rzyC sie nawet wielkie fronty. Tutaj
musisz wysiliC caty swoj intelekt
| zmyst przewidywania oraz cier-
pliwosc. Bez tego nie masz co
marzyC o sukcesie (powyzej leve-
lu 5). Pamigta¢ musisz, ze jed-
nostki mogg poruszac sie o okre-
slong liczbe pol w jednej turze i,
COo wazniejsze, muszg co jakis
czas byC wprowadzane do miast
w celu wykonania uzupetnien. Na
przyktad bombowiec w jednej tu-
rze moze przelecieC 7 pol. Nato-
miast maksymalny jego zasieg
wynosi 12 pol. Tak wiec mozesz
nim lecie¢ catg runde. W drugiej
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rundzie paliwa starczy mu tylko na
5 pol. Potem spadnie na glebe.
Jezeli w jednej rundzie uda sie
wprowadzi¢ jednostke do miasta,
mozna |g jeszcze w tej samej run-
dzie wypusci¢ dalej. Nabierze ona
paliwa, co rbwnoznaczne jest
z ,odswiezeniem” liczby punktow
ruchu. Daje to w praktyce duzo
wiekszy zasieg. Warto miec¢ to na
uwadze przy pokonywaniu wiek-
szych odlegtosci. Czasami warto
nadtozy¢ drogi wchodzac do
miast, aby z jednego punktu do
drugiego dotrze¢ w jednej rundzie.

Gdy przebijesz sie przez obrone
wroga | zajmiesz miasto, to pa-
mietaj, aby obstawiC je oddziata-
mi, ktore mogtyby go broni¢. Na-
tychmiast tez rozpocznij w nim
produkcije.

Na terenie, na ktérym znajduje
sie mrowie miast przeciwnika war-
to zastosowac taktyke “zabich
skokOow” (uzywana przez Amery-
kanow podczas wojny na Pacyfi-
ku). Zdobywasz co drugie miasto
| produkujesz we wszystkich pie-

S+ t0oMm Narodow
celem bylo uzyskanie
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chote. Piechotg ta
Spokojnie zajmiesz
pozostate twierdze
wroga.

Bardzo pomocng
bronig okazujg sie
wyrzutnie rakieto-
we. Moga zabierac
duuuzo rakiet i to
trzech rodzajow.
Ponadto sita raze-
nia takich rakietek
jest dosy¢ duuuza.
Nie zostaje po ta-
Kim ataku nawet
mokra plama. Je-
dyng wadag tego
sprzetu jest dtu-
gosc produkcji. Aby
nie zapomnie¢, po-
wiem, ze wydawca
zapomniat o takim
szczegoble w in-
strukcji jak zatado-
wanie rakiet na wy-
rzutnie. Jezeli w miescie znajduje
sie¢ wyrzutnia i kilka rakiet, to aby
wyjechac¢ z tym koksem trzeba
wcisngc klawisz przy, ktorym jest
wyrzutnia, a potem wszystkie przy
ktorych sg rakiety. Mam nadzieje,
ze takie niedopatrzenia nie zdarza
sie wiece).

Konczgc te krotkg rozprawe
migdzy mng i innymi oraz zyczac
powodzen na froncie wschodnim
zegna sie

Prezydent Macius |

Producent: Mirage
Rok wydania: 1993
Komputerek: Atari XL/XE

Podobne:

Empire Deluxe - walczysz na Zie-
mi (Il wojna Swiatowa) lub gdzie
indzie] o wtadze nad swiatem; du-
ze mozliwosci konfiguracyjne; bu-
dowa wtasnych scenariuszy; PC
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0 nam szykuje przyszto$c?
c To pytanie zadawane czesto

W dzisiejszych czasach przez
cztowieka. Czy bedzie to swiat
wojny i pozogi, czy tez wspaniaty
czas dtugiego zycia, pokoju
| zdrowia? Aby zaspokoi¢ swoj
niepokoj, ludzie wymyslajg rézne
wersje przysztosci, ale my skupi-
my sie na swiecie przedstawio-
nym w grze pt.: SYNDICATE.

Nie jest to bynajmniej bajkowy
Swiat, ale ponury i zimny, gdzie
rzgdzi pienigdz i prawo silniejsze-
go. Dzisiejszy podziat polityczny
Swiata upadt, a w jego miejsce
wszedt nowy podziat na strefy
wptywow poszczegblnych firm,
syndykatow. Syndykaty maja
okreslone terytoria, w ktérych
funkcjonujg i rzadzg. W mysl za-
sady: “apetyt rosnie w miare je-
dzenia”, kazda z firm chce zdoby-
wac coraz to wieksze terytoria,
coraz wiekszy dochod z podat-
kow. Do zatatwiania buntownikéw
| kierowania swoimi terytoriami,
firmy uzywajg specjalnych agen-
tow. Nie s3 to ludzie, ale cyborgi,
wyposazone w cudenka najnow-
szych osiggnie¢ techniki. Te cu-
denka to nie tylko najnowsza
bron, ale takze czesci organizmu,
jak: mozg, rece, nogi, klatka pier-
siowa. Wszystko wzmacniane,
wytworzone z najwytrzymalszych
stopow metali.

Przystepujac do gry wcielasz sie
W prezesa jednego z syndykatow.
Masz do dyspozyciji jeden obszar
wptywow i Twoja w tym gtowa,
aby rozszerzy¢ swojg wtadze na
caty swiat. Oczywiscie zanim ru-
szysz na podboj terenu przy po-
mocy swoich agentow, bedziesz
mogt wybra¢ nazwe swojej firmy,
oraz e godto.

Podboj kolejnych terenéw pole-
ga gtéwnie na wykonywaniu okre-
Slonych misji. Z celem misji zapo-
znajemy sie za pomocg odpo-

02 20:8SN ’

wiedniego menu informacyjnego,
w ktorym za pewng ilos¢ gotéwki
mozemy takze uzyskac¢ dodatko-
we informacje.

Gdy juz wiesz co masz zrobié,
aby podbi¢ dane terytorium, czas
wybrac¢ odpowiednich agentow
(Mminimum 1, maksimum 4), oraz
iIch ekwipunek.

No to ruszamy na podbdj, czyli
zadanie: MISJA SMIERCI, jedyna

prawidtowa odpowiedz: NO PRO-
BLEM!

Agentami mozemy sterowac al-
bo, wszystkimi na raz w grupie,
albo kazdym z osobna. W lewym
dolnym rogu ekranu mamy ska-
ner, na ktorym widzimy ludzi, po-
licjantow, agentéw swoich i ob-
cych. Kierunek w ktérym znajduje
si¢ cel naszej misji wskazywany

jest przez fale generowang przez
cel (powigszajgcy sie okrag,
w ktorego srodku jest nasz cel).
Trzy, bardzo wazne wskazniki
znajdujgce sie pod sylwetka
agenta, oznaczajg: adrenaline,
percepcje oraz inteligencje. Sa to
sterowane wskazniki poziomu
narkotykow i z ich pomoca nasi
agenci staja sie: szybsi, celniejsi
| bardziej niezalezni.

Taktyka dziatania, prowadzenia
agentow, uzbrojenia, wyposaza-
nia w czesci organizmu, oraz ba-
dania nad nowymi technologiami
(o czym za chwile), sprawiajg, ze
gra Jest doskonatg strategig. Na-
tomiast sama rozgrywka, w trak-
cie misji, to nic innego jak dosko-
nata strzelanka, w trakcie ktorej
stychac strzaty, btagalne gtosy

BULLFROG '93

@@miﬁiﬂ@d@ﬁ‘@ Atarl XLUXE Amstrad
 Spectrum Amiga Atarl ST

e G Hors CGA EGA VA SBlast

policjantdw o porzucenie broni
| poddanie sie, wybuchy samo-
chodow, krzyki ludzi, stukot nad-
biegajacych wrogich agentow,
wszystko to, co widzi sie na fil-
mach: TERMINATOR, DEMOLI-
TION MAN, BLADE RUNNER itd.

A teraz uspokojmy troche at-
mosfere i przejdzmy do menu ba-
dan. Nadwyzek pieniedzy nie
musimy wydawac tylko na cele
biezgce. Warto czes¢ pieniedzy
przeznaczy¢ na badania nad no-
wymi technologiami, czyli bar-
dzie] morderczymi broniami (naj-
lepsza to MINIGUN), oraz na lep-
sze organy dla naszych cybor-
gow, czyli szybsze nogi, mocniej-
sze rgce, lepiej dziatajgce mozgi,
odporniejsze klatki piersiowe.

Oto jakich atrakcji dostarcza
nam wpsaniata gra SYNDICATE.
Wszyscy wiedzg, ze gra ta ma
juz rok, ale dopiero teraz zostata
zrobiona wersja polska, dystry-
buowana przez firme IPS Com-
puter Group w Polsce. W tadnie
opakowanym pudetku, oprécz
dyskietek z grg, jest instrukcija,
w catosci w jezyku polskim, oraz
krotka notka jak przerobi¢ wersje
angielska gry (dostepna od ra-
zu), na wersje polska (z polskimi
napisami).

Cena: 695 tys. ztotych.

Firma i rok: BULLFROG, 1993

Komputery: Amiga, PC, Atari ST
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WIADOMOSC WYSEANA PRZEZ
CYBER - SOLUTION - COMPU-
TER DLA NEUROMANCERA. TE-
RAZ JEST DLA CIEBIE, WIEC
UzYJ JEJ JAK CHCESZ

Z laboratorium (Tackett’'s Lab),
wez <IMPLANT PLANS> oraz
<4MB CHIP>. Nowy chip zamien ze
starym jednomegowym. Od kompu-
terowcow (Huston Matrix Rovers)
zabierz <PATCH CORD>, po czym
porozmawiaj z Larrym Owenem.

W mordowni (Abyss) pogadaj
z Rymmag Fizz. Tutaj sprobuj doko-
optowac cztery osoby. Udaj sie do
muzeum (Metro Museum of Art),
gdzie na pierwsze pytanie pana
Montgomerego Taylora, odpowiedz:
‘NO'. Jesli tak uczynisz, da Ci zapro-
szenie do klubu Hellfire.

Stad udaj sie do parku (Central
Park), gdzie wymien kilka inteligent-
nych dzwiekow z panem Kimbg We-
stem. Zagadaj do goscia nazywa|g-

cego sie Sander Tomalin. Sprobuj
jeszcze raz, w wyniku czego za
<IMPLANT PLANS> da Ci kilka po-
trzebnych przedmiotow: LOCKPICK
DATABASE, 4MB CHIP, oraz SA-
MURAI SOUL BOX. <SOUL BOX>
wstaw w miejsce stare| “duszy”.
W parku odszukaj Mother Mary (jest
na prawo) i porozmawiaj z nia.

Wybierz sie do ekskluzywnej knaj-
py (Cafe Voltaire), gdzie musisz od-
by¢ rozmowy z Oscarem Nande-
zem oraz Lenorg Major. Teraz
wejdz do cyberprzestrzeni pod ad-
res “MAJOR”.

Po powrocie do rzeczywistosci ru-
szaj do siedziby jednego z gangow
(Kafka Conspiracy), gdzie Pomow
z Cooverem Tristanem. Nastepnie
udaj sie do innego gangu (Electric
Anarchy). Tutaj kilka szybkich wy-
mian zdan z: Phree Thought, Nai Hili-
stick, Chuck, Phrackile K. Oss, Aun-
tie Matter oraz Garrick Fizz powinno
zagmatwac Ci poglad na to co robi¢
dalej. Dobrze by byto, gdybys przyjat
propozycje wspotpracy od pana Gar-
ricka Fizza. Najwyzszy czas na matg
pogawedke z ludzmi z nastepnego
gangu (Autonomy Dogs), bedg nimi:
Wild Child oraz Sa-
baccatus St. Ru-

bens. Dopiero teraz wybierz sie do
konkurencyjnego gangu (Hard Me-
tals), gdzie bgdz lojalny wobec Tem-
pered SteelE - taki gostek.

Nie bytes chyba jeszcze w koscie-
le, wiec czas abys sie tam udat i po-
gadat z siostrg zakonng Mother Ma-
ry, oraz ksiedzem Brother Complici-
tus. Wyjasnig Ci oni, co ich gnebi.
Byto juz co$ dla du-
szy, teraz bedie

cos dla ciata. Udaj P
SIQ do klubu (HEHfI- ,ﬂ* e

re Club), gdzie za-
bierz troche czasu
panom: Georgowi

Yachisinowi, oraz
Renfieldowi. Pora
na zakupy sprzetu
elektronicznego
(Hardarm Tack-
tick). Potrzebujesz
dwéch rzeczy:
<LOCKPICK CA-
SING>, <DIAGNO-
STIC
Z nich ztozysz wytrych <ELECTRO-
NIC LOCKPICKS>.

W firmie (TransTechnicals) zatatw
kilka spraw w poszczegolnych po-
mieszczeniach: SECURITY - zabij
Cheifa Daryla Paine, po czym za-
bierz jego <TTCLOAK CHIP>, prze-
szuka] doktadnie teren, zabierajgc
znalezione przedmioty; EMILY
ESAK - przeszukaj teren i wez
<PIN>; BILL DOUGAN - pogadaj
z Billem Douganem; NANOTECH -
przeszukaj teren zbierajgc odkryte
rzeczy, uzy| elektroniczny wytrych
na zamknietych drzwiach do maga-
zynu, po czym go przeszukaj, jak
zwykle zabierajgc wszystkie znale-
zione przedmioty.

W pokoju zielonego lazla (LAZLO
GREEN) zréb matg inspekcije zabie-
rajac maske gazo-
wg <GAS MASK>.
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MASK> i uzyciu <SONOMAVA-

U pandw z gangu (Electric Anarchy)
pogadaj z Phree Thought i daj jej
<DRAGON SOUL BOX> - po prostu
powiedz ‘YES', jak o to poprosi.
W zamian otrzymasz <SONOMA-
VAPOR>.

Ruszaj do studia (lcon Pirates).
Tuta) przeszukaj wszystko doktad-
nie, po zatozeniu maski <GAS
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POR>. Zabierz <HOLOCAM> oraz
dwie paczki <HOLOFILM>.

U pandw z gangu (Doom Pilots)
pogadaj z Ghost Walkerem, po
czym udaj sie do pani aptekarki
(Madam Mescal). Kup od niej <IN-
STAPIGMENT> i go uzyj. Tak za-
maskowany mozesz spokojnie
wkroczyC do warowni braci zakon-
nych (Cloisters). Z pokoju Sabasta-
na wez <BEADS>. Natomiast
w zbrojowni czeka na Ciebie maty
test, ktdry obejdziesz nagrywajgc sie
kamerg <HOLOCAM>, a nastepnie
odgrywajgc film niedaleko lustra.
Gdy udowodnites panu, ze nie je-
stes wampirem to czas przeszukac
teren | zabrac troche sprzetu.

W znanym Ci lokalu (Cafe Volta-
ire) daj Cyrilowi Thorpe rézance
<BEADS>. Znajdz jaki$ cichy
| ustronny pokoj z wejsciem do cy-
berprzestrzeni, gdzie udaj sie pod
adres “MEDIUM" | pogadaj z Cyri-
lem Thorpe po raz drugi.

Dawno nie bytes u braci zakon-
nych (Cloisters), wiec czas abys sie
tam wybrat | pogadat z Saba-
stanem. oswieci Ci ostrza,
CO ma swoje znaczenie
przy walkach z wampi-
rami.

Znowu wejdz do cyberprzestrzeni
| odszukaj F. a. t. s., gdzie pogadaj
z panig Melissg Van Helsing. W (Le
Phood) pomow z nig jeszcze raz.
Pozwdl jej sie dotgczyC.

W (Hellfire Club) porozmawiaj
z Alexandrem Tennentem. Po tej
mitej rozmowie udaj sie do aparta-
mentu Van Helsinga, gdzie: zabij
wszystkie wampiry, wejdz do drugie-
go pomieszczenia, przeszukaj ob-
szar, po czym zabierz <SIGNAL
SCRAMBLER>. W grobowcu
(Grant’s Tomb) zabij wszystkich,
wez <GREEN PENDANT> i uwolnij
Alexandra Tennenta.

Teraz czas na pandw z (Electric
Anarchy). Tutaj naméw Chucka, aby
przytgczyt sie do Ciebie. Rozt6z
<GREEN PENDANT>, wyjmujgc
z niego <EMERALD LOOKER
CHIP>, ktory witéz do swojego urza-
dzenia dekujgcego (decking unit).
Tam takze zainstaluj <TAC-
KETT'S ESSANCE>.

Pewnie ucieszy Cie to, ze musisz
wroci¢ do cyberprzetrzeni. Idz do F.
a. 1. s. i pogadaj z Tackettem Cybe-
rvision. Nastepnie udaj sie pod ad-
res “KANSAS”, gdzie porozmawiaj
z Sally, ktéra da Ci <INCUBUS>.

W katedrze (St. Patrik’'s) pozbadz
sie¢ Chucka i pogadaj z Mother Ma-
ry. Sprobuj jga namowic, aby sie
przytaczyta.

Catg druzyng wybierz sie do
TransTechnicals, pokdj 1122 i spo-
kojnie zabij wszystkich, po czym po-
gadaj z dr Johnem Harkerem.

Teraz wtazimy do cyberprzestrzeni
pod adres “ELIZABETH”.
'Pozostaje juz koncowa walka
z szeScioma obrazami Draculi, a na
koniec zabij Dracule i to juz koniec...

NEUROMANCER

REERZY) Day 1 |
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Psygnosis atakuje!

Kiedy w potowie marca przy-
niostem demko gry “Micro-
cosm”, wiekszosci Topsikre-
towcow podniosty sie nosy (ze-
by nie powiedzie¢: opadty
szczeki). “To jest cool” - stwier-
dzit Alex, a ja dyskretnie rozej-
rzatem sie czy nie ma tu gdzies
Butt - Heada. No ale do gry:
demko zachwyca, bo jest firmy
Psygnosis (c) 1994 i zawiera sie
na kompakcie. Po instalacji ma-
my ponad siedem minut (!!!) in-
tra, ktore jest wiasciwie zdigita-
lizowanym filmikiem z muzyka
| gadaniem. Screeny zamiesz-
czone obok pochodza wtasnie
Z niego i niech dadzag Wam cho-

S
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PSYGNOSIS ‘94

B Commedore Atarl XL/XE Amstrad
| Speclrum Amiga Atarl ST
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ciaz mata namiastke tej gierko-
wej uczty.

Sama gra nawigzuje do tema-
tu zminiaturyzowania czltowieka
| wstrzykniecia go do innego

T
L &

osobnika. Po super

wstepie jest extra

zabawa - leci sie

- zytami i aortami

. strzelajac do krwi-

" nek itp. itd. Grafika
jest czytana “na zy-
wo” z CD. W maiju
ma sie pojawié
(dzieki firmie IPS)
juz petna wersja tej
gry - oczywiscie tez
na CD - ROM - ie.
Jako ciekawostke
mozna dodac, iz na
kompakcie demon-
stracyjnym jest
osiem muzyczek
mozliwych do od-
stuchania w trady-
cyjnym odtwarza-
czu CD. Jezeli ktos
ma do karty mu-
zycznej podpiete
wyjscie audio ze
swojego CD - ROM
- U, to podczas na-
pisow (we wstepie)
ustyszy naprawde
profesjonalna mu-
zyczke...

BROMBA
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Pogrywalismy juz w rézne symu-
latory, “siedzieliSmy” za sterami ta-
kich maszyn jak F15, Tornado, czy
MIG29. Istnieje jednak dziewiczy
obszar, nad ktérym niebo jedynie
z rzadka przecinaty smugi konden-
sacyjne po naszych “wirtualnych”

mysliwcach.

Jest to mo-
rze...
Jak do tej

pory nie zaj-
mowano sie
tym terenem,
najprawdopo-
dobniej dlate-
go, ze niewiele
mozna z niego “wycisng¢” dyspo-
nujgc stabymi mozliwosciami gra-
ficznymi. C6z, Microprose posta-
nowita sprawdzi¢ ile mozna i dzie-
Ki temu mamy “F14 Fleet Defen-
der”. Wraz z nim za$ meczgce wy-
patrywanie celdbw na horyzoncie,
ekscytujgce loty ponad chmurami,
brawurowe lgdowania na malen-
Kich poktadach lotniskowcow
| Jeszcze wigcej (Anglicy mowia
‘and more... “).
Ab intro

Trzeba przyznaé, ze jest na co
popatrzec. Jest to jedno z lepigj
wykonanych intr, jakie do tej pory
widzieliSmy. Ot, mamy wyswietla-
jace sie w roznych miejscach ka-
watki filmoéw i fo-
tografie, pod
spodem przepty-
wajg niebieskie
(hmmm, nastro-
jowe) napisy,
wszystko to zas
dzieje sie w rytm
muzyki (dosko-
natej). Jest ono
jednak sSwietnie
‘wyrezyserowa-
ne”, tak ze mo-
gtoby rownie do-

Theater:
Larribaagne

Dirrpllty

Traiping tiodg

brze by¢ czotéwka jakiegos$ pro-
gramu telewizyjnego o mysliwcach
morskich.
Optionen

W koncu na naszym monitorze
wyswietlajg sie ekrany opcji. Wi-
dac w nich reke mistrza - sg na-
prawde perfekcyjnie do-
pracowane (kursor my-
Szy rzuca nawet cien).
Uznanie budzi tadna
procedurka centrowania
joysticka (jak i tez mno-
gosc obstugiwanych ich
rodzajow: jest Thrustma-
ster, wspoétpraca z dwo-
ma joyami, a nawet
mozliwos¢ wykorzysta-
nia noznych pedatow).

W grze dostepne sa
dwa scenariusze. Pierw-
szy z nich to Scramble.
Daje on mozliwos$¢ na-
tychmiastowego wzbicia
sie¢ w powietrze. Usta-
wiamy jedynie poziom
trudnosci, godzine, ro-
dzaj i liczbe przeciwni-
kow, wysokosé (oraz in-
ne tego rodzaju gadze-
ty) poczym wybieramy bron (za-
wsze dostepne sg jedynie gotowe
zestawy uzbrojenia, nie mozemy
np. zatadowac jednego Phoenixa
| jednego Sidewindera) i startuje-

TRHG

itoth Cape :

WIRADKOH °
M DhALZ:

my... Sam start jest o tyle prosty,
ze jesli sobie tego zazyczymy to
od razu znajdziemy sie w powie-
trzu. Nawet i bez tego jest prosto,
bowiem samolot jest katapultowa-
ny z lotniskowca.

Drugim scenariuszem jest Cam-
paign - czyli szereg misji do wyko-
nania. Tutaj musimy “przydzieli¢
sie” do okreslonego dywizjonu,
wybrac sobie drugiego pilota (tak,
tak, F14 Tomcat jest samolotem
dwumiejscowym) i skrzydtowego -
zadania wykonujemy wspoélnie
z nim. Pozostaje jeszcze tylko
przeczytanie celow misji (na
Szczescie sg one zaznaczone na
zoOtto, dzigki czemu wyrézniajg sie
Z otaczajgcego je “politycznego”
betkotu) i mozemy lecie¢. Poziom
trudnosci mozemy sobie ustawié
tak samo, jak w misji Scramble,
nie wptywa on na zaliczenie misiji.

(RI0) Bandit Locked Up!

Ba, mozemy wrecz zazyczyé so-
bie uznania jakiej$ misji za zakon-
czong sukcesem (klawisz Win),
badz porazka (klawisz Loose).
Dzieki temu nawet gracze o drew-
nianych palcach moga “podsma-
zyC si¢” w bardziej gorgcym, niz
na poczgtku, ogniu walki.
Bandit at 6 o’clock

Dobra, dos¢ juz tego gledzenia
0 wstepnych czynnosciach, ktore
| tak kazdy pilot zna¢ powinien.
Zajmijmy sie wreszcie samym la-
taniem.

Gdy tylko wsigdziemy do kabiny
od razu bedziemy mogli stwier-
dzic, ze Strike Commander nie byt
zadng rewelacjg. Tutaj bowiem
mamy prawie to samo - a przynaj-

mniej tam, gdzie powinnismy la-
tac. Morze wykonane jest perfek-
cyjnie, widac fale, odkosy dziobo-
we statkow itp. To samo mozna
powiedzie€ o niebie - mamy nawet
porzgdne chmury, tworzgce war-
stwe, nad ktdorg mozemy sie wzbié¢
| ktora przestania nam wtedy wi-
dok morza czy ziemi (w zadnym
Innym symulatorze jeszcze czegos
takiego nie widziatem). Samoloty
przeciwnikbw wykonane sg per-
fekcyjnie, na poziomie samolotow
ze Strike'a, za$ nasz witasny to po
prostu odlot. Widoczne sa naj-
drobniejsze szczegoty konstrukcyj-
ne, kabina jest “przezroczysta”,
W jej wnetrzu wida¢ dwaéch goscai,
podwozie wreszcie wyglada tak
jak powinno. Dajg sie zauwazyé
nawet poruszenia powierzchni ste-
rujgcych...

W srodku jak to w F14. Nie ma-

my zbyt wielu przyrzadoéw pokta-
dowych - jedynie te klasyczne
(wskazniki parametréw lotu, sity
ciggu, przeptywu paliwa, prosty
kompas oraz kontrolki wychylenia
skrzydet podejscia do Igdowania).
Jest oczywiscie radar ostrzegaw-
czy | HUD. Korzysta¢ bedziemy
prawie wytgcznie z tego ostatnie-
go, mimo iz nie jest zbyt wygodny.
Doktadng obserwacje celow za-
pewni nam kamera z teleobiekty-
wem o0 maksymalnie dwudziesto-
Krotnym powiekszeniu.

Znacznie bardziej potezny radar,
sprzezony z komputerem poktado-
wym i urzgdzeniem IFF znajduje
si¢ na stanowisku drugiego pilota -
jest zresztg jedynym jego wyposa-



Od niepamigetnych czasow zy-
cie w krainie potworéw - Mon-
sterlandzie ptyneto spokojnie
| wesoto. Ostatnio jednak wszyst-
ko sig zmienito. Wszyscy, do te]
pory tak weseli, mili i przyjazni,
stali sie przygnebieni i smutni.
Ale to byt dopiero poczatek. W te]
chwili jest znacznie gorzej. Nie
dosycC, ze wszyscy zamienili sig
W posgpnych ponurakéw, to jesz-
cze stali sie niemili i ztosliwi.
W takich warunkach po prostu
nie da sie zy¢! Cos z tym trzeba
koniecznie zrobi¢! - pomyslat
Mayhem i niezwtocznie zabrat sie
do roboty.

Aby przywrocié naturalny porza-
dek w Monsterlandzie trzeba
w kazdej z jego pieciu krain ze-
bra¢ odpowiednia ilo$¢é worecz-
kow magicznego pytu, zaniesé je
duzemu dinozaurowi (doj$¢ do
niego mozna przez duze teczowe
dziury w ziemi, ale dopiero po ze-
braniu odpowiedniej ilosci wor-
kow), ktory rozsypie go po krainie.
Od razu atmosfera robi sie wesel-
sza, a Mayhemowi zostaje juz tyl-
ko zebra¢ odpowiednig ilo$é ma-
gicznych gwiazdek i do Krainy
wroci tad i porzadek. Nie bytoby to
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rew '

nic trudnego, gdyby nie to, ze cza-
sem trzeba wykonywac¢ brawuro-
we skoki, a wszedzie ktebig sie
ttumy nieprzyjaznie nastawionych
do Mayhema stworéw. Na szcze-
scie nasz maty dinozaurek moze
sie przed nimi broni¢ wskakujgc
Im na gtowe. Po eksplodujacych
okropienstwach zostaja czasami
worki - to wtasnie je musimy zbie-
rac. Wiekszosci potworkéw moz-
na si¢ wtasnie w ten sposob po-
zbyc, ale sg takze wyjatki. Stano-
wig je wszelkiego rodzaju potwor-
Ki najezone kolcami, a takze ska-
Czgce w dalszych krainach kule
Z oczami - préba wskoczenia na
nie konczy sie raczej smutno.
Takze niektére ptaszki sa nie-
zniszczalne, za to Mayhem moze
skakac po ich grzbietach, co po-
zwala mu dosta¢ sie w miejsca
niedostepne w inny sposéb. Kiedy
do krainy wréci juz wesotosé,
oprocz gwiazdek mozna znalezé
(najczesciej po zabiciu jakiegos
potworka) takze:

Kroliczki - powoduja, ze przez
pewien czas dostajemy podwdjna
losS¢ punktow;

Piorunki - pozwalaja na bardzo
szybkie bieganie, podczas ktore-
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go bez problemu roztrgcamy
wszystkie kreatury;

Duze gwiazdki - liczg sie tak jak
dziesie¢ matych.

No c6z, Mayhem bedzie miat co
robi¢ gdyz w Monstarlandzie znaj-
duje sie pie¢ wielkich krain: Jelly-
land (10/113), Pipeland (11/331),
Spotyland (15/214), Cherryland
(10/300) i Rockland (8/373) - (licz-
by w nawiasach oznaczajg ile
workow/gwiazdek nalezy zebrad).
Pomagajgc matemu Mayhemowi
mozna spedzi¢ wiele przyjemnych
chwil, jako ze grze towarzyszy
wspaniata muzyka i, jak na C-64,
naprawde rewelacyjna grafika. Do

SCORE
C0ODZ0S00

zobaczenia w juz szczesliwym
Monsterlandzie.
BADJOY
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grze tej jestes chtopa-
kiem jezdzgcym na
wrotkach, mieszkaja-
cym w matym mia-
steczku Fieldington. Twoim zada-
niem jest przetransportowanie do
Scotland Yardu ozdobnej szkatut-
ki wysadzanej diamentami. Trasa
sktada sie z dwoéch rodzajow od-
cinkbw: do chodzenia i do jezdze-
nia. Aby pokona¢ odcinek pieszy
i moéc wsigs¢ znowu do autobusu
musisz w okreslonym czasie ze-
bra¢ wszystkie klocki (cubes), wy-
gladajgce jak krecace si¢ kwadra-
ciki. Przeszkadza¢ bedg Ci w tym
gwiazdki spadajgce z nieba, lata-

wszystkie przedmioty znajdujgce
sie na ekranie,

Stenchalizer (3) - zesztywnie-
nie wrogow na ekranie,

Powersneeze (5) - bomba nisz-
czaca wszystkich wrogow na
ekranie.

Extratime (10) - dodaje minute
czasu.

Rzeczy kupione w sklepie,
za wyjatkiem Health, Energy
i Extratime, musisz trzymac w Kie-
szeni. Masz w niej miejsce na
cztery przedmioty. Przedmiotow
umieszczonych w okienkach kie-
szeni uzywasz klawiszami F1, F3,
F5 i F7. Niestety nie na wszyst-

jace figury kich planszach
geometrycz- znajduje sie
ne, samocho- sklep, a do
dy itp. Zlikwi-

dowac je mo-
zesz strzela-
jac (strzaty
sie zuzywa-
jia). Gdy tra-
fisz je kilka
razy, eksplo-
dujg i zostang
po nich pensy
(mozesz tak-
ze znalez¢ monety luzno lezgce).
By pojechaé autobusem musisz
zebra¢ okreslong liczbe pensow.
Jesli masz jaka$ nadwyzke kasy,
to mozesz za nig kupi¢ w sklepie
nastepujgce rzeczy (w nawiasie
podana jest cena w pensach):

Health (5) - odnawia zdrowie;

Energy (5) - odnawia energig
strzatow;

Superjump (3) - dwukrotnie
wyzszy skok;

Megahonk (3) - chwilowa nie-
Smiertelnosc;

Magnetofluct (10) - przycigga

ROLLING RONNY
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kazdego skle-
pu mozesz
n In wejs¢ tylko
raz. Na szcze-

Scie czasami
te przedmioty
uda Ci sie
znalez¢ roz-
rzucone tu
| owdzie.
Pierwsza
plansza to bieg ulicami miasta
Fieldington. Po dotarciu do przy-
stanku i przejechaniu odcinka au-
tobusem okazuje sie, ze najkrot-
sza droga do nastepnego przy-
stanku prowadzi kanatami. Po
wyjsciu z kanatow wsiadasz w au-
tobus i jedziesz do parku Szekspi-
ra. Przeszediszy park wsiadasz
znowu do autobusu. Wysiadasz
przy biurze. Po jego przejsciu po
raz kolejny wsiadaz do autobusu.
Potem musisz przejs¢ ulice Ster-
ne, najbogatszg w miescie. Po
przejsciu tego fragmentu mia-
steczka dojedziesz autobusem do
ulicy Spencera i pokonujesz |3
podziemiami. Po wyjsciu na po-
wierzchnie wsiadasz do autobusu,
ktéry zwozi Cie do portu Fielding-
ton. Po przejsciu przez port wsia-
dasz do autobusu i jedziesz do
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“oraz inne akcesona komuterowe S e
nastepnego parku. Stamtad pod- I ﬁﬁ_ R " i et s
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jezdzasz do Scotland Yardu. Te-

raz musisz tylko przejs¢ przez biu-
ro i juz stoisz przed gtéwnym in-
spektorem Scotland Yardu -
MnCe. Wylewnie dziekuje Ci on
za wykonanie zadania.

Ferion
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Jak sie okazuje starozytnl Egip-
cjanie, a takze Majowie i Aztecy,
nie byli takimi geniuszami na ja-
kich wygladali i to nie oni wzniesli
wspaniate piramidy frapujace
uczonych. Tak naprawde to pira-
midy w Egipcie, a takze w Amery-
ce, sg dzietem naszych “braci
w rozumie”, (ale to patetycznie za-
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brzmiato), mieszkancow planety
Nubia. Przedstawiciele owej cywi-
Ilzacn wieki temu przybyli na Zie-
mig, stwierdzili ze lokalne matpy
staly sig istotami obdarzonymi in-
teligencja, w zwigzku z czym nale-
zy im pomoc.

Nubijczycy sg bardzo przywiaza-
ni do swojej historii, ale niestety -
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historia owa jest czysto teoretycz-
na: po wielkiej wojnie nuklearne;,
sprzatnigte zostaty wszystkie an-
tyki. Jedyne, ktore pozostaty,
znajdujg sie na Ziemi. W zwiazku
z tym, nalezato kogos wystac¢, aby
odzyskat plany piramid, celem
wzniesienia ich kopii na planecie
Nubia...
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MIRAGE '93

Maty Seti, przedstawiciel nie-
szczgsnej cywilizacji znajduje sie
w grobowcu Cheopsa, z zada-
niem skompletowania wczesniej
wspomnianych planéw. Piramida,
jak to piramida - zamieszkana jest
przez liczne stworzenia nieprzyja-
zne Setiemu, ktory po kazdym
bezposrednim kontakcie traci
CzgSC swojej energii zyciowej. Na
szczescie maluch ma mozliwosé
pigciokrotnej reinkarnacii.

Podczas naszej wedrowki moze-
my znalez¢ klucze, dzieki ktorym
drzwi z napisem “GO”, (po angiel-
sku? w egipskiej piramidzie?) sta-
Ja przed nami otworem. Mozemy
takze znalez¢ czesci planu, na
ktorych widnieje napis “PLAN”
(hmm...). Wazng rzeczg jest fakt,
Iz w kazdym momencie mozemy
podejrze¢ posiadane przez nas
czesci planu, naciskajac klawisz
spacji.

No c6z, gra nie jest zta: grafika
jest czytelna i staranna, choé tro-
che monotonna. Muzyka - moze
byC. Najwigkszg wada jest drabi-
na - za diabta nie da sie na nia
wejsc! (to znaczy da sie, ale jest
to okupione kilkukrotnym cisnie-
ciem joy’a o &ciane). Powaznym
btedem jest kontrola energii Setie-
go: nalezy nieustannie patrze¢ na
pasek symbolizujgcy jej ilosé,
gdyz inaczej nie bedziemy wie-
dzieC, ze Seti zgingt i odzyt i ma-
my o jedno zycie mniej... A tak
w ogole, gra jest catkiem OK i mi-
fosnicy labiryntéwek nie beda za-
wiedzeni.

Kaczor
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“Jezeli podobaty Ci sie gry pt.
“Creatures” i seria “Dizzy” na
Commodore, to teraz masz to
wszystko w jednym i to na Ata-
) Ly

To zdanie wypowiedziat Bad
Joy, gdy po raz pierwszy ujrzat
gre “Wtoczykij” firmy L. K. Ava-
lon. Poczatkowo nie chciatem
mu wierzyc, wietrzac kolejna
wymierzong we mnie commo-
dorowska prowokacje, ale gdy
przyjrzatem sie uwazniej grafice
| porownatem jg z wyzej wspo-
mnianymi grami z C64, musia-
fem przyzna¢ mu racje. No coz,
grafika w catosci rypana z “ko-
mody”, przynajmniej chtopaki
oszczedzili na grafiku.

Znajdujemy sie w jakiejs dziw-
nej krainie, petnej Indian, kow-
bojow, nietoperzopodobnych
stworow i innych parszywych
istot. Poruszanie sie tam, jest
wybitnie utrudnione ze wzgledu
na niecne zamiary prawie

dzies bardzo wysoko na
regale stoi u mnie w po-
koju pudetko z nie uzywa-
nymi od wiekow (przynaj-
mniej jakiejs 3/100 wieku) dyskiet-
kami. Poniewaz akurat brakowato
mi materiatdw do opracowania, to
zdobytem sie na odwage | ze szma-
ta w jedne], a odkurzaczem w dru-
giej rece ruszytem na odsiecz sta-
rym gierkom. Po kroétkie|, acz zazar-
tej walce z pajgkiem, w wyniku kto-
re| obrazit sie on i wy-
niost na samg gore re-
gatu, zdobytem owo pu-
detko. Posrod wielu roz-
nych gierek znalaztem
jedng, ktora zaskoczyta
mnie kompletnie. Jak
ona sie tam znalazta?
Zrobiona zostata
w roku 1988 przez lu-
dzi niemieckiego ma-
gazynu komputero-
wego HBSF. Jednak-
ze jej jakosSc¢ nie od-
biega od dzisiejszych
produktow, ba nawet
ja w niektérych przy-
padkach przekracza.
Sam pomyst gry jest
prosciutenki jak Pot-
wysep Helski. Na
planszy siedem na
siedem (nie mylic z 6
na 9) znajdujg sie roz-
nego rodzaju obrazki.
Jednakze sa one
ukryte przed oczami
gracza. Ma on za za-
danie odnalez¢ dwa
identyczne posrod ich
wszystkich. W jednej
kolejce gracz moze
odwrocic tylko dwa
kwadraciki. Jezeli be-

|: Ak -3 _.

wszystkich istot. Celem nasze-
go przyjaciela Diz... o, przepra-
szam: Witoczykija, jest odnale-
zienie jak najwiekszej ilosci nie-
podobnych do niczego stwor-
kow. Nasz przesympatyczny
bohater musi wiec lawirowa¢
pomiedzy niecnymi paskudz-
twami, ratujagc swoje zycie. Na
szczescie nie jest on taki zupet-
nie bezbronny - prawie wszyscy
wrogowie ulegaja, gdy nasko-
czy¢ na nich z gory, jedynym
wyjatkiem, ktorym, jak udato mi
sie stwierdzic, jest okragte, nie-
ruchome “co6s”, ktapigce bez
przerwy japa.

Ciekawym pomystem jest wi-
zualizacja ilosci zy¢: na pasku
informacyjnym obok cyfry sym-
bolizujacej liczbe istnien, znaj-
duje sie portret naszego boha-
tera. Na poczatku gry jest on
usmiechniety i peten wigoru,
w miare tracenia kolejnych zy¢,
buzka Wioczykija staje sie co-

da one przedstawiaty to samo, to
zostajg zabrane z pola gry, a na
koncie gracza pojawia sie kilka do-
datkowych punktow, po czym zaba-
wa jest kontynuowana az do znik-
niecia wszystkich kwadratow
z planszy. Prawda, ze to proste?
Niech tylko nikt nie pomysli, ze jest
to takie sobie odwracanie obrazkow.
Wocale nie. Owe obrazki to nic inne-
go jak cate animacje. Powodujg one,
ze gra staje sie naprawde ciekawa
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raz bardziej pokancerowana
| nieszczesliwa. Gdy mamy ZE-
RO, w ogodle strach patrzeé.
Coz, fabuta raczej prosta, ale
nie prymitywna. O grafice nie
bede sie wypowiadat, nie wiem
nawet jak ja oceni¢. Muzyka -
nie jest najgorsza, mimo ze
brzmi jakos sztucznie. Playabili-
ty? Moze byc. Gre oceni¢ moz-
na na cztery z minusem. Ale
moze sie czepiam...
Kaczor
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| wciggajgca. Ma jednak ona wade.
Dziata tylko na komputerach z pod-
faczong stacjg dyskéw. Zajmuje ona
obie strony dyskietki i caty czas do-
czytuje oglagdane animacje. Jednak-
ze gra sie bardzo przyjemnie.

W Loaded Brain moze grac¢ za-
rowno jedna osoba, jak i dwie. Gdy
gramy w pojedynke, funkcje prze-
ciwnika przejmuje komputer. Jest
on jednak zatosny i mozna go wy-
kolegowa¢ momentalnie.
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Jedno co w gierce widac, to tro-
che staro$wiecka grafika. Uzytych
jest mnostwo przerwan i wyglada to
nieco klockowato. Ponadto plansza
gry zostata ustawiona perspekty-
wicznie i nie wida¢ zbyt doktadnie,
naktorym  klocku
ustawiona jest strzat-
ka. Powoduje to my-
lenie sie w orientacji
| zapamietywaniu uto-
zen kolejnych obraz-
KOw.

Nie chce zanudzac
juz nikogo opisem tak
prostej gierki. Po-
wiem tylko, ze na-
prawde warto zagrac
w nig kilka razy. Po-
tem bedzie sie do nigj
wracato bardzo cze-
sto. U mnie zmienita
ona pudetko i lezy na
dolnej potce razem
Z najswiezszymi pro-
gramami w przegrod-
ce “Hity” obok “Mie-
czy”, "Klgtwy”, “Na-
jemnika” i wielu in-
nych.

Wiewior
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nintendo

Wpadte$ w niesamowite tarapa-
ty. Zapakowano Cie do jakiego$
zfomu i kazano zrobi¢ kariere raj-
dowca. Bedziesz sie $cigat w nie-
samowitych warunkach i niesamo-
witych pojazdach. Na poczatku
bierzesz udziat w eliminacjach do
migdzygalaktycznych mistrzostw
Scigaczy gwiezdnych. Tor jest za-

wieszony w kosmosie, na orbicie
Merkurego. Trudno$ci jest wiele:
po pierwsze niezli przeciwnicy. Po
drugie trudny i krety tor. Nalezy
nie tylko uwazac na przeciwnikoéw,
ale na to, zeby nie wylecied
W przestrzen kosmiczng. No
| oczywiscie wszystko na czas.
Wygranie jednego wyscigu to nie
wszystko, bowiem kazdy nastep-
ny jest trudniejszy od poprzednie-
go. A to jakies roboty na torze
(drogowe i prawdziwe), a to po-
chylnie i skocznie - jednym sto-
wem atrakcji nie zabraknie (jedno
stowo).

Gra ta jest ciekawa zreczno-
sciowka. Wcigga i daje duzo przy-
jemnosci. Grafika na poziomie,
animacja bardzo fajna.

OCENA: V'V V'V

dystrybutorem
opisywanych gier jest:
BobMark International sp. z o.0.
01-034 Warszawa, ul. Smocza 18
tel./fax: 38-05-02, tel: 38-05-69

Recca
-Summer
Carnival '92

Ta gra zabija. Naprawde. Jest to
super, super, super, super, super,
super, super strzelanka. Dlacze-
go? Dlatego, ze jest szybka, barw-
na, wystrzatowa i po prostu $wiet-
na. Tyle zachwytow a teraz nieco
Scisle;.

Recca jest zwyktg kosmiczna
strzelankg. Mamy stateczek i tabu-
ny przeciwnikdw wywijajgcych esy
- floresy na niebie. Ws$réd podob-
nych gier wyrdznia sie bardzo
sprawng animacja, szybkosciag
| tadng grafikg. Scenerie walk sg

1 28D

oryginalne, przeciwnicy wcigz sie
zmieniajg, na koniec kazdego eta-
pu mamy potwora - olbrzyma. Inte-
resujgcy jest tez zestaw broni,
w ktore mozna uzbroi¢ swdj statek.

Zabawa jest wspaniata. Ponadto
trzeba przyznac¢ autorom, ze za-
dbali o to, co wszyscy lubig. Dyna-
miczna i ubarwiona akcja. W menu
mamy dodatkowe opcje dla chca-
cych bi¢ rekordy czasowe (time at-
tack) i punktowe (high score at-
tack). Grafika jest tadna nie tylko
W czasie gry - patrz animowane
napisy. Muzyka to zdigitalizowany
soundtrack i tez jest ekstra. Szcze-
rze polecam tg gre, bo jest ona
jedng z najlepiej dopracowanych
w swej klasie.

OCENA: V'V VVV

W kosmosie odbywa sie pojedy-
nek dwoch zielonych wojownikéw.
Zty kapitan Zaba gnoi cztonkéw
zatogi zajeczego kosmolotu.
Gracz steruje dobrymi zajgcami
(zielonymi) i bedzie musiat prze-
trwac (czytaj: przej$c¢) na czterech
planetach. Kazda planeta stanowi
swojego rodzaju platformowo -
zrgcznosciowe wyzwanie. Normal-
ka: skakanie, omijanie przeszkod,
strzelanie do przeciwnikow. Tak,
to wszyscy znamy, tyle ze w tej
grze naprawde wiele jest nowego.
S3 tu duze obiekty, dobrze animo-
wana grafika, ciekawe scenerie.
Nie zawsze idzie sie np. caty czas
w lewo. Fabuta dostarcza nieocze-
kiwanych zwrotéw i wymysinych
przeciwnikow. Dla przyktadu moge
podac scene z krokodylami, z kté-
rych wypetzajg mate krokodylat-
ka...

Bucky O’hare jest wybitng przed-
stawicielkg gier platformowo -
zrecznosciowych. Tu nie ma miej-
sca na schematy i dretwote. Cie-
gle zmieniajgce sie plansze i nie-
mal komiksowa grafika, to podsta-
wowe atuty tej gry. Muzyka wprost
zapiera dech (jak na NES) - postu-
chajcie muzyczki z perkusjg na
Czerwonej Planecie...

OCENA: V'V V V'V

sesame Street
GCountdown

Wiasciwie to nie jest gra, ale za-
bawa z tym kartridzem jest $wiet-
na. Ulice Sezamkowg znaja
wszystkie dzieci (przynajmniej
w Bronxie i Harlemie). Statym ele-
mentem tego telewizyjnego pro-
gramu jest nauka liczenia i cyfr.
Zajmuje sig¢ tym posta¢ o niewat-

pliwej inteligencji - Wampir Odli-
czacz. | tak samo dzieje sie na tym
kartridzu - bedziemy uczy¢ sie cyfr
od zera do dziesiecu. Po angielsku
oczywiscie (skresli¢ oczywiscie,
wpisac ofkors).

Zabawa polega na tym, ze poru-
szamy sig¢ postacig Wampira Odli-
Czacza po miescie i szukamy od-
powiedniej cyfry. Niech dla przy-
ktadu bedzie to cyfra 5. Mozemy
szukac tej cyfry jako pieciu baloni-
kow, wyniku odejmowania “7 -
2=... “, pieciu listkdbw na drzewie,
lub samej piatki. Atrakcja takiej za-
bawy jest to, ze wszystkie komen-
tarze (w tym Smiech) i nazwy cyfr
sg styszalne jako zdigitalizowana
mowa. Wampir méwi z perfekcyj-
nym angolskim (to od Angola) ak-
centem.

W sumie to niezta zabawa dla
chcgcych nauczyé sie liczyé od 0
do 10 po angielsku. Kazdy inny
gracz tez swietnie sie ubawi z roz-
nych humorystycznych przygod
Wampira Odliczacza. Jak Wam sie
nie spodoba, to dajcie mtodszej
siostrze...

OCENA: V'V V'V

No to jadziem, parnstwo Graczonki!

Dzisiaj cztery kolejne gry NES - owe (czytaj: Pegasusowe). Obserwujemy rynek i wiemy, ze pojawito sie tam Super Nintendo i jakies
SEGA’i. Przymierzamy sie do tego, ale wszystko w swoim czasie. Na razie przybyta dodatkowa rubryka “Konsolowy Swiat”, tak wiec
zerknijcie na nig swym przychylnym okiem (drugie moze w tym czasie zerkaé na niniejsze opisy).

Do Pogrania, BROMBA




Joy dia kazdego

W sklepach pojawito sie cos, co
nazwano “Interface, Joystick Nin-
tendo”. Jest to specjalne urzg-
dzonko pozwalajgce na podtgcze-
nie zwyktego dzoja do konsoli ty-
pu Nintendo, czyli np. do Pegasu-
sa. Jezeli jestesmy szczesliwymi
posiadaczami zwyktego dzojstika
(takiego z 9 - stykowg wtyczka), to
mozemy go wetkngé¢ do tego in-
terfejsu, a ten potaczy¢ z konsola.
Na obudowie urzgdzonka sg przy-
ciski START i SELECT oraz przy-

cisk FIRE. Ten ostatni przyda sie
bardzo, bo na zwyktych dzo jsti-
kach jest zwykle tylko jeden FIRE,
a w konsolowych mamy dwa.
Z boku inter fejsu umieszczono
przetgcznik pozwalajgcy na wy-
branie, ktory z “fajerow” ma by¢
na interfejsie, a ktory na dzojstiku.

Bawitem sie troche tym gadzeci-
kiem i musze przyznac, ze spetnia
on dobrze swoje zadanie. Ktopot
jest tylko z grami, ktére wymagajq
Intensywnego uzywania obydwu
przyciskow strzatu. Zabawa jest
wtedy nieco utrudniona: jeden FI-
RE trze ba naciska¢ na dzoju,
a drugi na interfejsie.

Producentem przedstawionego
urzgdzonka jest firma MATT, zna-
na miedzy innymi z dzojstika
“Skorpion”.

BROMBA

KONSOLOWY SWIAT

The hest of SNES

W Polsce najpopularniejszym (jak dotgd) standardem konsolowym
jest Pegasus, czyli odpowiednik osmiobitowego NES. Obserwujac skle-
py widzimy, ze pojawity sie juz SNES -y, czyli 16 - bitowe nastepczynie
NES - a. SNES zwane inaczej Super Nintendo rézni sie od swojej po-
przedniczki tak mozliwosciami, jak i ceng (duzo wyzszg). Jezeli stwier-
dzimy, ze wielu z Was ma SNES - a i istnieje zapotrzebowanie na opisy
takich gier, to zajmiemy sie tym zjawiskiem doktadniej. Teraz podajemy
liste najlepszych tytutow dla tej konsoli, aby pomoc Wam w ewentual-
nych zakupach. Oznaczenia procentowe w nawiasach wskazuja, jak
bardzo gra jest dobra. Gorna granica 100% jest szczytem marzen kaz-
dego gracza i, jak widac, niewiele gier zbliza sie do niej.

BROMBA

01. Actraiser (91%); platformowa
03. Buster Busts Loose! (87%); platformowa
04. Cool Spot (92%); zrecznosciowa
05. Desert Strike (88%); strzelanina
06. Dragon’s Lair (93%); zrecznosciowa

07. F - Zero (91%); zrecznosciowa

08. Jimmy Connors Tennis (93%); sportowa

09. Jurassic Park (84%); przygodowo-zrecznosciowa

10. Lamborghini (91%); wyscig
11. Lemmings (81%); zrecznosciowa

12. Mario All-Stars (99%); zrecznosciowo-platformowa
13. Mario Is Missing (92%); zrecznosciowo-przygodowa

14. Parodius (87%); strzelanina

15. Pilotwings (91%); symulacja lotu

16. Sim City (94%); strategiczno-logiczna

17. Soul Blazer (89%); zrecznosciowa

18. Spindizzy Worlds (91%); platformowo-zrecznosciowa
19. Starwing [Starfox] (96%); strzelanina w kosmosie

20. Street Fighter Il (94%); sport - zrecznosc¢ karate
21. Street Fighter Il Turbo (96%); sport-zrecznosé¢ Karate

22. Super Ghouls ‘N’ Ghosts (87%); zrecznosciowa
23. Super Mario Kart (82%); wyscigowo-zrecznosciowa

24. Super Mario World (98%); zrecznosciowa
25. Super Probotector (88%); zrecznosciowa

26. Super Smash TV (93%); zrecznosciowa
27. Super Star Wars (87%); zrecznosciowo-przygodowa
29. Top Gear (93%); wyscigowa
30. Top Gear 2 (87%); wysScigowa
31. Troddlers (87%); zrecznosciowo-platformowa
32. UN Squadron (92%); zrecznosciowa
33. Wing Commander (89%); zrecznosc¢ - symulacja - strzelanie

34. Zelda IllI: A Link to the Past (93%); przygodowa

35. Zombies (92%); przygodowo-zrecznosciowa

Na angielskim rynku gadzetéw konsolowych (i nie tylko) niepodzielnie pa-
nuje firma SpectraVideo. Osprzet z serii nazwanej “LOGIC 3” obejmuje petl-
ng game dzojstikow, powiekszacze ekranéw do

GAME BOY'a i GAME GEAR - a, zasilacze, po-
krowce, torby, wymysine manetki itp. itd. Sg to
wyroby solidne | dostepne po rozsgdnych ce-
nach.

SpectraVideo zaczyna swojg ekspansje do oj-
czyzny gier video — Japonii. We wspoétpracy
z Nissho Iwai rozpocznie sie atak na bardzo trud-
ny do przetamania opor japonskiego rynku. Jeze-
i to sie uda, to w potgczeniu z sukcesami w Au-
stralii “LOGIC 3" znaczgco zwiekszy swoje wpty-
wy na tzw. “rejonie Pacyfiku”. Miejmy nadzieje,
ze niedtugo i nasz polski rynek dostanie cos
z dzojstikowych przysmakow “LOGIC’a” i nie be-
dziemy musieli kaleczy¢ rgk na jaki$ pajecza-
kach.

BROMBA

Wiesci
ze Swiata grania

Na GAME BOY’a przygotowywana
jest supergra. Bedzie nosic¢ tytut “Wario
Land”. Przekrecenie pierwszej litery w ty-
tule da nam inny gejmbojowy przebdj -
“Mario Land” - i nic dziwnego, bowiem
“Wario” jest jakby anty Mario Brosem.

t Przygody ztego grubasa Waria majg byc¢

najbardziej urozmaicong i dopracowang
gra na popularng konsole kieszonkowa.

“MORTAL KOMBAT 2" ma sie poja-
wiC w wersji dla Super NES na gwiazdke
tego roku. Bedzie to jedna z najdyna-
miczniejszych i najbardziej morderczych
gier dla tego urzadzenia.

“JURASSIC PARK" pobit wszelkie re-
kordy w sprzedawaniu zwigzanych z nim
dupereli (czytaj gadzetow). Swietnie
sprzedawaty sie wszystkie gry, w tym
| kartridze do GAME BOY’a. Na angiel-
skim rynku pojawito sie nowe dziwo
zwigzane z tym oskarowym filmem. Jest
to tekturowo - plastikowy pokrowiec na
GAME BOY’a, pomalowany w charakte-
rystyczne dla filmu logo, kolory i dinozau-
ry. W pudetku wycieto dziure na ekran,
klawisze i... to wszystko. Niby gtupota ja-
Kich mato, jednak niezle sie sprzedaje.

“DOUBLE DRAGON” - na tym wy-
chowaly sie zastepy amerykanskich ma-
folatow. Teraz jakis cwany producent fil-
mowy zamierza wypuscic film o przygo-
dach karatekow. Oczywiscie bedzie nosit
tytut “Double Dragon - The Movie”.

Zabojczy “MORTAL KOMBAT” tez
czeka na swg ekranizacje. Kalifornijska
grupa producentow kryjgca sie pod na-
zwg New Line Cinema podobno ostro
zabrata sie za “mortalowy” projekt. Nic
nie wiadomo ani o scenariuszu, ani o ak-
torach, jednak ma bycC to ostre kino akcji.
A mogto byc inaczej?

ID SOFTWARE we wspoétpracy z IMA-
GINEER wypuscito “WOLFENSTEIN -
a 3D" w wersji dla Super NES. Ta legen-
darna juz gra przycigga teraz konsolo-
wych graczy swym wysublimowanym ro-
mantyzmem zabijania ztych hitlerowcow.
Wersja dla Nintendo prawie niczym sie
nie rozni od wersji dla peceta, poniewaz
wykorzystuje dodatkowe mozliwosci
przetwarzania grafiki ukryte w SNES -
owym procesorku. W Anglii przyjemnosc¢
ta kosztuje 50 funtow. Brawo, konsolowi-
cze czekajg teraz na “Dooma’...

GREMLIN-y wypuscity dla Super NES
zang z Amigi gre “ZOOL”. Zachowano
wszystkie bajery, wspaniatg grafike
| tempo akcji. Gre mozna kupic tylko (jak
dotad) w Anglii za 45 funtow.

Sylvester Stallone atakuje Super NES.
Pojawita sie gra “CLIFFHANGER"
(u nas w kinach znane jako “Na krawe-
dzi’) wydana przez SONY IMAGESOFT.
Zabawa polega na skakaniu przez duze
przepascie, powodowaniu lawin i ogol-
nych gorskich igraszkach z terrorystami.
Gra nie uzyskata wysokich not w recen-
zjach specjalistycznych pism, co na pew-
no nie przeszkodzi, aby byta jedng z po-
pularniejszych gierek.

SONY IMAGESOFT wyprodukowata
jeszcze jeden tytut oparty o film. Tym ra-
zem bedziemy skakac i walczy¢ ramie
w ramie z Arnoldem S. w grze pt. “LAST
ACTION HERO". Gra jest prosta jak le-
wy sierpowy Arniego, wiec bedzie sie po-
doba¢ wszystkim pragngcym sie wyzy¢.
Angielskie pisma o grach ocenity te po-
zycje krotkim komentarzem: “Bohatero-
wie?, Ech,... nie".

W polskim miesieczniku o grach kom-
puterowych “TOP SECRET" pojawita sie
nowa rubryka pt. “Konsolowy swiat”.
Ma ona przyblizy¢ grajgcym coraz popu-
larniejszg tematyke wszelkich konsol
komputerowych, znanych w tym kraju ja-
Ko “gry telewizyjne’.

wiesci zebralt BROMBA
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COMMODORE

1. MAYHEM IN MONSTER.
2. TURRICAN II

3. CREATURES II

4. PIRATES

5. TURRICAN

6. THE LAST NINJA

7. THE LAST NINJA ||
8. ZAK MCKRACKEN
9. CREATURES

10. GREAT GIANNA S.

NINTENDO

1. JURASSIC PARK

2. BATMAN RETURNS
3. MONSTER IN MY P.
4. ROD LAND

5. D. J. BOY

6. DOUBLE DRAGON IlI
/. FELIX THE CAT

8. HOOK

9. HOSTAGES

10. PRINCE OF PERSIA

NINTENDO

1. DOUBLE DRAGON lIi
2. PRINCE OF PERSIA
3. JURASSIC PARK

4. BATTLE TOADS

5. STREET FIGHTER ||
6.D. J. BOY

7. MONSTER IN MY P.
8. SUPER TURTLES Il
9. ROBOCORP I

10. R. A. F. WORLD

NINTENDO

1. GALAGA

2. BUGS BUNNY
3. CONTRA

4. GODZILLA

5. BINARY LAND

i
......

i

ATARI ST

1. FRONTIER: ELITE 2
2. Z00L

3. LEMMINGS ||

4. CHAMP. MANAG. '93
5. SENS. SOCCER 92/93
6. COLOSSUS CHESS X
7. THE CHAOS ENGINE
8. STREET FIGHTER ||
9. STRIKER

10. SECRET OF M. ISL.

ATARI XL/XE

1. MEGABLAST

2. DROGA WOJOWNIKA
3. NAJEMNIK ||

4. SEXVERSI

5. CYWILIZACJA

6. PYRAMID

7. TAGALON

8. ALCHEMIA

9. WLADCA

10. SPEED MATTER

ATARI XL/XE

1. MIECZE VALDGIRA ||
2. WEADCY CIEMNOSCI
3. GLOBAL WAR

4. BARAHIR

5. SMUS

6. BARBARIAN

7. NAJEMNIK POWROT
8. SPY MASTER

9. SUPER FORTUNA
10. SPY VS SPY Il

ATARI XL/XE

1. GUARD

2. CAVEMAN

3. PIEKIEEKO
4. ADAX

5. HANS KLOSS

AMIGA

1. CANNON FODDER

2. FRONTIER: ELITE 2

3. PREMIER MANAGER 2
4. THE SETTLERS

5. MORTAL KOMBAT

6. SKIDMARKS

/. CHAMP. MANAGER 93
8. SENS. SOCCER 92/93
9. JURASSIC PARK

10. CH. MANAGER ITALIA

AMIGA

1. MANCH. U. P. L. CHAMP.
2. TFX

3. LEGACY OF SORASIL
4. DARKMERE

5. CENTER COURT

6. KING'S QUEST VI

7. SIMON THE SORCERER
8. 5. SOCCER WORLD CUP
9. APOCALYPSE

10. ZOOL 2

AMIGA

1. MORTAL KOMBAT
2. CANNON FODDER
3. GUNSHIP 2000

4. THE SETTLERS

5. DESERT STRIKE

6. SYNDICATE

7. LOTHAR MATHAUS
8. FURRY OF THE F.
9. GOBLINS Il

10. DUNE i

AMIGA

1. FORTUNA

2. CISCO HEAT
3. SNOOKER

4. MORPH

5. DIABOLIK

i
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PG

1. FRONTIER: ELITE 2
2. TFX

3. NETWORK Q RAC R.
4. INDYCAR RACING

5. FLIGHT SIMULATOR 5.0
6. JURASSIC PARK

7. LEMMINGS I

8. SAM & MAX

9. SENS. SOCCER 92/93
10. STAR TREK

PG

1. SSN - 21 SEAWOLF
2. F-14 FLEET DEF.
3. RAPTOR

4. ULTIMA VIII

5. STARLORD

6. WILSON GOLF

7. RAVENLOFT

8. ARENA

9. SIM CITY 2000

10. GOD OF THUNDER

PC

1. DOOM

2. MORTAL KOMBAT
3. ALONE ||

4. SIM CITY 2000

5. THE LOST VIKINGS
6. SPEAR OF DESTINY
/. ALONE

8. SANGO FIGHTER

9. PRINCE ||

10. EVASIVE ACTION

PC

1. ALCATRAZ

2. TARGHAN

3. STREET FIGHTER
4. COLGATE

5. TROLLS

I i

| normy. Zacznijmy jak

Na trzy - cztery, pa-
nie komendancie!

Uszanowaneczko
wszystkim, ktorzy
graja jedzac, siedza
grajgc, myslg siedzac
| biegng kucajac. Tak
sie jako$ ostatnimi
czasy porgbito, ze li-
sta naszych przebo-
jow zostata, delikat-
nie mdéwigc, olana.
No, ale od tego nu-
meru postaramy sie,
aby wrocit dawny nie-
porzgdek i aby
wszystko wrécito do

zwykle od tego co

. W Swiecie gier pisz-
il czy.

Nie jest dobrze.
Tak, wszyscy mysleli,
ze 0semki jeszcze
troche pociggng, a tu
okazuje sie ze na za-
chodzie (takie tadne
okreslenie), nie mowi
sie juz dawno o kom-
puterach osmiobito-
wych, a zaczyna sie
mowi¢ nawet o rece-
sji komputerow 16 -
bitowych. Ich miejsce
majg zajgc (czyt. zaj-
mujg) konsole do
gler. Na przyktad Na-
czelny z Haszakiem,
wtasnie wrocili z tar-
gow producentow
gier w Londynie
| z tego co mowig to:
Amiga upadta, w jej
miejsce wchodzi kon-
sola CD - 32. Atari
ST sprowadza sie juz
tylko do JAGUARa,

COMMODORE

1. TAG TEAM WREST.
2. FRED'S BACK I

3. COLONY

4. SLICKS

5. SECURITY ALERT
6. KELL TOUR

7. PARSEC

8. KLATWA

9. N. THE AARDVARK
10. STRIKE FLEET

COMMODORE

1. HOOK

2. OPERATION WOLF
3. ROBOCOP

4. ASTERIX

5. MOONWALKER

ktorego i tak nie wi-
dac. Oczywiscie
SNESy, Nintenda i in-
ne konsole buszujg
PO rynku gier i ciesza
sig z zycia. Z kompu-
terow ostat sie ino
PeCet, ale jego stan-
dardowa konfiguracja
do gier, to 486 z ze-
garem minimum
25Mhz, no i oczywi-
scie koniecznie z CD
- ROMem.

Takie to chmury
zbierajg sie na za-
chodzie i z tego co
wiem, wkrotce dotrg
| do nas. Jeszcze tro-
che i gry beda wyda-
wane tylko na kom-
paktach CD. Jest to
koszt jaki musimy po-
NosiC za niesamowite
tempo rozwoju tech-
niki, ale sg tez korzy-
Sci: super piekna gra-
fika, szybkie, dyna-
miczne gry, piekna
digitalizowana muzy-
ka, rozbudowane pro-
gramy, niesamowite
zblizanie sie do virtu-
al - reality. Nic nowe-
go. Przeciez ja juz
0 tym mowitem i jest
to nie uniknione.

Wszystko to mowie
nie po to, aby dobié
naszych czytelni-
kow, ale zeby uprze-
dziC zdarzenia, ktore
wkrotce nadejda.
Takie sg perspekty-
WYy rozwoju przemy-
stu gier i jezeli ktos
nadal chce by¢ na
czasie, bedzie mu-
siat albo rozbudo-
wac sobie konfigura-
cje PeCeta, albo ku-
pic sobie ktorgs
z szesnastobitowych
konsol do gier (i to
juz wkrotce).

Co sie tyczy NIN-
TENDOWCOW, to
pewnie zauwazyli-
scie, ze macie juz
dwie kolumny, a jak
bedzecie przysytad
duzo listow z prosha-
mi 0 poszerzenie te-
go dziatu to moze sie
da cos zrobicé.

No to czes¢ Wam!!!
EMILUS



'5 Listy

UMERATA

e chcq by¢ na biezaco z tébhhlkq ..komputerowq,ﬁ :
~ ®chcg doskonali¢ swoje umaewtnoém '

® chcg wiedzie¢ co kupi¢,

® wykorzystujg komputer do naukr

® lubig czasem zagrac¢ w cos dobrego.

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

W kazdym numerze konkurs i cenne nagrody.
Cena detaliczna Bajtka — 18 tys. zt, w prenumera-
cie 15 tys. zt.

Top Secret - wysokonaktadowy miesiecz-
nik poswiecony grom komputerowym i wszystkie-
mu, co sie¢ z nimi wigze. Oproécz samych opisow
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a na-
wet kompletnych sposobow ukonczenia gry. Ca-
tos¢ uzupetniajg cieszace sie duzg popularnoscia
rubryki:

Lista Przebojow -
jedyny w swoim rodzaju wskaznik popularnosm
(i niepopularnosci) poszczegélnych tytulow dia
~ kazdego z komputeréw

-----------

.............

1agazyn -

@ oplsy réznych rozwaqzar‘] sprzetowych oraz testy
sprzetu
® opisy najnowszych (i nie tylko) programéw
® kursy programowania, MIDI, DTP...
e porady techniczne i nie tylko
® Opisy gier...
Atari-magazyn bedz:e daskona{q Iekturq dla

=-f:prenumerac|e 1uz wkrétc:e Cena cjetahczna o 20

Liczba

6 kolejnych 1 2 kolejnych
egzemplarzy

numerow numerow

- _ _iedyny 'w;;Polsce powazny’i
'f-?mtes;eczmk pﬂéwiecony ~w calosci k
Atari. Drukowany w naktadzie 30 tys. egzemplarzy i
“’Fiedagowany zgodnte z zasadq dla kazdego co$

Supermagazyn o grach
nie Wymagajqcy Speqalnego
reklamowania.

PRENUMERATA
7O TANET
[ PEWNIET

Ze tez sam
na to
hie wpadtem.

emy sami sobie za wypozyczenie posta




Odcinek do wystania

Imie
Nazwisko
Ulica, nr
Miasto

Slowpe o ... ... . o

L

Potwierdzenie dla wptacajgcego

sownez ... ... ...
Imie
Nazwisko |
Ulica, nr

Stownie 2l ...

PRENUMERAT

><g_

Odcinek dla poczty

SIOMIBZE .. i
Imie
Nazwisko |
Ulica, nr
Miasto
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PC 179.000

AMIGA 149.000

Twoje zadanie polega na uwolnieniu matego smoczka z gmatwaniny
niebezpiecznych lochdéw. Czy znalezione guziki i ulubiony bumerang

wystarczy do wykonania zadania?
SINK OR SWIM

pomieszczeniem,
SAPER

CARNAGE

PC 179.000

Prowadzisz akcje ratunkowq na tongcym statku. Wiele zagmatwanych
zakamarkdéw i kabin sprawia, ze gra wciqgga z kazdym nowym

PC 135.000

Gra logiczno - zrecznosciowa. Wspaniata, 256 kolorowa grafika,
dwukrotnie wyzsza rozdzielczose, i to wszystko na zwyktej karcie VGAL!

PC 125.000

AMIGA 149.000

AMIGA 75.000

AMIGA 109. of;g;i

» CARNAGE

- Wspaniaty wyscig
samochodowy.

e FIST FIGHTER

e,

el

.5 A-SIDE FOOTBALL

iio nozna "pieciu na pieciu".
| e SPLI'ITER
- - Atrakcyjna uktadanka

e Q 10 TANKBUSTER

- Pilotujgc Q-10 musisz odszukac i
ZniszczyC wszystkie wrogie cele.

e, . X  TERRAFIGHTER

aBank =000 eeemeeeeeee- %ﬁ IGA 109. - Musisz zniszczy¢ wszystkie reaktory
Gra platformowa. Ucieczka z wigzienia nigdy nie jest'g lf_:_ 1y jestest _._-‘_:3 drd wroga.
przeciez niewinny! W dodatku brzydzisz sie bronig ﬁm‘* zony spryt. e e COSMIC HERO

pozwoli jednak wykorzystac wlele znolez:onych Po. dro“- %

Ta akcja musi sig¢ udac! .
TAG TEAM WRESTLING

0sob.
P : ﬂ #
‘ ﬁ“.

my w WEI’SJI :

czkremﬁ*w Wers ’l“

S A
‘w."'"\.'-"‘ O
e i, ”:E:EE-::E" IIIIIII

i

.
e 4 o
B

a ﬂ ™ wydone sq legalnie, z poszanowaniem

praw autorskich.,

- Gra logiczno-zrecznos$ciowa, Duzo
ciekawych plansz.

UWAGA: Cena kasdel z aier 55.000 7

Zamowienia na kartkach pocztowych, z wyraznym oznaczeniem
rodzaju komputera, nosnika (kaseta, dysk lub w przypadku PC rodzaju
stacji dyskow: 1.2MB, 1.44MB ) oraz petnym adresem zamawiajgcego

prosimy kierowac¢ do:

L.K. AVALON,

skr. poczt. 66,

35-959 RZESZOW 2

Uregulowanie naleznosci nastepuje przy odbiorze przesytki. Ceny sqg
aktualne do ukazania sie kolejnego numeru "TOP SECRET".

STRUSIE, KIWI | INNE
| jeszcze jedno. Poniewaz je-
stem nielotem, czy mogliby-
Scie mi wyjasnic, na czym po-
lega wasz triumwirat, kto, co
| jak?
Czacha, Wroctaw

No wiesz! Dobry Przyjacielu,
jak mozna nie rozumieé tak
oczywistych rzeczy? Niemniegj
jednak dla wszystkich, ktérzy
sie pogubili, wyjasniamy jesz-
cze raz: Triumwirat jest ekipg,
ktora powstata jako wyraz pro-
testu przeciwko ekipie, ktéra
powstata jako wyraz protestu
przeciwko ekipie, ktora kiedys$
tu pracowata, a teraz podobno
tez wydaje jakie$ pisemko. Ta
ostatnia ekipa tez protestowa-
ta przeciwko jednej ekipie ale
to juz inna historia... Jak sama
nazwa wskazuje, Triumwirat

a

sktada sie z dwoch osdb: Emi-
lusa i Sir Haszaka. Stara eki-
pa to Zepsot w sktadzie po-
wszechnie znanym, za$ te
sceng ubarwia nasz tandem,
starajgc sie zachowac bez-
stronnosS¢ i neutralnose,
w kazdym razie do chwili, gdy
jedna ze stron uzyska znaczg-
cg przewage w tych sporach.

OSWIADCZENIA
Jestem spectrumowcem i je-
stem dumny z mojej maszyny!
Kazdy commodorowiec jest
moim wrogiem. Dawajcie wie-
cej opisow za ZX - a.
Adam S., Jaworzno

Ja, nizej podpisany Alex je-
stem posiadaczem 15 - letnie-
go, rozsypujgcego sie Opla
Kadetta i jestem dumny z mo-
jej maszyny! Kazdy posiadacz

“‘Syreny” jest moim wrogiem.
MoOj pojazd czasem sie pali,
czasem mu co$ odpadnie,
a czasem po prostu nie rusza,
a jak juz ruszy, to pali 12| ropy
na 100 km. Stowem w petni
Cie rozumiem drogi Czytelni-
Ku i zycze dalszej satysfakcji
Z posiadania wspaniatego ZX-
a.

WYJASNIAMY
Dlaczego zlikwidowaliscie
rubryke “Listy”?
Maciek Ch., Ostroteka

Zlikwidowalismy rubryke “Li-
sty” poniewaz uznaliSmy, ze
nie jest ona potrzebna na-
szym czytelnikom. Jak zauwa-
zytes$, juz od jakiegos czasu
nie ukazuje sie ona na na-
szych tamach.

CKLIWIE

| ROMANTYCZNIE

Pewnie | tak jestesScie na
mnie wsciekli za moje po-
przednie listy, albo obrazeni
za ten... A moze je po prostu
lekcewazycie. (...) Musze
uczciwie przyznac, ze jesli
ktos by mi nabluzgat, tak jak

ja wowczas Wam, to nie przyj-
mowatbym szczegdinie ciepto
jego uwag...

Jaromir K., Krakow

Wiesz, po ponad dwéch la-
tach czynnej stuzby na daleko
wysuniete] placowce karnej
0 obostrzonym rezimie, jakg
jest nasza redakcja, niewiele
jest juz nas w stanie wzru-
szyc. Twoje listy pamietamy
doskonale, rzeczywiscie byty
ostre, ale na tyle dobrze umo-
tywowane, ze nic do Ciebie
nie mamy. Dziekujemy za sta-
tg korespondencje, przeba-
czamy i prosimy o przebacze-
nie, lejemy (wode) na miecze
| wszyscy razem odchodzimy
w strone zachodzgcego ston-
ca, ktore nie zwazajgc na to
spokojnie stoi w zenicie...

SMIERDZACA SPRAWA
(...) Zapach farby drukarskiej
nie nalezy do najprzyjemniej-
szych, a krétkowzroczni mu-
szg go na okragto wachac. Zli-
tujta sie nad nimi. Czy nie da-
to by sie do niego dola¢ troche
perfum? (...)
Rabin Hood

dok. na str. 41
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Dziat Ogloszeri Wydawnictwa BAJTEK zaprasza - ul. Rapperswilska 12, 03-956 Warszawa, tel./fax 6175070
REKLAMY

CENNIK 0GLOSZEN

na Il kwartat 1994

esli masz wrazenie, e Twoje
ogloszenia ginq wsrod innych,
nie trafiasz do wszystkich
zainteresowanych, oczekujesz promocyj-
nych cen i korzystnych warunkoéw -
skorzystaj z naszej oferty.

1. Reklamy kolorowe drukowane s3 na papierze kredowym.

2. Znizki: -

® 5% znizki za reklame w trzech kolejnych numerach,

® 10% za reklame w szesciu kolejnych numerach,

® 15% za reklame w dwunastu kolejnych numerach,

® 10% za ptatnos¢ gotéwkg na 40 dni przed opublikowaniem rek-
lam i ogtoszen.

3. Specjalng oferte stanowig tanie, nie podlegajgce rabatom, czar-
no-biate ogtoszenia 1/16 o wymiarach 40x60 mm, ktorych tresé
mozna przesta¢ pocztg. Warunki:

® nie mogg zawiera¢ grafiki ani LOGO firmy,

® nie mogg mie¢ wiecej niz 400 znakdw,

® przesytka musi zawiera¢ kopie dowodu wptaty.

4. Do podanych cen doliczane jest 22% VAT-u.

. Wszelkie dalsze wyjasnienia i informacje — Dziat Reklamy
Wydawnictwa Bajtek, ul. Rapperswilska 12,

03-956 Warszawa, tel./fax 617-50-70.

TOP SECRET 5; ATARL...
Naktad 81000 130000 70000 25000
Format A4 A4 A4 A4
Objetos¢ 64+4 48+4 48+4 48+4
L_‘| Ogtoszenia czarno-biate |'_——
1/4 3 3 2 1
1/2 6 6 4 2
1/1 10 10 8 4
S | 7 Ogtoszenia kolorowe (kreda) ——
1 15 25 15 7
I, 11l oktadka 22 25 18 8
IV oktadka 30 35 20 10
o] Oferta specjalna
1/16 0.8 0.8 0.4 0.4

Baj

tek

WYDAWNICTWO

Uwaga: Kupony prosimy nakleié na

AR e Bes

kel
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LOTERIA

Przychodzg do nas masy li-
stow, kartek pocztowych, per-
gamindw, glinianych tabliczek,
lasek (dynamitu) i inne takie
przyjemne korespondencyjne
niespodzianki. PostanowiliSmy
jako$ wynagradzac piszgcych
do nas Czytelnikow. W tym ce-
lu uruchamiamy naszg matg
| niezalezng od wszystkich in-
nych konkursow loterie kore-
spondentoéw. Zasady sg proste:

1. W losowaniu bierze udziat
cata (nawet od Krzysia K.) ko-
respondencja do redakcji -
oczywiscie nalezy podac swoj
adres.

2. Wygrywa 30 listow mie-
siecznie. Nagrody to ksigzki
(nie przektadaj strony!) ufun-
dowane przez wydawnictwo
“Iskry” w osobie tatusia Alexa.
Oczywiscie nie dostang wam
sie zadne smuty, tylko przy-
zwoita literatura fantastyczna,
przygodowa czy muzyczna.
Np. w tej turze poszto kilkana-
scie “Encyklopedii Rocka” (ce-

na prawie 200 tys. zt.) kilka

sztuk “Przygod Hucka” i sporo
z serii “Amber” Rogera Zela-
znego.

3. Do kazdej wygranej be-
dziemy dodawac rodzaj dyplo-
mu uznania za wspotprace -
jak zwykle z podpisami czton-
kow redakcji!

Red-Alex-ja (redakcja)

A oto pierwsza lista zwyciez-
COW:

Michat Markowski, Warsza-
wa; Kamil Grabarczyk, Deblin;
Wojciech Sadzynski, Olesnia;
Michat Ogorzatek, Gdansk;
Jaromir Krol, Krakow; Maciek
Betles, Chetmek; Tomek Szu-
miata, Szczecin; Michat Rut-
kowski, Ptock; Tomasz Szulc,
Dziatdowo; Andrzej Kidaj, Lu-
blin; Janusz Mrzigod, Tychy;
Adrian Sokét, Jaworzno; Pa-
wet Gatka, Ptock; Grzegorz
Dziechciarz, Oleszyce; Adam
Szymanowski, Komorniki;
Bartosz Sobdl, Myslenice; Ja-
kub Ziobro, Kroscienko Wy-
znie; Bartosz Hatas, Twardo-
géra; Tomasz Jerzyk, Strzelce
Krajenskie; Marek Piecha-

KORESPONDENTOW

czyk, Poznan; Adam Stoma,
Zamosc; Rafat Kurek, Solec
Kujawski; Mariusz Kwasniew-
ski, Warszawa; Marcin Pierz-
chata, Chetmno:; Michat Mi-
chatowski, Gdansk; Marcin Ki-
siecki, Polkowice; Marek Ma-
jeranowski, Bytom; Jakub Sy-
noradzki, Inowroctaw; Jan Za-
wita, Krakow; Adam Sokotow-
ski, Jaworzno.

Rozwigzanie

konkursu NINTENDO

Oto rozwigzanie cudnego
konkursu, w ktorym mogliscie
wygrac¢ réwnie cudowng kon-
sole PEGASUS. Nagrode
ufundowata firma BOBMARK
Int., ta sama, ktora jest wy-
tacznym dystrybutorem gier
PEGASUS w Polsce i opisy-
wanych u nas kartridzy.

Konkurs byt szalenie trudny,
ale nie ze wzgledu na jego
tresc. Czas byt tym, co bardzo
podniosto skale trudnosci, bo-
wiem Top Secret ukazat sie
w kioskach pdzniej, niz chcie-
liSmy. Tak wiec niektorzy mieli
zaledwie dzien (lub pot) do
rozwigzania konkursu i przy-
stania rozwigzania w wyzna-
czonym terminie. Pomimo to,
znalazto sie wielu smiatkow
stojgcych na wysokosci zada-
nia (“Oblicz pole wycinka kota,
jezeli jego... “).

Szczesliwego zwyciezce wy-
losowatem osobiscie, nadzo-

nie konkursu:

rowany przez Pana Emiliusa

| jednym okiem Syr Haszaka.

Zwyciezcg zostat BARABASZ

TOMEK, 33 - 200 Dgbrowa

Tarnowska, ul. Jagiellonska

56. Barabaszu Tomku prosi-

my Cie o kontakt ze mng

(BROMBA), w celu ustalenia

formy odbioru nagrody.
Dziekuje wszystkim za udziat

w konkursie i polecam uwaz-

ne studiowanie konsolowych

stron - moze znowu pojawi sie

jaki$ podchwytliwy konkurs?
Acha, jeszcze przekrecone

tytuty:

. Brings Bunny

Black to the Future I/l

. Mario Bross 3

. Druck Tales

. Prince of Percia

. Moonster in my Pocket

. Jurrasic Park

. Magiciann

... I nic wiecej, ani mnie;.

BROMBA, the Console Leader

©O~NO OIS WN =

Rozwigzanie
konkursu

histerycznego

Jako$ tak dawno, dawno, temu, za wieloma nu-
merami zostat ogtoszony konkurs histeryczny. Je-
go rozwigzanie przesuwato sie z numeru na nu-
mer, az w koncu teraz nadszedt czas na podanie
zwyciezcow. Przypomne, ze konkurs byt prosty, fa-
twy i chyba przyjemny. Trzeba byto siegngc pamie-
cig w przesztosc i poda¢ producentow gier, ktérych
tytuty podatem. Odpowiedzi przyszto kilkadziesiat,
ale sposrod nich dobrych byto tylko szesc. Odpo-
wiedzi tychze czytelnikbw zostajg nagrodzone pre-
numeratami TOP SECRETu. Zanim ogtosze liste
zwyciezcoOw podam jeszcze prawidiowe rozwigza-

PLATOON - OCEAN; RAID OVER MOSCOW -
U. S. GOLD; KNIGHT LORE - ULTIMATE; EXO-
LON - HEWSON: TIR NA NOG - GARGOYLE GA-
MES; MOVIE - IMAGINE; FIGHTER PILOT - DIGI-
TAL INTEGRATION

A oto zwyciezcy: Jolanta Olejak, Bielsko - Biata;
Michat Pasternak, Lublin; Artur Marciniak, £odz; Fi-
lip Majsak, Warszawa; Natalia Nowak, Poznan;
Wojciech A. Heczko, Putawy.

Wasz przysfowiowy Kon
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Witajcie o przeswietni. Wroga
kampania antypropagandowa pro-
wadzona przez Naczelnego i jego
tluszcze usitowata doprowadzié do
znaczacych zmian w tej to prze-
stawnej rubryce, co mogtoby sie

skornczy¢ zle, a nawet jeszcze go-

rzej. Jednakowoz wzieliSmy sobie
niektore jego uwagi do serca (czy
co tam mamy), dzieki czemu rubry-
ka bedzie prowadzona teraz jesz-
cze lepiej i porzadniej niz do tej po-
ry. (A&G - nie uprawiajcie propa-
gandy, weZcie sie do roboty. N.)

Ostnimi czasy rozleniwiliSmy sie
nieco (oczywiscie wine za taki stan
rzecz zrzucamy wytacznie na Swie-
ta Duzej Nocy i opilstwo Emilusa)
| przez to w dzisiejszym odcinku
naszego serialu bedziemy wytacz-
nie bazowa¢ na Waszych poczto-
wych dokonanianiach.

Pierwszym zawodnikiem, ktéry
przekroczyt linie mety jest Karol
Grodecki. Nadestat on SAVE’Y do
gierek Syndicate i Warlords 2. Obie
$3 niezle, mimo ze ta druga juz nie
najSwiezsza i tak warto w nia po-
grac.

SYNDICATE: gra tworzy SA-
VE'Y w podkatalogu SAVE, nazy-

Uridium

Wszystkie dobre gry sg takie jak
dobre wino - z uptywem czasu sta-
j]a sie jeszcze lepsze. Wielokrotnie
zresztg juz podkreslaliSmy to w tej
rubryce. Podobnie jest z Uridium,
jedng z lepszych strzelanin jakie
napisano w ogole. Nie imajg sie jej
nawet usprawnienia, wedtug opinii
wielu naszych kolegow niedawno
wyprodukowana druga czesé (czyli
jak tatwo sie domysle¢ Uridium 2)
jest duzo gorsza od swej poprzed-
niczki. Céz, moze to i sentyment,
my jednak twierdzimy, ze w tej
grze jest COS.

Do rzeczy jednak, o co tutaj cho-
dzi? Otoz, jak to drzewiej bywato,
w Kierunku Ziemi zmierza armada
statkow kosmicznych blizej niezna-
nego pochodzenia. Wszelkie son-
dy zwiadowcze ging w ich poblizu,
proba nawigzania kontaktu row-
niez zawodzi. Tak wiec - klasyczny
najazd obcych, jakich to juz wiele
w historii ludzkiej rasy bywato. Po-
stanawia sie go rozwigzac réwniez
klasycznie, wysytajgc przeciwko
wraze| armadzie super, hiper, very
extra statek bojowy, pilotowany
przez Ciebie.

No moze przesadzilismy, tak na-
prawde to wysytany jest duzy sta-
tek transportowy wiozacy w swych
wnetrznosciach trzy mysliwce. Na
miejscu okazuje sig, ze wrogich

SAVEGAMY

wajac je 00.gam, 01.gam itd. az do
09.gam. Odpowiadaja one dziesie-
ciu “slotom” w opcji SAVE gry.
W kazdym z nich od bajtu 20 (de-
cymalnie) wigcznie zapisana jest
ilos¢ pieniedzy naszej druzyny,
wpisa¢c mozemy zatem FF FF FF
(hex).

Tym, ktorzy nie lubig grzebaé sie
w plikach (jak oni moga!) pozosta-
ja cheat’y. Wystarczy nazwaé swoj
oddziat COOPER TEAM (mamy
wtedy wszystkie moduty V3).

WARLORDS 2: gra tworzy SA-
VE'Y w podkatalogu SAVE, nazy-

wajac je savel.dat, savel.dat itd..

Od bajtu 473 (decymalnie) wiacz-
nie zapisana jest ilos¢ gotowki
w trzech kolejnych bajtach, wpisu-
jemy zatem FF FF FF (hex).

Drugim zawodnikiem zajmuja-
cym pierwsze miejsce (he he) jest
Marek Szubert z Zielonej Gory.
Rozpracowat on ELITE, LightSpe-
ed, oraz Strike Commandera.

ELITE (pierwsze): w grze sami
nadajemy nazwy plikom SAVE'OW
zatem nie ma problemu z ich péz-
niejszym odnalezieniem. Od bajtu

krazownikéw jest czternascie, a na
dodatek kazdy z nich wykonany
jest z innego metalu - od cynku, do
niedawno odkrytego galaxium.
Rzecz jasna kazdy jest silnie bro-

136 (decymalnie) wiacznie rozpo-
czyna sie w nich ilos¢ gotowki. Ma-
rek proponuje wpisanie od tego
miejsca 40 42 OF (hex), znacznie

bardziej skuteczne bedzie FF FF

FF (hex), lecz wtedy gra czasmi sie
zawiesza.

Light Speed: tutaj zmieniaé be-
dziemy plik gtéwny LIGHTSPED.
EXE (pamigtajmy o zrobieniu kopii
bezpieczenstwa). Nalezy w nim od-
szukac ciag bajtow E9 BE 03 A1 F3
| zamieni¢ na 90 90 90 A1 F3. Dzie-
ki temu uzyskamy lepsza bron.

Strike Commander: dokuczaé
nam w tej grze bedzie gtownie brak
broni. Liczba poszczegéinych ra-
kiet i bomb zapisana jest w pliku
SAVE’U w nastepujacych miej-
scach:

bajt (hex) rodzaj broni
16F AIM - 9J

171 AIM - 9M
173 AGM - 65
175 DURANDAL
177 MK - 20

179 MK - 82

17B GBU - 15

niony przez bandy mysliwcow,
dziat przeciwlotniczych (uciekag)
oraz szybkich statkow szturmo-
wych przed ktérymi jedyng uciecz-
kg jest jak najszybsze zniszczenie

17D
17F

LAU-3
AIM - 120

W kazdym z tych bajtéow moze-
my wstawi¢ wartos¢ FF (hex) co
da nam 255 egzemplarzy danego
pocisku badz bomby.

To juz niestety wszystko mi-
siaczki, tak to juz bywa jak sie au-
torom nie chce wzigé do roboty
(nam i oczywiscie rowniez Wam).
Rzecz jasna obiecamy poprawe -
nastepny odcinek bedzie jeszcze
lepszy, o ile wrocimy bezpiecznie
z fagru na Syberii dokad przezor-
nie ma zamiar wysta¢ nas Naczel-
ny. Nic to jednak. Jak na razie gra-
tulujemy, dziekujemy i prosimy
Karola i Marka o jeszcze - innych
oczywiscie tez. Chwata im rzecz
jasna. W naszych poronionych
umystach rodzi sie juz nawet po-
myst przyznawania dyplomow za
opublikowane SAVE’Y (w koncu
TNT nie lepsze), gdy tylko takowe
wymyslimy, to rzecz jasna prze-
slemy wszystkim, ktérzy wniesli
wkitad w ta przeswietna rubryke
od poczatku jej istnienia. Khe...
| to by byto na tyle...

- Alex&Gawron

danego krgzownika. Jak to uczy-
nic? Coz, dla wytrawnego pilota
nie jest to zadanie trudne. Ot6z
przedzierajgc sie przez zwaty nie-
przyjaciot i uwazajgc by nie rozbi¢
sig¢ 0 przeszkody “terenowe” odnaj-
dujemy wolne lotnisko, po czym
czekamy na komunikat “Land
now!" Wtedy przelatujemy nad nim
w kierunku oznaczonym strzatkami
- nasz statek sam wylgduje, zacze-
pi ming jadrowg i czmychnie...

Jak juz powiedzieliSmy przed na-
mi czternascie poziomow, setki
wrogich pojazdéw, zdradliwych
‘zaczepOw” na powierzchni statku
... godziny dobrej, szybkiej zaba-
wy !l

A gdy dojdziemy do konca, to
zrobig z nami to, co zwykle, czego
serdecznie wszystkim Wam zyczag

Alex&Gawron
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DRAGONUS I

Firma “Zeppelin Games” wydata
drugg czes¢ “Draconusa”. Nie roz-
ni sie ona wiele od pierwowzoru:
taka sama grafika, efekty dzwie-
kowe | muzyka, takie samo usta-
wienie putapek w niektérych kom-
natach... Za to labirynt jest inny:
duza liczba putapek (nie zazna-
czonych na mapie) pozytywnie
wptywa na atrakcyjnosc gry. Te-
raz doS¢ smetéw i przechodzmy
do meritum.

Zabawa zaczyna sie w komna-
cie A14. Wedrujgc do komnaty
A18 musisz uwazac podczas spa-
dania. W B18 zdobedziesz grze-
chotke (informacja dla tych, ktorzy
nie grali w “Draconusa I": umozli-
wia ona Draconusowi przemiang
w Draconauta - nasz bohater czy-
ni to pod wodg, na specjalnej de-
sce). Teraz wejdz po drabinie na
sam szczyt | idz w prawo. Zaraz
po przeskoczeniu z B20 do B19
znajdziesz rozdzke (informacja
dla... - rézdzka pozwala uzywac
gwiazdek, ktérymi mozna strzelac
w podskoku). Zamien sie¢ w Dra-
conauta i ptyn do D17 i uzyskaj
tam nieSmiertelnos¢. Nie zabijaj
nietoperza!

Wré¢ do punktu wyjscia | idz
w lewo. W komnacie D8 “zamel-
duj sie” i idz dalej. Przeskakujgc
z komnaty D4 do C4 stan tam,
gdzie na mapie jest zielona strzat-
ka. Czerwona strzatka oznacza
miejsce, skad nie powinienes ska-
kaé, poniewaz znalaztbys$ sie na
gorze. Po zdobyciu oka stracisz
nieSmiertelnos¢ i otworzg sie
wszystkie “X - y” zaznaczone na
mapie, w zwigzku z czym trudno
bedzie Ci przej$¢ odcinek E4 - E7.
A wiec spadaj do D3 i zgin. Z D8

idz w prawo, spadaj, nurkuj, wy-
nurz sie, przeskocz przepasc
w E14 1 “zalicz” miejsce. W F15
zrob ten sam unik, co w A18
| bierz muszke (informacja dla... -
mozesz skaka¢ z duzej wysoko-
sci). Pnij sie do samej gory, nurkuj
I wynurz sie w A14. Podobno
mozna tam zrobi¢ niesmiertel-
nosc¢, ale mi sie nie udawato
| chodzitem do D17. Jakby nie by-
to, nieSmiertelnosc jest potrzebna.
W A14 skacz w dot az do G14
(nie radze sprawdzacC komnaty
D13). Uwaznie przeskakujgc kak-
tusy (G13 - G10 i F9 - F6) doj-
dziesz do najgorszego etapu.

GZYTELNICY NADESELALI

W G11 jest pulpit, nie radze na
nim stawac, bowiem mozesz zgi-
ngc w wymienionych wczesniej
komnatach, a tak gingc pojawisz
sie w E15 | bedziesz mogt zowu
zrobi¢ niesmiertelnoseé.
Powracajgc do tego najgorszego
etapu. W E3 zaznaczytem strzatkg,
skad masz skoczycC, aby nie wpas¢
na kaktusy w komnacie ponizej. Po
tym wszystkim dochodzimy do naj-
trudniejszego momentu. Od H5 do
HO bedziesz sie meczyt, zgrzytat
zebami, famat joya itp. Wchodzgc
do tego “kanatu Smierci” powybijaj
wszystko, co ci bedzie stato na
przeszkodzie | co bedzie sie ru-

szaC. Moze sie zdarzyc, ze zgi-
niesz wpadajgc do wody. Stracisz
tez niesmiertelnosS¢. Nie przejmuj
sie, nie bedzie ci ona potrzebna.
Tylko H7 bedziesz musiat szybko
przejSC - sg tam gadziny, ktdre po
pewnym czasie przyklejajg sie do
Ciebie. W 110 musisz zrobi¢ to sa-
mo, co w A18. Nastepnie stan na
“pulpicie”, uzupetnij moc i wedruj
w prawo. W J13 czeka na Ciebie
smok. Wczesniej, w J12, nurkujgc
podptyn catkiem do géry, aby Ci
byto tatwiej go zabic¢. Po zabiciu go
ogniem dowiesz sie o... No wita-
$nie, dowiesz sie, gdy go zabijesz.
STACHMEN

12 13 14 15 16 17 18 19 20
A KKKKKKKEKEKKEKKK KKK - . K
B K K KK KKKEKEK
A .
D " :
' i | e K KKK
E T gt i ‘ J
: | — gttt
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5 I raconus 2
K K KKK K06 [T
Legenda:
c K - kaktus lub kaktusy
® - woda
D
® - te miejsca znikajg
E
| . K X - gwiazdki
; K K '
G
K |
H | | |
L AP E =D i = = == ]
|
K
J ° SMOK
1 2 3 4 5 4 i 8 Q 10 11 12 13

dok. ze str. 37

Dzieki za rade, niestety dole-
wanie czegokolwiek do farby
nie lezy w kompetencjach re-

dakciji, lecz drukarni. Zresztg

sadzac po efektach ich dziatal-
nosci to oni rzeczywiscie cze-
gos$ do tej farby dolewajg, tylko
jak by to po-

nie perfum, ale...
wiedziec... ee... na odwrot.

DINOZAURY MAMUTY

OSEMKL...

(a) b have do Was kllka
uwag, na ktére chciatbym
otrzymac odpowiedzi:

a/ Dlaczega jest tak mato

opisow na C - 64.

b/ Dlaczego zllkwsdowahscne

“Liste - experci”?

Wiem, ze komoda to wymie-
rajacy gatunek, ale w Polsce
jeszcze dosc pOpularny (..0)

P. S. Wyslijcie mi zdjecie Ma-
folaty, najlepiej format A - 2.

LENNON

Jezeli chodzi o pytanie a, to
historia lubi sie povﬂarzac ale
my nie | nie mamy zamiar po
raz kolejny wszystkim ttuma-

czyc, ze postep technlczny idzie

tylko w jedng strone i z kazdym
krokiem pozostawia oSmiobi-

towce dalej za soba.

Lista expertow? Coz, Z'niknefa |
na jeden numer, ale wszystko
wrocito do normy. Czasem tak

dziwnie sie u nas w redakc:jl
dzieje, ze w ostatniej chwili cos

w takich przypadkach - bez

zgody czytelnikbw zaden ze

statych elementow pisma tak po

prostu nie zniknie.

Sadzgc z postepdw pary Ko-

palny - Matolata niedtugo ich

kariera potoczy sie tak, jak pary
Bonnie and Clyde (nie wiecie,
0 co chodzi? Zapytajcie rodzi-
cow.) | bedziesz mogt sobie |
zdjecia Matolaty zbiera¢ zrywa-
jac listy goncze.

szrazku z faktem, iz Sir Haszak

- zapadt byt na ciezka chorobe zwang

pracoholizmem (Sir Haszak magi-
strem!?) na listy odpowiadaf team
Alex & Gawron, spdtka z nieograni-

- czong nieodpowiedzialnoscia, co

mus:my Z numeru wyrzucrc bo

si¢ w nim po prostu nie miesci,
wiec na przyszioéc bez pamka

daje Czytelnikom prawo dowolnych
interpretacji ww. oapowiedzi, ktore

D rnterpretac;e beda stuszne, jakie-

kolwiek by nie byly.




CZAS PODSUMOWAN

Rzucilismy okiem na numery TS juz
po rewolucji tipsowej. Zmiany sg wi-
doczne, miejmy nadzieje, ze dla Was
tez - trzy strony ubite do ostateczno-
sci, spory zapas jeszcze nie opraco-
wanych listow (niczego nie przegapi-
my, ich czas jeszcze nadejdzie) - to
Wasza zastuga i wielkie dla Was dzie-
ki! Nie jest zle Panie i Panowie i ma-
my nadzieje, ze bedzie jeszcze lepiej.!

Zgodnie z obietnica, wykonujemy
podsumowanie kwartalne. Jako, ze

jest ono pierwsze w historii, jak na ra-
zie rozdamy dwa joye, trzy “Rooste-
ry” firmy TSA i kilka zestawow gadze-
tow z firmowymi nadrukami naszej
redakciji.

Pierwsze miejsce i wyrazy najwiek-
szego uznania otrzymujg Wania &
Jimmy, nasz niesmiertelny i niezasta-
piony duet. Na razie “Rooster” i na-
groda specjalna - stara klawiatura
Alexa, na ktorej zostato napisane
wigkszosc tekstow do TS (mozna so-
bie powiesi¢ nad tozkiem). Tylko ple-

ase, podrzuccie nam swaoj adres (naj-
lepiej zadzworicie)!

Dalej Dawid Rygielski (joy) za krze-
wienie kultury STkowej i Marek Lis
(drugi joy) - za Amstrada. “Roostera”
otrzymujg tez Przemystaw Mizdziot -
za caty stos pigknych tipow na Ami-
ge | Lukas z Chorzowa - za cato-
ksztalt. Zestawy gadzetéow otrzymaija
Damian Putawski, Pawet Prokopiuk,
Piotr Januszewski i Daniel Zdyb.

| tyle o podsumowaniach. Nagréd
nigdy nie jest za duzo, wiec postara-

A - TRAIN / Amiga
Hotele najkorzystniej jest budowaé w okolicach
lotniska lub portu.

(Tomasz Jagodzinski)

ACE 2/ Commodore
Lecac wysoko odpal 2 rakiety we wrogi obiekt
| nacisnij “F1", “F3", “F5", “F7", “F1” - super bo-
nus.

(Marek Szymarniski)

ADDAMS FAMILY / Amiga
1. Najpierw wskocz na pierwsze napotkane na
drodze drzwi i pchnij joystick do gory. Znajdziesz
si¢ w tajemnej komnacie. Znow wskocz na
drzwi, wezZ joya w prawo i “Fire". ldz w prawo az
spadniesz i zbierz, co si¢ da - dodatkowe zycie
| punkty.
2. Gdy bedziesz w tajemniczej komnacie, pojdz
W prawo i wejdz w drzwi, a gdy bedziesz w na-
stepnej komnacie daj joya do gory - bedziesz
mogt nazbierac troche punktow.

(Rafat Sankowski)

ADVENTURE ISLAND Il / Nintendo
W podziemiach i innych planszach znajduja sie
niewidoczne jajka. Wystarczy w odpowiednim
miejscu podskoczy€, a pojawi sie jajko. Rozbij
e, pojawi sig deseczka, trzeba na nig wskoczyc,
a zaniesie Cig do jaskini smoka. Po krotkiej roz-
mowie nacisnij “A” - nastepna plansza bez poko-
nywania bazy.

(Jarostaw Mroczek)

ALTERED BEAST / Commodore
‘Restore” - skipper leveli.
(Piotr Mazur)

APB / Atari ST
W tabeli “High Score” wpisz sie jako “ALF".
(Marcin Krasowski)

BATMAN RETURNS / Nintendo
W grze nalezy rozwala¢ wszystkie hydranty
(wslizgiem), zapewni to dodatkowa moc i bron
(bumerangi).

(Gltowacz Nintendowiec)

BATTLE CITY / Nintendo
Gdy pojawi si¢ napis “Stage 01" nacisnij przyci-
ski “Turbo” - zmieniasz plansze.

(Ghost Rider z Czernikowa)

BIO CHALLENGE / Atari ST
Zatrzymaj gre klawiszem “Esc” i nacisnij “G".
(Marcin Krasowski)

BLACK TIGER / Atari ST
Kiedy komputer prosi o dysk nr.2, wioz czysty
sformatowany dysk do stacji.

(Marcin Krasowski)

BOMBER / Amiga
Jako swoje imig wpisz “BUCKARQOO”. Oprocz
tego napisz “SO WHAT | DO? “ na ekranie pilo-
ta i nadus “Z” - super predkosé.

(Piotr Kluczynski)

BRIDGE OF FRANKENSTEIN / Commodore
‘topata znajduje si¢ na cmentarzu za drugg mo-
gifa od lewej.

(Kimbot)

BRUCE LEE / Commodore

Gdy wejdziesz do komnaty z dwoma z6ttymi ko-

teczkami wez e - dodatkowe Zzycie. Potem wyjdz

z te] komnaty i wro¢ - znow wez kéteczko itd.
(Cadi)

BURMISTRZ / Commodore

Nigdy nie kupuj domow, tylko wiezowce. Kupui

szkoty - nie kupuj uniwersytetow. Dzieki tym za-

biegom bedziesz Sciggat wyzsze podatki.
(Szwagier)

CANNON FODDER / Amiga
Nacisnigcie “Esc” podczas gry daje mozliwosé
ponownego przejscia planszy bez straty rekru-
tow.

(Tomasz Jagodzinski)

CAPTAIN AMERICA
AND AVENGERS / Nintendo
Sprobuj przejs¢ “Las Vegas” - otrzymujesz sa-
molot, mozesz opuszczaé plansze.
(Ghost Rider z Czernikowa)

CAVE LORD / Atari
‘Ctrl” + “1" - nietykalnos¢.
(Yrostaw)

CHAOS ENGINE / Amiga
Jako kod wpisz: “#POBK4SNVHP2" - be-
dziesz w drugim levelu, dostaniesz 30 zy¢ i in-
ne bajery.

(Geniusz i Expert)

CITY SIMULATION / Commodore
“F1” - pienigdze od poczatku.
(Bikus)

COLORADO/IBM PC
“Shift” + kierunek - uderzenie wiostem, “tyt” -
fodz zwalnia lub zatrzymuije sie.

(Suchy)

COLGATE / Commodore
Nacisnij spacje powodujac pauze i w czasie jej
trwania “Backspace” - wchodzisz do “Trainer
menu’”.

(Joybuster)

CONTINENTAL CIRCUS / Commodore
Jezeli twoj samochod dymi, zjedz do boksu,
gdzie go zgaszg. Boks wskazuje znak z litera

A
(Tajfun)

DIGI PAINT I/ Amiga
Aby uzyskac odbicie Swiatta w dowolnej figurze,
nalezy (naciskajgc prawy przycisk myszy) wy-
bra¢ z menu “Mode" opcje “Range”.

(Tomasz Jagodzinski)

D. J. BOY / Nintendo
Gdy masz mafo energii wdus “Select” - uzupet-
nia sie.

(Cadi)

DOUBLE DRAGON Il / Nintendo
Nacisnij rownoczesnie “A" i “B”. Gdy koles
zacznie robic wiatraczek nacisnij “Start” -
zmieniasz planszg. Jezeli zechcesz wojowaé
nunczakiem, w czasie gry naci$nij “Select”,
potem nacisnij guzik “B”, aby uruchomic
strzatke, nastepnie strzatka najedz na napis
nunczako i nacisnij “B", a nastepnie “Start” -
zycie stanie sig prostsze. Tym samym sposo-
bem w trakcie ostatniej misji, w Egipcie,
Zmieniasz postacie.

(Artur Dziewisz)

DOUBLE DRAGON / Nintendo
Wecisnij rownoczesnie przyciski “Start” i “Select” -
regenerujesz energie i czas.

(Baranek)

DRAGON NINJA / Atai ST
Rozpocznij gre i napisz “TERRIFIC” nastepnie
"F3" - nieSmiertelnos¢, “F3” + “L" - nastepny po-
ziom.

(Marcin Krasowski)

DRUID / Atari
Aby w czwartej planszy przej$¢ strzelajacego
potworka wykorzystaj “chaos”.

(Yrostaw)

ECO QUEST II/I1BM PC
Kombinacija otwierajaca sejf to “582".
(Marcin Krasowski)

EGGMAN 4+ / Commodore
Wpisz sig jako “IVANA” - zaczniesz do dsmej
rundy.

(Kurczak)

F -29 RETALIATOR / Amiga
Wpisz si¢ jako "CIARAM" - nieskoriczona amu-
nicja.

(Zulus)

FIRE AND ICE / Amiga
Napisz “COOL" i nacisnij “Return”.
(Marcin Krasowski)

FLASCHBIER / Commodore
Po wgraniu gry wpisz “POKE 9970, 255" - 255
ZyC.

(Rose & Slash)

FLIMBO'’S QUEST / Commodore

W pierwszej planszy idZz pod prawy skarbiec
| kucnij - dostaniesz 2 minuty extra. W pierw-
szym levelu mozesz kucnac takze na sklepiku -
zniszczysz potwory w zasiegu wzroku. W czwar-
te] planszy, jezeli masz zabi¢ muche, kucnij na
sklepiku - dostaniesz cafe hasto, jezeli masz za-
bi¢ co$ innego - dostaniesz jedna litere. Ser-
duszka odnos$ do sklepiku - 5 réznokolorowych

serduszek daje dodatkowe zycie. W skarbcu
staraj sig zbieraC roznokolorowe monety - daja
20 gotowki, natomiast zielone tylko 5.

(Tajfun)

GHOSTBUSTERS Il NEW / Nintendo
Na ekranie tytutowym nacisnij przyciski “A” i “B"
| trzymajgc je wcisnij “Start”. Pojawi sie ekran
wyboru. Mozna tam wybra¢ poziom trudnosci
gry I postuchac wszystkich odgtosow i muzyczek
wystepujacych w grze.

(Tomasz Leszczynskis)

GLOBAL EFFECT / Amiga
Kiedy zuzyjesz calg swa moc, nagraj i wyjdz
Z gry. Zataduj gre z powrotem - otrzymates$ tro-
che mocy. |

(Piotr Kluczyriski)

HAMMURABI / Atari
Przy ustalaniu wysoko$ci cta handlowego
wskaznik “Export” ustaw na 0%, a import mozna
ustawiC na dowolng wielkos¢ - gwarancja koko-
sowych dochodow.

(Tomasz Liszka)

HACKER Il / Atari
Hasto wejsciowe to “TAJLANDIA" (kraj, gdzie te-
stowano roboty).

(Patryk de Michalski)

HELTER SKELTER / Amiga
Podczas gry wcisnij “Delete” - jesli zginiesz,
przejdziesz do nastepnego poziomu.

(Kimbot)

HARE RAISING HAVOC / Amiga
“Alt" + “Ctrl” + “F5" - przeskakiwanie pozioméw.
(Piotr Kluczynski)

HERO / Commodore
Sciany mozna rozwalac laserami.

(Tajfun)

HOLLYWOOD POKER PRO / Commodore

Trzymajac “Start” + “F8" nacisnij “H” i rzué karty

(‘Drop”). Dostaniesz dodatkowe 100 punktow.
(Piotr Mazur)

| PLAY 3D SOCCER / Amiga

1/'W grze mozna wykona¢ uderzenie gtowa,
frzeba jednak idealnie wymierzy¢.

2/ Nacisnigcie “Fire” + joy w gore powoduje ob-
rot w kierunku pitki.

(Pazur) |

my sie, by na%pnym razem byfo ich
wiecej.

Dalej o podwojnych tipsach - zmie-
niamy nieco formute konkursu -
pierwszych piec oseb, ktére dopatrza
si¢ powtorzen otrzyma darmowe nu-
mery TS, tak, jak za&' przystane tipsy.
Na dzi$ to tyle - nie bedziemy tracié
cennego miejsca. d

Alex & Gawro
P. S. Glupiego tipsa nie ma -0
sie jakos nie postarat (atuuu! alt-
uuuu!).

JOE AND MAC / Nintendo
Przez trzy sekundy trzymaj wciéniety przycisk
“B" - nieSmiertelnos¢.

(Drozdzu)

KICK OFF Il / Amiga
Grajac samemu (1 player) mozna oprocz swo-
ich zawodnikow zmienia¢ réwniez graczy druzy-
ny przeciwnej (sterowanej przez komputer).
W tym celu nalezy nacisna¢ “F4" lub “F5” a na-
stepnie “F9" (wchodzi zawodnik nr 12) lub “F10”
(nr.14). W ten sposéb mozna zmieni¢ wrogiego
bramkarza na zawodnika z pola.

(Pazur)

LAST NINJA lll / Amiga
Wpisz do tabeli wynikow “ILLBEBACK” - nie-
Smiertelnosc¢.

(Piotr Ligenza)

LODE RUNNER / Nintendo
Weiskajgc “Select” i “Turbo A" zmieniasz plan-
sze. Wciskajac “Start” i ruszajac krzyzem orien-
tujesz sig, co sig dzieje na planszy.

(Ghost Rider z Czernikowa)

LURE OF THE TEMPTRESS / Amiga

Zeby powréci¢ do postaci Diermota nalezy uwol-

nic Goewin i porozmawiac z nig. Po ustyszeniu

je] glosu staniesz sie z powrotem Diermotem.
(Maximum Overdrive)

LURE OF THE TEMPTRESS / Amiga
Jezeli w czesci zrecznosciowej (walka ze straz-
nikiem na topory) nie mozesz pokona¢ draba to
nacisnij “Enter” z klawiatury numerycznej - prze-
ciwnik rozsypie sie w proch.

(Misiek)




PIRATES / Commodore
1. Bierz do niewoli tylko wyz-
szych rangg od admirata - za
nich dostaniesz okup. Pozo-
stalych wypuszczaj za infor-
macje o “srebrnym pociggu”
lub flocie skarbow.
2. Nigdy nie przekraczaj liczby
255 swoich armat, bo nastgpi
“przekret licznika” i zostanie Ci
ich tylko 8.

(Szwagier)

MANCHESTER UTD. / Commodore

1. Kamne strzelaj zawsze w Srodek bramki.

2. Aby strzeli¢ bramke, bedac z pitkg na przed-

polu przeciwnika przerzu€ jg mocnym kopnie-

ciem na przeciwng strong. Tam zawsze czyha

dwoch twoich, kiorzy z tatwoscig strzelg.
(Szwagier)

MR. DO / Atari
Gdy na ekranie pojawi sie deserek wez go, wyj-
dzie Ci wtedy literka, a cafa reszta stanie. Zrob
tak 5 razy - dostaniesz dodatkowe zycie i przej-
dziesz plansze.

(Yrostaw)

NEW SPACE ROBBER, THE / Atari
Podczas gry try razy wcisnij klawisz “Shift”. Na
postawione pytanie odpowiedz w ramce “YES,
| LIKE YOU TOO, MY BABY!!! “ - energia prze-
staje Ci sie zmniejszac.

(Tomasz Liszka)

NINJA / Atari
Jesli nie odpowiada Ci uktad bozkow do zebra-
nia, bgdz chcesz zmieni¢ posiadane uzbrojenie,
to wceisnij klawisz z dowolng literg. Gra rozpocz-
nie sie od nowa.

(Tomasz Liszka)

NINJA BROS / Commodore
Po “Game Over” nacisnij “Fire” w drugim joystic-
Ku, zaczniesz gre drugim ninjg od momentu
w ktorym skonczytes.

(Artur Wicik)

NINJA SPIRIT / Amiga
Nacisnij jednoczesnie “F9", lewy “Shift", i “Caps
Lock” - wylaczenie czasu oraz kolizji.

(Zulus)

ON GREEN / Commodore
Podczas gry nacisnij spacje - mapa poziomu.
(M. C. Lengs)

OPERATION WOLF / Nintendo
W czasie wybierania planszy ustaw celownik ka-
rabinu w dowolnym miejscu 1 nacisnij “Fire” nie
puszczajgc go w drugim joysticku. Za chwile za-
czniesz grac na dodatkowej planszy.

(Jarostaw Mroczek)

PAC MANIA / Commodore
Skacz z rozwagg - na wyzszych poziomach
spotkasz skaczgce duchy.

(Tajfun)
PASSING SHOT / Commodore
“Q" - koniec gry.

(Bikus)
PATHAL / Commodore
Klawisze “1" - “9” - zmiana tta w studni.

(Bikus)

PERISH / Commodore
Kiedy lgdujesz rakietg odbij si¢ pare razy od
miejsca Igdowania - dodatkowe zycie.

(Kurczak)

PGA TOUR GOLF / Amiga
Kiedy uderza Two| przeciwnik nadus “F7" i “F8" -
skroci to jego uderzenie.

(Piotr Kluczynski)

PIRATES / Commodore
Jezeli masz 100 - 150 piratow wiecej niz miasto,
zaatakuj je z lgdu, wtedy od razu bedziesz wal-
czyt na szpady.

(Piotr Mazur)

POWERDRIFT / Commodore

Na starcie miej wigczony dolny

bieg (“Low”), po sygnale przyspiesz na nim do

0k.30 km/h | natychm|ast przetacz na bieg szyb-
ki (“Fast”) - 1 miejsce pewne.

(M. C. Lens)

POWERMONGER / Amiga
1. Gdy brakuje Ci zywnos$ci, mozna ja skonfisko-
wac w opustoszonych przez przeciwnika wio-
skach (mieszkancy wybici do nogi lub zmobilizo-
wani do ktérejs z przechodzacych armii).
2. Na poczatku gry nie warto udawac sie na roz-
mowy pokojowe - propozycja sojuszu i tak zo-
stanie odrzucona.

(Pazur)

PRINCE OF PERSIA Il /1BM PC
1. Zeby przej$¢ szkielet na moscie nalezy
wpierw go przejsc tak, by szedt Ci zamkng¢ wyj-
Scie (klapa), pozniej szybko idz za nim w prawo
| wyjdz z planszy - szkielet musi byC jak najblizej
prawej strony. Teraz wskocz na gore i wré¢ do
planszy z mostem.
2. Na konia nalezy wskoczy¢ - iS¢ gora.
3. W patacu ortow jest ognisty miecz - podpu-
cha, na koncu przy swigtym ogniu daj sie zabic
przeciwnikowi.

(Adolf)

PRZEMYTNIK / Atari
Najwieksze zyski osigga sie¢ handlujac narkoty-
kami. Ich najmniejsza cena to 410 a najwieksza
845. Opfaca sie kupowac “Dodatki” poniewaz
bedziesz juz je miaf na stafe.

(Patryk de Michalski)

PUNISHER / Nintendo
Trzymanie “B” powoduie strzelanie zas “A” - rzut
granatami bgdz strzat z bazooki.

(Lesio & Zdzisio)

QUADRALIEN / Amiga
Wszelkie przejscia otwieramy spacja.
(Tomasz Jagodzinski)

R.B.|. BASEBALL 2/ Amiga

W czasie gry nacisniecie klawisza “P" umozliwia

dokonanie wyboru w menu “Time Out”.
(Tomasz Jagodzinski)

RINGS OF MEDUZA / Commodore

Podczas walki najedz mieczem na obcg armie,

nacisnij “Fire”, nacisnij “Run - Stop”, wpisz “RUN

98" | wygrafes te bitwe bez strat wiasnych.
(Piotr Mazur)

RISC / Commodore

Kontynent - liczba dodatkowych armii: Azja - 7,
Europa - 5, Ameryka Potnocna - 5, Afryka - 3,
Ameryka Potudniowa - 2, Australia - 2.

(Tajfun)
ROCK'N’'ROLL / Commodore
“Space” + “1” - skipper leveli.
(Piotr Mazur)
RUFF'N'READY / Commodore

Po uruchomieniu gry, gdy ukaze sie screen tytu-
fowy, naciénij “Reset” w cartridge'u i napisz
“SYS 2046" - czas przestaje ptynac.

(Michat Kiettyka)
RYGAR / Commodore
Rozpadliny przechodzisz trzymajac 2 “Fire’y”.
(Studio 3M)
SCENARIO / Commodore

Opfaca sie budowac fabryki okretow i produko-
wac je - sg najsilniejszg bronia.

(Bikus)
SEXY PUZZLE / Commodore
Nacisnij klawisze “C="1 “Shift" jednoczesnie.
(Witek Warda)

SHADOW DANCER / Commodore

Nie bierz “Unllimited Time", bo po przejsciu misji

bedzie Ci nabija¢ punktow w nieskonczonosc.
(Joybuster)

SHADOW OF THE BEAST / Amiga
Aby wyltaczy¢ pole elektryczne chronigce eliksir
sity, nalezy przetgczyC dzwignie znajdujgcg sie
na koncu korytarza pod drugim ztotym kluczem.
Eliksir niszczy jednorozca.

(S. Wojcik)
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SILK WORM / Commodore
Sposob na szybkie przejscie planszy to rozwale-
nie tylu obiektow, zeby pokazato sie co$ podob-
nego do mechanicznego smoka. Wystarczy
wtedy omijac jego strzaly (dotyczy helikoptera
| jeepa). Jezeli grasz jeepem, wystarczy stanaé
2 - 3 cm od lewego brzegu i wigczy¢ auto - fire.
(Piotr Kopec)

SOCCER KIDS / Amiga

Wecisnigcie podczas gry klawisza “F2" spowodu-

je przeniesienie Cig do nastepnej planszy.
(Piotr Ligenza)

STREET FIGHTER Il / Amiga
Samochdd najlepiej rozwalic wskakujgc na ma-
ske i robigc wslizgi. Kiedy grasz Zangiefem
przeciwko Biance i zacznie sie on iskrzy¢ po-
dejdz do niego i nacisnij “Fire" - nic Ci sie nie
stanie, a wrdg straci sporo energii. Balroga i Ve-
ge najtatwiej pokonac wslizgami.

(Mariusz Sobczyk)

STREET FIGHTER Il / Commodore

Sposob na szybkie zwycigstwo to rozgromienie
przeciwnika potrojnym kopem z obrotu (“Fire” +
kierunek, w ktory jeste$ zwrocony). Dziata na

kazdego.
(Piotr Kopec)

STREET FIGHTER Ill TURBO / Nintendo
“Start” + “gora” - przybywa energii.
(Dariusz Tuszyniski)

STRIKE COMMANDER/I1BM PC

Wiezowiec, ktory masz za zadanie zniszczy¢

w San Francisco poznasz po charakterystycz-

nym ksztaicie (ostrostup). Lecac ponizej 1000

stop (1 angel) mozesz unikna¢ zaréwno ognia

wrogich samolotéw i natretnych SAM'éw.
(Mikotaj Szczepaniak)

STUNT CAR RACER / Commodore
Po odpadnigciu z wyzszej ligi w menu gtownym
wybierz czwartg opcje, a w niej “Replay”.

(Tajfun)

SUMMER GAMES / Commodore
Aby mozna bylo zapisywa¢ swoje (nowe) rekor-
dy, wymaz z dysku plik o nazwie “WR”.

(Bikus)

SUPER MARIO ROS Il / Nintendo
Aby oming¢ poczatkowe plansze, wystarczy
weisngC “Turbo B", nastepnie selectem wybraé
fujarke, weisna¢ “Turbo A" i juz jeste$ w “Wrap
Zone", gdzie wybierasz poziom, od ktérego
chcesz zaczagé.

(Gtowacz Nintendowiec)

SUPERCARS / Commodore
Kody do pozioméw: 2 - “HARVEY”, 3 - “ELLA" -
wpisz jako imie gracza.

(Cadi)

SUPER SPACE NUADERS / Amiga
Wpisz “KRIS" na ekranie z opcjami. Nadus$ “F1”,
a bedziesz mégt zmienia¢ poziom.

(Piotr Kluczynski)

THAI BOXING / Commodore
“Return” - wigczenie/wytaczenie muzyki, “Inst -
del” - menu, “C=" - pauza. Najwiece] punktow
dajq kopniecie z wyskoku i podciecie.

(Bikus)

THINK CROSS / Commodore
“H” - ponowne utozenie planszy (dziata dwa ra-
zy na kazdym poziomie), “N” - przenosi poziom
wyzej, “Backspace” - klocki wybuchajg (grasz od
poczatku).

(Money Spider)

TOKI / Atari ST
Podczas sekwencji tytutowej, gdy zly czarodziej
zamienia bohatera w matpe wcisnij “Enter”
| wpisz “POORTOKI". Teraz weiskajac klawisze
od “F1" do “F6" wybierasz poziom, od ktérego
chcesz zaczac.

(Marcin Slusarski)

TOMAHAWK / Commodore
“N" - pauza, “J" - powr6t do gry.
(Bikus)

TOM & JERRY /IBM PC
Wejdz do nory. Po schodach w gore i w prawo -
wyjedziesz wrotkg (najlepszy sposdb na zdoby-

cie punktow). Debileion
ator

TOUCH GUYS / Commodore

“‘Run - Stop” - pauza,~“Restore” lub “P” - koniec

gry. Gdy zrobisz reset i wydasz dyrektywe “SYS

243576" wjedziesz do ciekawego edytora tej gry.
(Bikus)

TRANSARCTICA / Amiga

1. Aby wczesniej zobaczyé na mapie pociag nie-

przyjaciela lub stado mamutéw, nalezy kupic

wagon - obserwatorium.

2. Najwigkszy zysk przynoszg antyki od we-

drownych kupcow (Nomadow).

3. Klawiszem “O" otwierasz kopalnie wegla.
(Tomasz Jagodziriski)

TURBO THE TORTOIDE / Commodore
“1" - wigczenie latania, “Backspace” - wytacze-
nie latania. .

(Piotr Mazur)

TURRICAN / Commodore
“Spacja” - bateria laserowa, “Spacja” + “dét” - to-
czaca si¢ kula, teraz “Fire” - bomby, przytrzy-
mac “Fire” - ogien ciggly, teraz “prawo” - “lewo”
wywijasz miynca.

(Tajfun)

WAR ZONE / Amiga
Na eranie tytutowym nacisna¢ jednoczesnie
"F17, “F2", “F3" - niemiertelnos$¢. Po rozpocze-
ciu gry zejdz na sam dot i strzelaj w prawo. To
co si¢ ukaze trzeba wzig¢ - dodatkowe zycie.
Gdy masz rakiete, mozesz jej uzy¢ przytrzymu-
jac dtuzej “Fire”.

(S. Wojcik)

WARLORDS / Amiga
Aby nagra¢ stan gry, nalezy wczesniej stworzyé
na dysku katalog “SAVE".

(Tomasz Jagodziriski)

WHIRLINURD / Atari
Hasto do poziomu “E"; “IAMTHEHUNGRYDU-
DE”,

(Marcin Slusarski)

WOLFENSTEIN 3D/ IBM PC
Odpal gre z parametrem “GOOBERS". W cza-
sie gry nacisnij “Alt", lewy “Shift", “Tab" i “Back-
space”. Teraz: “Tab” +: “G” - nieSmiertelnosc,
“W" - dowolny etap gry, “E” - koniec tego etapu,
“T" - ogladamy Sciany i inne, “I" - punkty, amuni-
cja, zdrowko i giwera, “F” - lokalizacja, “S” - wol-
niej, “C" - statystyka etapu, “V" - skokowe prze-
mieszczanie sie, “B” - zmiana koloru ramki, “M” -
dane o pamigci, “P" - pauza, “Q" - wyjscie do
DOS - u.

(Marek Szymariski)

WRESTLING SUPERSTARS / Commodore
‘Fire” i “Gora” w joyu powoduije cios, dzieki kto-
remu wygrasz wszystkie walki.

(Cadi)

VROOM / Amiga
Gdy wjedziesz do boxu nacisnij “G” - tankowa-
nie, “T" - zmiana opon.

(Wojciech Aniskiewicz)

ZORRO / Commodore |
Wpisz “POKE 7087, 165" i uruchom gre przez
“RUN".

(Menek)

AMERICAN
GLADIATORS
Nintendo

1 - ABABBAAB
2 - ABAAAABB
3 - ABAABAAA
4 - ABAABBBB
(Ghost Rider

z Czernikowa)

DEVIOUS
DESIGNS
Amiga

02 - PPFBGWNL
03 - NNMMYPBB
04 - YYRNMNBE
05 - IYRAGNOA
06 - YLFELNTI
08 - TNWLFEEG
11 - YYRNMNBE
16 - TYWTGFFI
21 - ILFYYNYR
29 - YOPBFYYB
31 - GITWYASR
37 - LITWYNYE
38 - GOIEIYNP
(Anonymous

but the best)

FLY

HARDER
Amiga

2 - PHOTON

3 - METAGRAV
4 - BACKHOLE
5 - SUPERNAVE
6 - TRANSMIT-
TER

7 - QUANT

8 - NAOGEOPO-
WER
(Anonymous but
the best)

GREMLINS II
Nintendo

4 - CGMW
5-NJTD
6-ZFPJ
7-VLBB

8 - NXRD
(Ghost Rider
z Czernikowa)

LOCOMOTION
Amiga

B - BOOT

C - CHOR

D - DORF
E-ENTE

ONE STEP BEY-

OND
Amiga

001 - 48474
005 - 20169
010 - 16720
015 - 07481
020 - 41528
025 - 48026
030 - 37473
035 - 01477
040 - 53720
045 - 02573
050 - 16487
055 - 52858
060 - 08101
065 - 10887
070 - 62432
075 - 42289
080 - 03323
085 - 13306
090 - 18617
091 - 06234
092 - 24851
093 - 31085
094 - 55996
095 - 21485
096 - 11885
097 - 33370
098 - 45255
099 - 13089
100 - 58344
(Wojak)

PUSH OVER

Amiga

005 - 03584
010 - 07680
015 - 04098
020 - 15362
025 - 10758
030 - 08718
035 - 25614
040 - 30734
045 - 30718
050 - 25614
055 - 22558
060 - 17470
065 - 17023
070 - 19071
075 - 23679
080 - 28927
085 - 32511
090 - 28671
095 - 25087
100 - 44543

(Anonymous but

the best)
SLIDE

F - FUSS
G- GIFT

H - HAND

|- IGLU

J - JAHR

K - KUSS

L - LAND
(Anonymous
but the best)

NICKY
BOOM II
Amiga

- DRACO
- ATKIH

- FIRAM

- LURNA

- PALET

- MIURA

- SLORY
(Anonymous
but the best)

OO O WM

Commodore

01

02 -

03 -
04 -
05 -
06 -
07 -
08 -
09 -
10 -
- YIRUWPCD

11

12 -
13 -
14 -
- SQRWFIOP

15

16 -
17 -
18 -
19-

20

-

OESICMSZ

WFOCMAFK
OPQWNCZE

UCNSLDIN
LSKDUVPZ
SPSOEMUX
XOSMFDSF
FOPSIDMC
PWODJXKA
AMKVIDZF

OIRPXZUM
NOQDKZXJ
YIUROECS

SLVMOISR
IPODMCKD
FEOROUMX
OlJDMZLK
PIFLMXSR

(Cadi)

PSY

STARDUST
Amiga

2 - BGTQAAAAA
FGN

3 - CDRQAAAAA
IDN

4 - DDSQAAAAA
IDN

5 - EDTQAAAAA
IDN

(Dziadek)

STEG

THE SLUG
Commodore

- RDNUHCCMGU
- EDOUTIOCKO
- HDPFUVLCCM
- ODQMFUVLIC
- MEBHETPIAG
- LECGODTRHK
- NEDGFLDVRL
- PEGTTHIGLD
- PEGTTHIGLD
(Krzysztof
Swoboda)

>OO~NNOOOTAWMND

TARKUS
AND THE ORBS

A

B - HULL

C - SCREEN
D - ATARI
E - SHOES
F - SOCKS
G - CREDIT
H - BLOCK

Kody

| - WATER
J - EARTH

- CRIME

- DUSTER
- TOWEL
- BRAIN

- NICE

- PURPLE
- RECORD
- DOLAN
- GREEN
- STRIPE
- CRATE
- BITTER
W - DIGIT
X - SALAD
(Marcin
Fedorowicz)

<CHOIDOVOZ2Zrr X

THE CITADEL
(ATARI XL/XE)
02 - SPACE
03 - CLOUD

04 -

05

06 -
07 -
08 -
09 -
10 -

11

12 -
13 -
14 -
10-
16 -
17 -
18 -

19

ALPHA
- KAPPA
IMAGE
SUPER
PANIC
MAGIC
ZEBRA
- DREAD
BLAST
SWORD
RINGS
PLUTO
GENIE
STORM
SOLAR
- TRITT
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To juz czwarta
czesc¢ ustajacej po-
woli seril pinballi.
Pinball Fantasies nie
jest gra nowa,
a przynajmniej nie
dla Amigowcow. Na
PC pojawit sie jed-
nak stosunkowo nie-
dawno. Redakcja,
czufa zazwyczaj na
urok tego typu gier,
zachcwata sie nader
chiodno.

Mysle, ze wszyscy
mieli juz po dziury
w nosie kolejnych
elektronicznych bi-
lardow, bowiem sam
program jest swiet-
ny: grafika SVGA
(lub VGA, ale lepiej
nie probowac) z so-
czystymi kolorami,
muzyka rewelacyjna,
wspaniate efekty

Fantasies
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dzwiekowe, 4 stoly i mozliwos¢ gry
na 8 osob. Oczywiscie zanim pogra-
my mozemy ustawic ilosc¢ pitek,
szybkos¢ ich spadania, tryb graficz-
ny, szybkos¢ przewijania ekranu czy
wyswietlanie w trybie kolor/mono.
PARTYLAND

Stot ten to jedno wielkie przyjecie
z lodami, tortami i woda mineralna.
Z rzeczy wazniejszych - extra ball
otrzymujemy po 2 - lub 3 - krotnym
(ach ta skleroza) zapaleniu liter za
rampa SKYLINE. Pitke odbieramy
w smoku. Za rampa SKYLINE znaj-
duje sie HIDDEN ENTRA NCE. Po
trafieniu tam nalezy wypali¢ w CYC-
LONE.

SPEED DEVILS

Tutaj procz tego, ze potykamy kilo-
metry, kompletujemy czesci naszego
superauta (spoilery, bajery). Extra
ball uzyskujemy po 20 - krotnym
przeleceniu przez kulke dowolnej
rampy. Do odbioru zgtaszamy sie
trafiajac w rampke prowadzaca do
PIT. Jesli 10 - krotnie zapalimy PIT,
kazdy nastepny da nam 1.000.000.

BILLION DOLAR GAMESHOW

Mamy okazje pograc na kole fortu-
ny wygrywajac 71’ (a moze 72’ - ach
ta skleroza) telewizor, samochod,
wycieczke i pare innych rzeczy. Extra
ball przyjdzie do nas po 12 - krotnym
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trafieniu w rampe SKILL. Odbiér na-
stepuje po trafieniu w dziure LOCK.
STONES'N'BONES

Przypomina NIGHTMARE z PIN-
BALL DREAMS. Kosci czaszki, du-
chy i Swietna zabawa. Extra Ball do-
stajemy trafiajac 10 razy w rampe...
lub 3 razy zapalajac wszystkie litery
| trafiajac w VAULT SCORE (trzeci
duch). Po odbior zgtaszamy sie do
wiezy. .

Cecha rézniaca Pinball Fantasies
od innych tego typu produktow (Si-
Iverball, Epic Pinball) jest wyczuwal-
na lekkos¢ pitki i podatnosé na pod-
krecenie. Autorzy gry zadbali row-
niez odowartosciowanie zdobywcow
HI SCOROW. W srodku gry program
informuje o pobiciu najwyzszego wy-
niku i Z urzedu przyznaje extra ball!

Wedtug mnie Pinball Fantasies to
najlepszy obecnie pinball na PC i jest
to chyba wystarczajacym powodem,
by przynajmniej raz odpali¢ go na
Swojej maszynce.

Pafcjusz
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= wymiana procesora 386DX
na procesor 486DLC

firmy TEXAS INSTRUMENTS
= Twoj PC zmienia sie w 486SX
= dofozenie koprocesora
= Twéj PC zmienia si¢ w 486DX

Uwaga! piyta giéwna Twojego PC, musi mie¢ procesor 386DX umieszczony na podstawce.

KOMPLET (procesor i koprocesor) jest
4::: 3-krotnie tanszy od ceny samego procesora i486DX.
Plyta gtéwna komputera nic nie kosztuje, bo juz jg masz.

= TCH componewTs 00716 Warszawa, ul. Bartycka 18, tel. /fax (0-22) 4141 15,41 0041 w. 67, 71
S )AROX, Krakéw, ul. Szlachtowskiego 2A/13, tel. /fax 36 04 67
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ycie gliniarza nie jest
przyjemne... Ledwo
wszedtes do biura i pozbytes sie
bomby, a juz dostajesz kolejne, jak
zwykle beznadziejne rozkazy. Par-
szywy dzien, nie ma co.

Biuro i okolica

Wyruszajgc na akcje nie mozna
zapominac o zelaznym zapasie
zielonych papierkéw, znanych row-
niez jako fundusz operacyjny. Jed-
nym stowem, wyciggnij kase
Z mysie| dziury. Jako osob-
nik humanitarny (czasa-
mi...) nie zapomnij o nakar-
mieniu karaluchow,
ktore hoduje Max,
a przy okazji wez za-
rowke z wneki. Teraz
mozesz opuscic biuro.
Na korytarzu poczekaj,
az sgsiad zakonczy
dyskusje ze swoim gosciem, nie
zatuj sobie - zrzu¢ palanta, a od ra-
ZU poczujesz sie lepie;.

Na ulicy spotkasz kotka - mutan-
ta, pogadaj z nim, a dowiesz sie, ze
to wtasnie twoj kurier z rozkazami.
Niestety, rozkazy sga w srodku ku-
riera, wigc nie obejdzie sie bez po-
mocy sadystycznych umiejetnosci
Maxa. Przy okazji mozesz zajrzeé
do sklepu na rogu. Potem wsiadaj
do stuzbowego krgzownika szos
| odwiedZ Snuckey’s (na mapie za-
znaczony widoczkiem nieswiezego
hamburgera).

Sg trzy takie lokale, znajdz ten,
w ktorym obok wejscia lezy kubek
(kubek sig¢ jeszcze kiedy$ przyda).
Wiaz do Srodka, pogadaj ze sprze-
dawcg. Wez od niego klucz do WC
dla Maxa. Kup cukierki (pecan can-
dy) i szybko wyjdz na zewnatrz.
Ztap Maxa zanim wréci do $rodka
z kluczem - ma tadny breloczek,
wigc wez go, wskakuj do grata
| jedZ do lunaparku.

Lunapark

Przyjrzyj sie tym dwom palantom,
ktorych spotkasz przy wejsciu - be-
dziesz miat z nimi do czynienia
jeszcze kilka razy. Potykaczowi
ognia pokaz swoje rozkazy, wpusci
Cig do namiotu. Przy samym wej-
Sciu jest stdj z rekg Jesse Jamesa,
nie zatuj sobie i skonfiskuj go. Po-
tem pogadaj z wtascicielami tego
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interesu, dowiesz sie, co jest grane
(Sam & Max Hit the Road, he he).
Wez dowdd rzeczowy (wltosy) leza-
Cy przy resztkach lodu i wyjdz tyl-
nym wyjsciem.

W namiocie Wak-a-Rat wez so-
czewke (fishbowl lens) i zagraj. Mu-
sisz zmtotkowaé 20 szczuréw, jesli
Ci si¢ nie uda, prébuj dalej. Nagro-
dg jest potrzebna ci latarka, do kté-
rej trzeba tylko wkeci¢ zarowke.
Zabaw sie na “Tragicznym
Stozku”. To rzadkie przezy-

cie... Potem zajrzyj do kie-

Szeiii 1 pogadaj z operato-
rem. Ze swistkiem,

ktory od niego

dostates, idz
do namiotu
rzeczy zagubio-
nych (na prawo od poty-
kacza ognia). Dostaniesz
caly swoj chtam z powrotem, a na
dodatek ozdobny magnes ze
“Swiata Ryb”.

Skorzystaj z “Tunelu Mitosci”.
W Srodku wtgcz latarke i $wie¢ po
scianach, az znajdziesz tablice
przetgcznikow. Jako przedtuzenia
swoich tap mozesz uzy¢ Maxa. Po

drobnym wypadku przy pracy, mo-
zesz wysigse z todzi i z bliska zba-
dac scene dekapitacji. Wyzywajac
si¢ na posagach otworzysz ukryte
drzwi, prowadzace do niejakiego
Douga. Pogadaj z nim i daj mu cu-
kierki, odwdzieczy Ci sie fomem.
Wychodzac przestaw przetacznik.

Wywaz drzwi przyczepy i wtaz do
srodka. Zréb rewizje, a znajdziesz
sukienke (skonfiskowac!) oraz kar-
te wstgpu do “Gator Golf" (tez
skonfiskowag).

Partyjka golfa

Jedz do “Swiata Ryb”, zahacza-

jac po drodze o Snuckey's, gdzie

......

sprzedawca otworzy ci stoik
Z reka.

Pogadaj z wedkarzem i przyjrzyj
sie szybkiej akcji lotnictwa. Za ich
przyktadem, wez sobie wiaderko
ryb. Czas na odwiedzenie kolejnej
atrakcji - “Najwiekszej Kuli ze
Sznurka”. Na gére mozna wjechaé
kolejkg linowa, potem windg do re-
stauracji. Pogadaj z gosciem w tur-
banie i wytudz od niego zgiety
klucz.

Teraz jedz do klubu golfowego.
Z kosza przy wejsciu wez chwytak
do pitek golfowych i idZz na poczatek
trasy (nad jeziorko). Po przegrane;
walce zabierz sie do ratowania Ma-
xa... Zamien wiadro z pitkami golfo-
wymi na wiaderko ryb i rozpocznij
gre. Celem jest ustawienie aligato-
row w réownym rzadku, w zastep-
stwie mostu. Kiedy Ci sie to uda,
mozesz w koncu dotrze¢ na wysep-
ke i uwolni¢ kumpla. Przy okazji
znajdz tam ukryte drzwi i wez
‘sniezng kule”. Max da Ci kolejny

peczek wiosow Wielkiej Stopy.

Jedz z powrotem na ryby. Odkreé¢
model ryby stojacy nad wodg (zgie-
tym kluczem), wpakuij sie do érodka
z Maxem. Poczekaj na transport
lotniczy (LOT - em blizej!). Po lado-
waniu, naméw Maxa do oderwania
luznego konca sznura.

Kiedy juz znajdziesz sie na dole
zajdz do muzeum. Tam zaczep tru-
pig tapke do chwytaka, a potem do
tego badziewia przyczep magnes.
Za pomocg owego ustrojstwa wydo-
bedziesz ze srodka Kuli pierscien.

Wir

Jedz teraz do “Tajemniczego Wi-
ru”. W srodku przyjrzyj sie drzwiom,
potem wejdz do lustra. Przetacza-
Jac magnesy ustaw kolor taki sam,
jak drzwi, przez ktore chcesz
przejSc i wracaj na gore. Za jedny-
mi z drzwi znajdziesz wujka Douga,
0 dzwiecznym imieniu Shuv - Oohl.
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Pogadaj z nim i daj mu klucz.
Udzieli Ci instrukcji i da magiczny
proszek. Wyjdz od niego i wejdz
w drzwi z zastonami. Tam wez
trzeci peczek wiosow.

Teraz jedz z powrotem do restau-
racji na Kuli. Zamocuj soczewke na
lunecie | podtgcz do niej kable. Po-
patrz w lunete i szukaj Zabiej Ska-
ty, kiedy jg znajdziesz - zatrzymaj
obrot (mozesz czasem namierzyé
niewtasciwg skate, wtedy sprobuij
szukac dale;j).

Jedz do Zabiej Skaty, rozsmaruj
na niej wiosy i posyp proszkiem. Do-
wiesz sig, gdzie jest Bumpusville.

Bumpusville

Jedz do Bumpusville, rezydencji
tego wrednego kurdupla w peru-
ce. W parku mozesz dla rozrywki
skorzysta¢ ze studni (Wrzué mo-
nete, wrzu¢ monete... Jestes roz-
rzutny!).
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Hit the Roa

Wejdz do srodka, potem na pra-
wo do sypialni. Wez poduszke
| Sciggnij instrukcje obstugi robota
z potki (wysiegnikiem). Po przeczy-
taniu te] cegly jestes gotow do dal-
szych dziatan.

Znajdz robota i zabierz sie do
programowania - najprosciej bedzie
podtgczyC dwa luzno wiszgce kable
do mozgu. Kiedy kolezka ztomiasty
wywota alarm, idz do pokoju straz-
nika (koto sypialni) i zabaw sie sys-
temem Virtual Reality. Musisz wy-
patroszyC smoka, trafiajgc go mie-
ciem w okolice $rodka. Jesli Ci sie
nie uda, powtoérz operacje z robo-
tem - az do skutku. Jesli natomiast
nie puscites gadowi ptazem, ztam
mu serce | zabierz klucz.

Wroc¢ do wejscia do rezydencii
| przy ogromnym portrecie kurdupla
skreC w lewo. Zabierz portret Johna
Muira wiszgcy na Scianie i wejdz do
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pokoju po lewej. Kluczem wytgcz
system alarmowy, uwalniajgc Bruno
| Trixie. Dowiesz sie o przyjeciu
w “dungle Fever”. Jedz tam od razu.
Przygotowania do balangi

Pogadaj z nieco przedatowana
gwiazdg filmowg i przeczytaj pro-
spekty, ktore od niej dostaniesz.
Bramkarzowi daj klucz od Snuc-
key's. Jedz do hodowli warzyw
(Celebrity Vegetable).

Idz do oporu w prawo. Ze skrzyn-
ki wez roslinke portretowg Con-
roya. U facetki za ladg zaméw wa-
rzywko a la John Muir (daj jej por-
tret). Jedz teraz do parku dinozau-
row.

Przyjrzyj sie parce po lewej, stoi
tam T. Rex i mamut. Na tego dru-
giego napusc od razu Maxa, dosta-
niesz siekane wtosy. Teraz uru-
chom makiete Rexa i zatrzymaj jej
ruch gdy szczeka jest otwarta (np.

zmieniajac kur-

sor na oko).
Przywigz sznu-
rek do zeba

biednego dino-
zaura i delikatnie
popros Maxa
0O pomoc. Za
chwile bedziesz
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miat zgb w kieszeni. |dz teraz do
wanny ze smotg (na wprost od wej-
scia) | nieco w prawo, do windy na
skocznie. Wjedz na gére. Zamocuij
kKubek do chwytaka, zatdéz kostium
do kokow i skacz. Na dole wez tro-
che smoty przy pomocy chwytaka.
Przebierz sie i jedz po zamowione
warzywko. Po jego odebraniu, jedz
Z powrotem do Bumpusville.

W sypialni uzyj warzywka do
zdjecia peruki starym sposobem In-
diany Jonesa. Kiedy juz znajdziesz
si¢ na zewnatrz (przy niewielkiej
pomocy ochroniarza Conroya),
przygotuj sobie kostium matpoluda.
Sukienke posmaruj smotg i obsyp
wltosami mamuta. Do tego wszyst-
kKiego przyczep peruke - jestes te-
raz przygotowany do infiltracji przy-
jecia.

Balanga i jej nastepstwa

Jedz do “Jungle Fever”, przebierz
sie w dopiero co przygotowany ko-
stium w budce telefonicznej. Teraz
bramkarz Cie przepusci. W srodku,
zabierz butelke wina (marki “Wino”)
| iIdZ do kuchni. Zajrzyj do lodéwki,
znajdziesz w niej szpikulec do lodu.
Otworz drzwi na wprost, a spotkasz
starych znajomych. Zréb im niespo-
dzianke i zdejmij kostium. Kiedy

~ SAM & MAX
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Kurdupel i jego
goryl bedg sie
przebiera¢ w lo-
dowce, popros
Maxa o pomoc -
pozbedziesz sie
ktopotow z tymi
panami juz na za-
wsze.

Teraz dopadnie
Cie wodz matpolu-
dow, ale spoko - zostaniesz hono-
rowym Bigfootem i ustyszysz top
secret historie magicznych tote-
mow. Pewnie ich znaczenie skoja-
rzy Ci sie od razu.

Opusc¢ balange i jedz (po raz
ostatni) do restauracji na Kul. Po-
pros zginacza o wygiecie szpikulca,
zyskasz w ten sposob korkociag,
ktorym otworzysz flaszke.

Odwiedz jeszcze raz “Tajemniczy
Wir” i skorzystaj z mini wiru.
W Srodku uzyj snieznej kuli (Swiet-
nie wsysa), potem zatkaj otwor kor-
kiem. Wré¢ na balange.

Idz do miejsca, gdzie stoja tote-
my, potem w prawo az miniesz
Bruna i w kierunku srodka krajobra-
zu. Dotrzesz do sadzawki, przy kto-
rej znajdziesz wodza. Wrzucaj do
sadzawki kolejne przedmioty zwig-
zane z totemami - zab dinozaura,
sniezng kule, poduszke i warzywko
a la Muir.

Teraz mozesz sobie odpuscic
dalszg dziatalnos¢ i z poczuciem
wykonania kawatka solidnej, niko-
mu niepotrzebnej roboty obejrze¢
koncowke.

Schoko mit Schlagsahne
und Nusskerne von Wedel
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Wstat wiasnie Swit, gdy grupa awan-
turnikow pod komendg Kopalnego dotar-
ta do podnézy gory. Zza szczytow wy-
chylato sig stonce i jego promienie spty-
waly po zboczach w dét. Zanosito sie na
spokojny dzien.

- Panowie - rzekt Kaczoramiks - pa-
mietajcie, ze w goérach nie wolno krzy-
czec, bo mozna poruszy¢ lawine.

- A co taki lawina robi jak sie poruszy?
- zapytat jak zwykle rezolutnie Kopalny.

- Toczy sig¢ w dot i niszczy wszystko na
swoje|] drodze. A tak w ogole, to nie on
tylko ona.

- Hmm, jak Matolata - pomyslat (bra-
wo!) Kopalny.

Ruszyli w milczeniu pod gore i pewnie
doszliby do celu, gdyby Wiewitriusz nie
nadepnat na jeza.

- AtALALO! - wrzasnat na caly gtos.

- Lawina - pomyslat druid.

- Matolata - pomyslat Kopalny.

- Czeho ta se dhe? - pomyslat Bed.

- Gdzie ten palant kolczasty w kulke
zwiniety?! - krzykngt Wiewioriusz. - A,
tam jest! - i po krotkiej inwokacji cisnaf
w jeza zakleciem swedzgcych stop.

- EJ, ty! Czego sie na zwierzetach wy-
zywasz! - zapienit sie druid, ktory widziat
catg te scene. - Trzeba byto w butach
chodzié.

- Chodzitem. Tylko kto§ mi w nocy zwi-
nat jak spatem - rozindyczyt sie Wiewio-
riusz Okrutnik.

- Phece mus mi cus$ je$¢ - pomyslat
Z btogim usSmiechem na gebie troll Bed.

Catej tej scenie z mieszanymi uczucia-
mi przygladata sie banda krasnoludow.

- Nynie ludzie kasztelana - powoli wy-
cedzit stowa najnizszy z grupy.

- Ano. Ani chybi kasztelanscy - rzekt
ryzawy drapigc sie w rudg brode.

- To moze ich zla¢? - zapytat rezolut-
nie najnizszy.

- Zamknij sie. Nie znasz sie - powie-
dziat ten z wielkim i wypchanym miesz-
kiem u pasa.

- To moze z nimi pogadamy? - ode-
zwat si¢ znowu najnizszy.

- Zamknij sie, gtupi jestes i sie nie
znasz - odpart znéw ten z wielkim i wy-
pchanym mieszkiem u pasa. - ldziemy
do nich - dodat i cata grupa ruszyta w dot
ku Kopalnemu i jego druzynie.

- Zlejemy ich i ograbimy, he, he - znow
zabrat gtos naj-
nizszy.

jarem Potamszkitki -

- Zamknij sie. Gtupi jestes - odezwatl
sig ten co zwykle.

Tymczasem druid Kaczoramiks za-
uwazyt jakies ruchy na pobliskiej grani.

- Hmm... Tam co$ sie rusza. To chyba
miejscowe krasnoludy, a przewodzi im
ich poborca Alex Chytra Raczka.

- Bedg nas bi¢? - zapytat jak zwykle
rezolutnie Kopalny.

- Nie sadze, ale na wszelki wypadek
rzuce czar braterstwa. To powinno osfa-
biC ich wrogie uczucia wzgledem nas -
wyjasnit druid, a potem rzucit czar. Dzia-
tanie zaklgcia okazato sie niezwykle
mocne, gdyz krasnoludy nie dos¢, ze
stracity ochote na spuszczenie lania dru-
zynie, to jeszcze rzucity sie sciskac
Kopalnego i jego kompanie.
Nie da sie ukry¢, ze reakcja
krasnoludow catkowicie za-
skoczyta druida.

- O psia kos¢. Juz za-
czynatem watpic
W SWO0jg moc - oznajmit
Kaczoramiks.

Pozdrowieniom i usci-
skom nie byto konca.
Wreszcie gdy zaczat zapa-
dac zmierzch, skonczyto sie
piwo i uczucia. Nareszcie
mozna bylo pogadaé o czyms
Innym niz o pogodzie i prze-
byte| drodze, lub zdro-
wiu najblizszych.

- Ha, mosci kra-
snoludzie

Alex.
Smoka wy tu nie
widzieliscie gdzie
w okolicy? - zagait
wreszcie rozsadny te-
mat Kaczoramiks.
- No a jakze, ze dwie tyznie
temu, krazyt w powietrzu nad Zta-
manym Kutanym, wschodnim szczytem
tancucha gor Zgubizebowskich, tuz nad
poinformowat
uprzejmie poborca Alex.
- Z tego co wiem, krasnoludy znajg
doskonale droge do jaru Potamszkitki.
Moze byscie nas zaprowadzili tam
chtopaki, co? - druid usmiechnat sie
bardzo zyczliwie.

- A co nam sie z tego dostanie
oprocz batow? - zapytat z ocigga-
niem Alex.

- Nie bgdz smieszny, przeciez
smoki majg skarby jak diabli - wtracit

si¢ jak zwykle rezolutnie Kopalny. -

Plwen

Potem sie podzielimy.

- A, to co innego. Ide z wami - zadecy-
dowat btyskawicznie Alex.

- Ja tez - wirgcit najnizszy. Juz sekun-
denke po tym Alex prawg nogg pomogt
mu wykonac bardzo dfugg serie fikotkow

w dot zbocza.

- Rozmyslit
sig - powie-
dziat po-
borca.

- Tak,
tylko
dlacze-
go tak
Krzy-

czy?

R
‘o
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- Zapewne z radosci - usmiechnat sie
przemile krasnolud. - Szybko nie wrdci,
chodzmy spac, bo czeka nas dfuga dro-
ga przez gory.

- Dobra, ma kurdupel racje. Chodzmy
spac bo jutrzejsza droga na pewno nas
zmorduje - Kopalny popart decyzje kra-
snoluda.

- Zamknj sie, nie znasz sie - odpart
Krasnolud | usnat.

Skoro Swit, kompania Kopalnego
wzmocniona przez dzielnego krasnoluda
Alexa, poborce podatkowego, ruszyta na
spotkanie swojego przeznaczenia. Dro-
ga bytaby dtuga i nudna gdyby nie drob-
ny fakt, ktéry miat wptyw na dalszy prze-
bieg wydarzen. Gorska Sciezka, ktora
podgzali, nie wyrdzniafa sie niczym spo-
Srod innych gorskich Sciezek poza jed-
nym - przechodzita bezposrednio kofo
stawnej krasnoludzkiej oberzy “Pod roz-
sieczonym goblinem”. Druzyna pod wo-
dzg naszego bohatera zatrzymata sie
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wiasnie przed tg tawerng i rozpoczeta
narade. Temat narady dotyczyt bezpo-
srednio gospody, czy zatrzymac sie tu
na popas, czy wzig¢ piwo ze sobg na
droge. Po kilkkuminutowej kulturalnej wy-
mianie zdan i ciosow, silniejsza czesc
druzyny przegtosowata, pozostawiajac
obitego i siedzgcego w btocie Wiewibriu-
sza Okrutnika, pozostanie na krociuten-
kim popasie w gospodzie.

Wejscie kompanii do cichej gospody,
w ktorej wtasnie ryczata krasnoludzka
kapela, byto spektakularne. tomot wypa-
dajgcych z futryny drzwi, tupot biegng-
cych, odgtos wbijanych sobie nawzajem
fokci | podstawianych nég, przeklenstwa
| dzikie okrzyki “piwalll “ i “Ja bytem
pierwszy!!! “ doskonale podkreslity gwal-
towne wtargniecie wypuszczonej ekipy
pod przywodztwem nieustraszonego spi-
jacza kufeleczkow rycerza Kopalnego.
Gdy druzyna zajeta miejsca i ztozyta za-
mowienia, ktore powinny w normalnych
warunkach wystarczy¢ im do samego
wieczora, do tawerny wgramolit sie po-
stekujgcy czarnoksieznik Wiewidriusz
Okrutnik.

- Panowie - zaczat juz od drzwi, bar-
dzo oficjalnie. - To byt ostatni raz kiedy
miatem inne zdanie niz reszta naszej
kompanii - przysiadt sie do reszty druzy-
ny. - O! Gorgcy pasztet i zimne piwo!
Fantastycznie, podali nawet tlustg pie-
czen baranig. - reszte wywodow Wiewio-
riusza zagtuszyto gtoSne mlaskanie
| ciamkanie. Troll Bed wiasnie zakonczyt
zwycieskg walke z pieczonym koztem
| przysuna! sobie olbrzymi potmisek cie-
plego jeszcze pasztetu.

- To jest dobhe..., pyhus..., dhuid po-
dah piwho.

Doskonaty nastréj przerwato podejscie
do stotu karczmarza, barczystego kra-
snoluda z ogromnym toporem za pasem.

- Panowie raczg zapfaci¢ bo inaczej
nic juz wiecej nie podam - poinformowat
uprzejmie, patrzgc z nieukrywanym po-
dziwem na mozliwosci przyswajania po-
karméw przez Beda.

- Tak, oczywiscie - powiedziat druid
| spojrzat na Kopalnego.

Kopalny odstawit pusty kufel, otart usta
| spytat rzeczowo:

- lle?

Karczmarz zagiat u reki kolejne trzy
palce.

- 18 sztuk srebra.

Alex, nie tracgc orientacji, szybko od-
dalit od siebie podejrzenia.

- Oni mnie zaprosili, ja tylko jadtem -
wskazat rekg w strone towarzyszy.

Kopalny rzucit sakiewke w strone obe-
rzysty. Ten ztapat jg w locie i szybko
przeliczyt zawartos¢.

- Tutaj jest tylko 15 sztuk srebra, brak
jeszcze 3 sztuk - skrzywit si¢ i pogtaskat
ostrze topora rzeznickiego.

Kopalny popatrzyt w kierunku wyjscia
w celu ustalenia ewentualnej drogi
ucieczki, ale niestety ten akurat kierunek
byt obstawiony przez dwoch rostych kra-
snoludzkich pachotkéw. Bed Scisnat
mocnie] swojg wielkg maczuge. Druid
zaczgt pod nosem mruczeé zaklecie.

Wiewidriusz skrycie, pod stotem, przygo-
towat swojg czarnoksieskg rézdzke. Alex
schowat sig¢ za Kopalnego, a Kopalny
probowat schowac sie pod stét. Zapano-
wata napieta atmosfera. Kazdy z cziton-
kow druzyny zrozumiaf, ze musi dac
Z siebie wszystko, aby unikngc tegiego
trzepania skory. Wiadomo przeciez, ze
z krasnoludami nie wolno nawet prébo-
wac gtupich zartow. Kopalny zebrat sie
na niebywaty w jego wykonaniu heroizm
- wskoczyt na stét z dobytym mieczem
| krzyknat:

- Teraz! Na nich! Na pohybel! Za trzy
srebrniki! - i wykonat straszliwy zamach.
Jego miecz wbit si¢ w powate i pozostat
tam juz do konca. Wiewiériusz Okrutnik
zerwal sie z fawy | podniést swg rézdz-
ke, aby cisngc zakleciem w karczmarza,
lecz poslizgnat sie | w efekcie czar pole-
ciat bezposrednio w poétki, na ktérych
staty butelki z trunkami. Potka zamienita
sie w detonujacq drzazgami i odtamkami
szkta bombeg. Sala pokryta sie alkoholo-
wym opadem. Kilku krasnoludéw, ktérzy
siedzieli dotgd spokojnie, na widok nie-
zwyktego zachowania sie potki z trunka-
mi, zawyto przeklenstwami zgodnym
chorem. Kaczoramiks siegnat za pazu-
che. Dwaj parobkowie krasnoludzcy, pil-
nujgcy do tej pory drzwi, ruszyli w kie-
runku Beda. Bed zamachnat sie maczu-
g4, zamieniajgc parobkow w dwa samo-
loty ponaddzwiekowe. Grupe nacieraja-
cych wsciektych krasnoludéw, ciskajg-
cych przeklenstwami, przywitat druid
rzucajgc im pod nogi stare i wysuszone
gniazdo 0s.

- O kurde! Zapomniatem jak tym sie
steruje! - krzyknat, gdy stare gniazdo za-
czefo sie zmieniaC w rozwscieczony roj.
Wiewioriusz chcial poprawi¢ zakleciem
sytuacje na polu bitwy, ale w momencie,
gdy zamachnat sie rozdzka, z glebi sali
nadleciat kufel klasy “reka - gtowa” i tra-
fiajgc go bezposrednio w czofo przewrd-
cit znéw na ziemie. Czar ponownie nie
trafit w cel, tym razem poleciat w powate
rozbijajgc belkowanie sufitu i dachu.
W efekcie dachowki pokryty okolice ni-
czym jesienne licie. Kolosalna czesé
sufitu zawalifa sie pozbawiajgc przytom-
nosci kilka oséb, przebywajgcych w go-
spodzie w sali gtownej. Wielki komin
znajdujacy sie do chwili rzucania przez
Wiewioriusza zaklecia na dachu zajaz-
du, rozpadt sie na czynniki pierwsze, sy-
pigc cegtami jak dach dachéwkami. Jed-
na z cegiet spadta pionowo w dot, trafia-
jac w gtowe walczgcego z rozjuszonymi
osami karczmarza, ktéry poleciat jak dtu-
gi na jeden ze stotow, budzac przy tym
Spigcego kaptana krasnoludzkiego. Ten
spojrzat zapitymi oczkami na spustosze-
nie i cisngt poteznym krasnoludzkim za-
kleciem ognia.

W koto zapanowalo istne piekto. Gru-
pa krasnoludow ciosami toporow z okrut-
nym zawzigciem na spuchnietych twa-
rzach, probowata pozbyc¢ sie wsciekiego
roju 0s. Karczmarz jeczat pod stotem.
Bed wyrzucat kolejnych przeciwnikow
przez jedyne ocalate okno. Kopalny wy-
dat z siebie okrzyk mrozacy krew w zy-

tach - Us!!! - i trafit petng butelkg jednego
Z parobkow w gfowe. Parobek zapadt
w gteboki sen, a butelka sypneta odtam-
kami. Krasnoludy i osy zdecydowanie
nacieraty. Troll rozdawat okrutnickie ra-
zulce swoim Joy’em. Ponad ttumem wal-
czgcych przelatywaty pociski w postaci
pustych butelek, kufli i wybitych zebow
oraz eskadry rozjuszonych os.

Nadszedt wreszcie czas, gdy osy odle-
cialy i ucichty okrzyki bitewne, a na miej-
scu walki zapanowat spokoj. Zewszad
dobiegaly ciche jeki pokonanych i stek
przeklenstw tych, z ktérych na odchodne
Alex odciagnat podatek od spania w nie-
rozsgdnym miejscu. Opodal dopalaty sie
zgliszcza oborki, w ktorg poleciafo zakle-
cie ognia. Gorskg drogg w jedng strone
oddalata sie spuchnieta, lecz zwycieska
druzyna, z drugiej strony zblizato sie do
resztek zajazdu dwoch konnych. Byli to
sir Haszak i sir Gawronek, ktorzy wkrot-
ce zatrzymali si¢ na wprost tego, co po-
zostato po krasnoludzkiej gospodzie.

- Hej, gospodarzu! Co tu sie stato? -
zapytat krasnoluda sir Haszak.

- Byto tu panie kilku takich obrzympa-
tow z trollem w bandzie. Nie zapfacili za
piwo, a potem obili i zrujnowali mi karcz-
me - odpowiedziat zapytany.

- A jak wygladaly te obrzympaty? - za-
pytat sir Gawronek.

- Jak zywo, tak jak ludzie panie, ino je-
den miat taki gtupi pysk - odpart karcz-
marz.

- Miat przy sobie miecz i pit piwo
w okrutnych ilociach?

- Tak, panie.

- Na pewno Kopalny! Gdzie oni s3?

- Nie wiem, dopierom sie ocknat - kra-
snolud pokazal ogromny guz na czubku
czaszkI.

- Ten Kopalny ma site jak tur - powie-
dziat sir Haszak, pochylajgc sie w strone
sir Gawronka.

- Tak, smok bedzie miat sporo kfopo-
tow z naszym bohaterem - odpart sir
Gawronek.

Obaj zawrécili konie i pojechali poinfor-
mowac o wszystkim Kasztelana.

Tymczasem nasza dzielna kompania
podgzata w kierunku jaru Potamszkitki.

- Uff. Nie wiedziatem, ze piwo moze
byC tak szkodliwe - powiedziat Wiewio-
riusz obmacujgc obitg gtowe.

- Tak, jest szkodliwe, ale tylko wtedy
gdy sie nie ptaci - odpar, jak zwykle re-
zolutnie, Kopalny. Alex liczyt sztuki sre-
bra i zfota, ktore pozbierat w formie po-
datku od spania w niemadrych migj-
scach. Bed probowat pogwizdywac,
a druid ztorzeczyt pod adresem os.

Nie wiedzieC kiedy droga doprowadzita
ich do niewielkiego strumyczka z krysz-
tatowo czystg wodg. Kompania postano-
wita obmy¢ rany i napetni¢ worki na wo-
de. Gdy wszyscy juz zakonczyli swoje
czynnoSci | zbierali sie¢ do odejscia, ze
Srodka strumienia wynurzyta sie gtowa
0 zielone| skorze | wiosach w straszli-
wym niefadzie.

- Hej! Moi mili, a kto mi za wode zapfa-
ci? - odezwalo sig straszydfo.

- Jakg wode. Co to saturator, albo wo-

dociggi miejskie? - odpalit jak zwykie re-
zolutnie Kopalny. Druid popatrzyt na
straszydto, po czym zmarszczyt brwi
| pochyliwszy sie do ucha Kopalnego wy-
szeptal.

- Stuchaj, lepiej z nim uwazaj, to wod-
nik Szuwarek. Jeszcze nam lany ponie-
dziatek urzadzi.

- Co tam medrkujecie? Ptacicie mi za
wode, czy nie? - wodnik wykrzywit sie
straszliwie.

- Dobrze, panie wodniku, juz dobrze.
Nie omieszkamy Ci zaptaci¢ jak nalezy -
druid probowat zatagodzi¢ sytuacje jak
umiat tylko najlepiej.

- Dobra, dobra nie fanzol, bo utopcow
zawofam | wam zaraz z nosa pedzel zro-
big. Ptaci¢ bo siem zezlem. - wodnik
Szuwarek najwyrazniej tracit cierpliwosé.
Troll Bed ogladat z zainteresowaniem
swojego Joy'a i rozpatrywat mozliwosé
ewentualnego grzmotnigcia wodnika
w czerep. Kopalny mimo przestrogi dru-
ida nie wytrzymat i zadat konkretne pyta-
nie.

- Ty, nurek, a kto ty wiasciwie jestes?

Wodnik wytrzeszczyt ze zdumienia
oczy.

- No jak to? Jestem wodnik Szuwarek,
wiasciciel tego strumienia.

Alex jakby na to czekat.

- A certyfikat wtasnosci na to masz? -
zagadnagt wodnika.

- Jaki certyfikat?

- To proste, certyfikat wtasnosci na ten
strumien w ktorym siedzisz - Alex zaczat
fachowo wyjasnia¢. - Wiesz, jak nie
masz i przyjdzie kontrola, to siedzisz.

- No co ty? To co ja mam biedny teraz
zrobi¢? - wodnik zblizat sie do zatamania
nerwowego.

- Nie jest tak Zle, przez przypadek
mam tu formularz, ty go wypetnisz a ja
przystawig pieczec i wszystko gra.

- Dawaj szybko.

- Masz, tylko nie kapnij zyda, bo to
ostatni egzemplarz.

Wodnik chwycit chciwie papier i jat
Z przygryzionym jezykiem wypetnia¢
punkt po punkcie formularz. Mniej wiecej
po godzinie skonczyt to meczgce zajecie
| podniost glowe znad dokumentu.

- Hej, krasnoludzie: juz skonczytem,
przystawiaj pieczatki! - odpowiedziato
mu echo i pusty brzeg strumienia. Dru-
zyna wiasnie dotarta do jaru Potamszkit-
ki i nie znalaztszy smoka naradzata sie,
co czyni¢ dalej. Czy iS¢ od razu na mo-
czary, czy sprobowac poszuka¢ smoka
na gorze zwanej szczytem tajnosci?

DUCH SERCHI

P. S. Podziekowania dla wszystkich fa-
natykow gier fabularnych, ktorzy pod-
trzymywali mnie na duchu przez trzy na-
prawde nie lekkie tygodnie ¢wiczen re-
zerwy. Te mite wakacje spowodowaty
przerwe we wspaniatej opowiesci kon-
kursowej, ale teraz postanowitem sie nie
dac i doprowadzi¢ dzieto do konca.
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LETHAL TENDER

zaleniec nazwiskiem Deveraux za-

mierza zniszczy¢é USA wpuszczajac

do obiegu pienieznego fatszywe jed-
nodolarowki wykonane z materiatu wybu-
chowego. Skutki tego kroku mozemy so-
bie doskonale wyobrazié. Jedyng nadzie-
ja catego kraju z prezydentem na czele
jestes Ty, a zwg Cig Nick Hunter - wiec
do roboty, twardzielu!

Zaczynasz w sztabie, gdzie powiniene$
przeczytaC rozkazy (podnosisz i czytasz
klawiszem “I", wyrzucasz - “S") i pobraé¢
wyposazenie i uzbrojenie. Jesli chodzi
0 to ostatnie, to mozemy przeciwnikom
przykopac, strzeli¢ w nich z pistoletu, rzu-
ci¢ granatem (im dtuzej trzymasz “Fire”
tym dalej leci) | wreszcie potraktowaé ich
karabinem maszynowym. Dodatkowo
mozna pozostawi¢ wrogowi niespodzian-
ke w postaci miny i bomb. Mina eksplo-
duje po nadepnigciu na nig, zas bombe
detonujemy klawiszem “B" w odpowied-
nim momencie Bron palng trzeba zasilaé
zabranymi magazynkami - w trakcie misj
niewiele mozna znalezé. Aby leczy¢ sie
Z ran trzeba zabrac apteczki. Nick otrzy-
muje rany, ktérych dokfadne rozlokowa-
nie wida¢ na diagramie w prawym dol-

nym rogu. Miejsca trafienia sg istotne - je-
zeli nasz boss oberwie np. w prawg no-
g€, zaczyna go w marszu “znosic” w teze
strone, trafienia w rece pogarszajg cel-
nosc¢ ognia itd.

Tak wiec bierzemy karabin, mine, czte-
ry magazynki, dwa granaty, reszte apte-
czek, zostawiamy jedno miejsce wolne
(widac je w pasku na dole) i do helikopte-
ra. Zaczyna sie gra.

Widok i metody poruszania si¢ - jak
zwykle w tych grach, moze poza skokiem
(“Insert”), wiec nie tracmy na nie miejsca.

Musisz wiedzie¢, iz poza klasycznymi
zabawami typowymi dla “Wolfensteiné-
wek” trzeba w “Lethal Tenderze” troche
myslec i kombinowaé. Co prawda mili
producenci dali nam opcje “Instructions”,
gdzie wszystko jest doktadnie opisane,
ale my znaleZliSmy jeszcze szybsze me-
tody ukoriczenie tej gry - pigtnascie minut

| z glowy (przedtem kilka dni na treningi
strzeleckie...). No to idziemy: z dachu na
dot i w drzwi z lewej. Zatatw wszystkich
a z jednego z trupow $ciagnij mundur -
mozesz sie bezpieczniej podkrada¢ do
przeciwikow. Znow w dot i rob
rzeznig. Wyjdz na zewnatrz,
wrogow jest duzo, pomoze
granat. Teraz nie przeszka-
dzasz sobie tajnymi drzwiami
za zsypem i zawartoscig dom-
ku, tylko od razu idz do matfej
przybudowki z drzwiami.
Ustaw sig po ich lewej stronie
| przepychaj sie przez szpare
w drzwiach. Chwila préb i je-
steS w Srodku! Teraz w dof,
skasuj pana z lewej i w prawo
w dot. Ogniste kule dezaktywizujesz na
chwile strzelajgc w wystajgce z prawej
strony ukfady scalone. Do przodu, przy
obracajacej sie dykcie w prawo i rozwal
komputery sterujgce systemami obronny-
mi. Teraz znéw w prawo - jeste$ u celu.
Zniszcz komputery (wszystkie!), wejdz na
gore po drabince i zabierz przepustke.
Teraz w gore windg - za drzwiami jest
wielu wrogow i jest to najtrudniejszy mo-
ment misji - pomaga granat. Znow do
windy, na tym poziomie wrogow jest
mniej, ale uwazaj - czes¢ lezy w tozkach
| stamtad strzela. Idz do drabinki i w gore
- rozwal straznikow i przeskocz nad kwa-
sem. Juz tu bytes, droga na goére jest
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oczyszczona. Na dachu czeka helikopter
a przy nim Deveraux - jest duuuuzy. Nie
probuj sie ewakuowac, bo Cig zestrzeli!
Najlepie] zostaw gdzie$ mine i staraj sie
go na nig naprowadzic - wygrates, jestes
bossem i nikt nie moze sie z Tobg row-
nac.

‘Lethal Tender” nie jest gigantem jesli
chodzi o grafike i muzyke, natomiast za-
stosowano tu kilka ciekawych pomystow:

granaty, miny,
bomby, zaktadanie
wrogich mundu-
row, rodzaje zra-
nien czy mozli-
WOSC skoku. Sama
gra wykracza nie-
CO poza ramy ga-
tunku, co zreszta
wyszto jej na do-
bre - wiec poleca-
my jg wszystkim.

Alex & Gawron
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KOMPUTER - PRAWIE CZLOWIEK(?)!
Gtos: Stuch:

1. Komparybilnosé, soundblaster Pro?2,
Adlib, Windows sound system
. CD-ROM interface: Panasonic, Sony, Mitsumi.
. Petny 16 bitowy sampling.
. WEjscie i wyjscie STEREO
. Pakier proGramow:
- SOUNd iIMPRESSION
- RECORAING SESSION
- drivery do Windows i DOS

VRN

£ % Ll et e
PANASONIC CR-562, CD-ROM DRIVE KIT. ( T ) TRUST Sound Expert de Luxe II

- Pojemnoéé: 680 MB 1 O,,_. 292-.9 Q 8 1. Comparybilno$é: Soundblaster 2.0;
- Interface: Panasonic HKE ) Adlib, Windows sound system

- Predkosé: podwojna | SPRZEd Al hUR]_’QWA . CD-ROM Interface: Panasonic, Sony, Mirsumi

T isia: 300 kB/ i =G ’ . 12 birowy sampling
RANSMiSjA S ' DETALICZNA

- Wyjscie: liniowe i stuchawki . Wyjscie STEREO
. Pakier proGramow:

- Music Rock
- drivery do Windows i DOS
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SV206/207
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RABATU PRZY

-----'---—_----—--—----1



