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Za miesiąc 
wyda się: 

„ Legion" - Badjoy przedstawi 
prawdziwą gratkę (rodzimej produkcji) 
dla miłośników strategii I RPG; 

„ Conquest ot the New Wor!d" 
- Sir Haszak opisze przygody 
towarzyszące odkrywaniu ZUPEŁNIE 
Nowego Świata; 

„ She!!shock" 
- Borek przedstawi współczesną 
wersję czterech pancernych 
bez psa przyobleczoną 
w postać strzelanki; 

„ Normality" - Dixie przybliży 
nienormalny świat, z nienormalnym 
bohaterem, walczącym o odejście 
świata, w którym żyje, 
od nienormalnej normalności; 

„ Witchaven !!" - Aragorm zda relację 
z zaglębienia się w labiryntach 
pełnych przykrych stworów 

„ D" - Emilus odda mroczny 
klimat pioerwszej chyba przygodowki 
ze stajni firmy Accłaim , 
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Sześciokrotne dzięki 

Koniec maja upłynął pod znakiem 
serii dziwnych wydarzeń. Zainauguro­
wała je bodajże Dobrochna piorąc dys­
kietkę w pralce automatycznej. Później 
tlumaczyła, że chciała sprawdzić czy 
uda się w ten sposób usunąć dane. 
Drugą osobą byl Em~. szalejący repor­
ter telewizyjny. Na jednych z targów za­
cząl robić wywiady z członkami redak­
cji, co pozwalało przypuszczać, że 
wkrótce ukaże się jego program autor­
ski w Polonn 1 (szczegóły w kąciku fir­
mowym). Potem jako przerywnik prze­
żyliśmy powódź, więc przez tydzień 
śmierdziało stęchlizną. Jednak pomimo 
tak urozmaiconego końca miesiąca naj­
większym zaskoczeniem była konferen­
cja prasowa firmy Karma zwiastująca 
nową erę w pracy dziennikarzy. Podob­
no dostaliśmy na nią zaproszenie, które 
jednak dziwnym trafem nie dotarlo do 
redakcji. Po konferencji (o której ze zro­
zumielych względów nie mieliśmy poję­
cia), wpadl goniec zostawiając list. 
W liście, jak to w tego rodzaju oficjal­
nych enuncjacjach, kierownictwo firmy 
wyrażało szczery ża! z powodu naszej 
absencji i chcąc mimo wszystko przybli­
żyć profil firmy pozostawiało materialy 
reklamowe i POCZĘSTUNEK! Z po­
czątku popukaliśmy się w głowę, bo do 
redakcji jak dotąd dowożono pizzę, 
względnie kurczaki. O firmie wożącej 
poczęstunki nic nie słyszeliśmy. Po 
chwili goniec pojawił się po raz drugi 
trzymając w jednej ręce materiały rekla­
mowe, wśród których znalazł się napęd 
CD 6x, a w drugiej olbrzymi półmisek 
z rybami w galarecie, mięsiwem (schab 
w brzoskwiniach), pieczywem i pojem­
niczki z dwiema sałatkami oraz delikat­
nym sosem chrzanowym. Wrażenie by­
ło ogromne. W ten sposób nie odrywa­
jąc się od pracy zostaliśmy szybko 
i skutecznie zaznajomieni z działalnoś­
cią firmy Karma (choć z początku naz­
wa kojarzyła nam się z gastronomią). 
Biorąc pod uwagę liczbę tytułów praso­
wych ukazujących się na naszym rynku 
proponujemy dystrybutorm gier organi­
zowanie wlaśnie takich konferencji (jeś­
li w ogóle zaczną je robić) - tanie, osz­
czędne, wypełnione treścią. Nikt nic nie 
traci, wszyscy zyskują. 

Zglaszając ten racjonalizatorski 
wniosek pozdrawiamy serdecznie 
wszystkich wybierających sie na wa­
kacje, przypominając, że my podczas 
tych wakacji nie będziemy leżeć do 
góry brzuchem tylko pracować, praco­
wać, pracować ... 

Do druku zatwierdzi! Triumwirat 
w składzie 

Emiiua 
& 

Sirffaazalc 

4 
1100% normy} 

ESCAPE. Już wkrótce (dokladnie 
20.06.96.) zajaśnieje nowa gwaizda na 
firmamencie Polonii 1. Będzie nią nie 
kto inny jak Emilus, który tego dnia 
o godzinie 21 .50 poprowadzi pierwsze 
wydanie autorskiego programu pod ty­
tułem .Escape". Znajdą się w nim in­
formacje o oprogramowaniu kompute­
rowym, konsolach do gier, Internecie 
(od 3-4 odcinka), gadżetów kompute­
rowych (w tym o helmach i okularach 
VR), imprezach branżowych, czyli 
wszystkim co interesujące w kompute­
rowym światku . 

Program będzie emitowany co ty­
dzień w godzinach 21 .50 w czwartki, 
10.45 w niedziele, 2.20 w poniedziałki 
(specjalnie dla cierpiących na bezsen­
ność) . Producentem jest Filmowa 
Agencja Konrada Kwiatkowskiego. 

FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 
Tę grę opisywaliśmy już w wersji dla PC, jednak znowu zagościla ona na la­

mach nowości , a to za sprawą firmy Mirage która wydala jej amigową wersję. 

W .Amazońską Królową", która od wersji PC różni się tylko grafiką, będzie moż­

na pograć na każdej Amidze z 1 MB 
pamięci, a posiadacze twardych 
dysków będą ją mogli zainstalować 
i uniknąć wachlowania dyskietkami. 
Myślę, że gra ta zadowoli wszys­
tkich amigowych miłośników przy­
godówek. 

BADJOY 

W czerwcu ukazać się ma ,,Hind" sequel symulatora .Apache Longbow". Prócz te­
go, że będziemy mogli polatać rosyjskim helikopterem llfi-24 Hnd-E czekają nas 3 
scenariusze (w Korei, Kazachstanie i Afganistanie). Nowością w stosunku do pier­
wszej części będzie ścisłe współdziałanie 
z oddziałami naziemnymi (zrzucenie od­
działów, misje ratunkowe, osłona ewaku­
acji) oraz aktywność wojsk naziemnych 
przeciwnika (można będzie łatwo dostać 
rakietą od mudżahecinów) . Gra pozwala 
na pojedynki w sieci do 16 osób. Będzie 
można także zmierzyć się w sieci z posia­
daczem .Apache Longbow". 

Od czerwca grę przeznaczoną na 
PC-CD rozprowadzać będzie w Polsce 
hurtowania USER. 

Ta gra w wersji dla PC cieszyla 
się dużym uznaniem graczy, a także 
recenzentów wszystkich polskich 
pism komputerowych. Tym razem 
firma Metropolls software wydala 
.Teenagenta" w trzech nowych wer­
sjach dla Amigi 500, 1200 i Amig 
wyposażonych w czytnik CD-ROM. 
Grafika jest poprawiona w stosunku 
do wersji PC (na 1200 i CD32). Nic 
dodać nic ująć . Wygląda na to, że 
i my, amlgowcy, będziemy mieli ku­
pę zabawy. 

BADJOY 
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Gambleriada '96 
W dniach 10 - 12 maja w war­

szawskiej hali Torwar odbyła się 
zorganizowana przez Agencją 

Wydawniczo-Reklamową Greit 
.Gambleriada". 

Na brak wystawców zdecydo­
wanie nie można było narzekać. 
Swoje oferty przedstawiło około 
50 firm. Nie zabrakło stoisk cza­
sopism koputerowych - pojawily 
się „Gambler", „Świat Gier Kom­
puterowych", Gry komputerowe" 
i - oczywiście - my. 
Dość dużą część targów zaj­

mowaly firmy związane z Amigą, 
prezentując oprócz gier pokaźną 
ilość sprzętu do tego komputera. 
Byly to pierwsze targi w Polsce, 
na których Amiga byla naprawdę 
widoczna. Hasło reklamowe głosi­
ło „Amiga - back to the future". 
Czas pokaże, czy pieniądze 
przeznaczone na promocję dadzą 
jakiś efekt. 

Nie dało się nie zauważyć kon­
sol, które rosną na naszym rynku 
jak grzyby po deszczu. Na tar­
gach rządzily Sony PlayStation 
i Sega Saturn. Na PSX można by­
ło pociąć w przedpremierową 
wersję „Tekken 2" oraz „Battle 
Arena Toshinden", zaś na SS 
(bez skojarzeń) królował .Virtua 
Fighter". 

Wszyscy wystawcy starali się 
dogodzić klientom i opuszczali ce­
ny swoich produktów jak mogli. 
Cennik CD Projektu przeszedł 
chyba jednak wszelkie oczekiwa­
nia. Pełne wersje gier można było 
dostać za 25, 35 i 45 nowych pol­
skichzłotych. 

W sobotę odbyly się eliminacje 
do drugiego turnieju „Mortal Kom­
bat". W niedzielę odbył się finał tur-

nieju. Zwycięzca ot­
rzymał Segę Saturn 
i klawiaturę do Win­
dows '95 ufundowa­
ną przez firmę Mc­
rosoft. 

Pecetowym hitem 
na Gambleriadzie 
był .DukeNukem 
3D". Grali w niego 
wszyscy. Jedni 
w wersję sharewa­
re, inni w nieoficjal­
ną pełną wersję. Na 
stoisku IPS Compu-

ter Group można było kupił: 
przedpremierową wersję .Duke'a" 
zaok200zł. 

Targi zaskoczyły swoią wielkoś­
cią i rozmachem, okazało się, że 
ta nienajbogatsza przez piratów 
i ludzką mentalnośt gałąt rynku 
komputerowego nie jest tak mała, 
jak mogło się wcześniej wydawać. 
To cieszy. 

Grzegorza O. 
impresie z E3 

Redakcja: Właśnie wrócił Pan 
z Los Angeles, gdzie od 15 do 17 
maja odbywaly się targi kompute­
rowego przemysłu rozrywkowego 
o nieskomplikowanej nazwie E3. 
Czym różnią się amerykańskie tar­
gi od londyńskiego ECTS-u? 

Grzegorz Onichimowski: Prze­
de wszystkim wielkością odzwier­
ciedlającą różnicę między rynkiem 
amerykańskim a europejskim. Ga­
zeta targowa E3 podała, iż kompu­
terowa rozrywka stanowi .najdyna­
miczniej rozwijającą się gałąź gos­
podarki amerykańskiej o wartości 
sprzedaży rocznej szacowanej na 
8 mld dolarów". 

Z tej wielkości rynku wynika po 
części prestiż targów. Największe 
firmy mialy stoiska o tej samej po­
wierzchni wymierzone z dokład­
nością do cala W konsolach kon­
kurowaly Nintendo, Sega i Sony, 
które, jeśli wierzyć plotkom, wydaly 
na organizacje stoisk po 6 mln $, 
wśród producentów PC CD-ROM 
królowaly zaś Electrooic Arts i Vir­
gin (po 3 mln $). 

Druga różnica - nikt nie udaje, 
że robi biznes. Oczywiście są wy­
dzielone pokoje, gdzie można 

w spokoju porozmawiać, ale nie 
prowadzi się tam rozmów dotyczą­
cych konkretnego zakupu. Brak na 
to czasu i całej rzeszy prawników 
niezbędnych przy negocjowaniu 
kontraktów. Na E3 jedzie się by 
skonfrontować się z konkurencją, 
spotkać z ludźmi z branży. W od­
różnieniu od naszego kraju środo­
wisko to liczy kilkadziesiąt tysięcy 
osób. Nie ma także żadnego han­
dlu detalicznego. Jedynymi firma­
mi, które coś sprzedawaly, byly fir­
my developerskie. 

R.: Czy wyróżnialy się jakieś 
gry? 

G.O.: Trzeba zacząć od tego, że 
dobrych gier powstaje tysiące . 
Wiele malych firm pokazało pro­
dukty bardzo zaawansowane gra­
ficznie. Nie można więc powie­
dzieć, że dwie czy trzy firmy są 
w stanie samym produktem poko-
nać konkurencję. Jedyne co się te-
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raz liczy to marketing, reklama 
i public relations, czyli cała otoczka 
gry. W tym rzeczywiście wielkie fir-
my są zdecydowanie lepsze od 
malych. 
Wśród gier, które mają szansę 

stać się przebojami, widziałbym 
.Red Alert", .zerową" część „Com­
mand & Conquer" produkcji Wes­
twood Studios, .Grand Prix 2" 
z Microprose, przy którym mając 
odpowiedni zestaw Thrust Mastera 
można się nauczyć jazdy samo­
chodem, „The Darkening" bardzo 
dobre choć nieco wtórne w stosun­
ku do „Wing Commandera IV". 
Świetnie zapowiadają się także 
.Heart of Darkness" Virginu i .Oun­
geon Keeper" Electronic Arts. 

(dokończenie na stronie 6) 



Jowisza (ma być rewelacyjna 
sztuczna inteligencja i nieliniowy 
wybór misji); .Sand Warriors" bę­
dący strzelanką nawiązującą do 
mitologii egipskiej, w której prze­
chodząc kolejne misje musisz 
znaleźć drogę na Ziemię i uciec 
z umierającej planety; grę starte­
giczną .Fragile Allegiance". która 
ukazując pozaziemską egzysten­
cję ludzi przyszłości lączyć będzie 
w sobie dyplomację. wal<ę i za­
rządzanie gospodarką . 

GT Interactive 
Na stoisku przypominającym 

korytarze z .Ouake'a" można było 
zobaczyć przede wszystkim .Ou­
ake'a" Z doomopodobnych poka­
zano także 20 nowych poziomów 
do ,,Hexena" (.Hexen: Deathkings 
of the World Citadel" oraz strate­
gię • Vikings - The Strategy of Ul­
timate Conquest". która na pier­
wszy rzut stanowi rozbudowaną 
wersję .Pirates" wzbogaconych 
o rozgrywanie bitew. 

Interactive Magie 
Firma niewiele pokazywala. ale 

miala za to dokładnie opisane to, 
co by pokazala, gdyby miala 
gdzie pokazać. Najżywiej była 
promowana gra sportowa .Daley 
Thompson's World Class Decat­
hlon" (pojawił się sam Daley i ba­
wił się w showmana"), znana kie­
dyś z komputerów 8-bitowych. 
W postaci materiałów prasowych 
i plakatów były tam także obecne 
gry strategiczne .Destiny" i .Ame­
ncan Civil War". Pierwsza daje 
okazję pokierowania podporząd­
kowanym ludem od epoki kamie­
nia łupanego po erę lotów kos 
micznych. druga to kolejna relacja 
z tego jak bili się Amerykanie mię­
dzy sobą . Ostatnią nowością był 
symulator lotu .Air Warrior li". 
w którym będziemy mieli do dys­
pozycji 25 samolotów z obu wojen 
swiatowych i wojny w Korei, co 
nieoariennie kojarzy się z grą 

.Dog Fight". 

Millenium 
Na stoisku były dwie interesują­

ce rzeczy. gra strategiczna .Dead­
line" z izometrycznym polem bitwy 
1 irytacja z jaką obsłużył nas pan 
na stoisku, gdy przerwaliśmy mu 
uporczywe wpatrywanie się w ja­
kiś bliżej niezdefiniowany punkt 
przestrzeni znajdujący się w okoli­
cy wejścia na stoisko. 

Philips Media 
Firma miała jedno z bardziej 

wyróżniających się stoisk A na 
nim sporo tytulów. Przeważały 

przygodówki. Pierwszą godną wy­
mienienia jest .Down in the 

Dumps" (pażdziernik; PC-CD), 
świetnie animowana (prace trwają 
od 2 lat) gra przygodowa dla do­
rosłych , opowiadająca przygody 
niezwykle ekscentrycznej rodziny 
Blumbów, kosmitów wielkości 
kciuka, podczas ich powrotu z wa­
kacji. Druga to film interaktywny 
.The Dumb Was Loaded" (miala 
być w maju; PC-CD). którego ak­
cja rozgrywa się w 1940 roku. Ja­
ko detektyw bierzesz się za odna­
lezienie brata pewnej wartej grze-

chu dziewczyny. Autorzy obiecują 
sporo trupów i zwrotów akcji . 
Trzecią z tego gatunku jest ,,Sec­
ret Mission" (miała ukazać się 
w maju; PC-CD). Jako amerykań­
ski szpieg zostajesz wystany do 
azjatyckiego królestwa Opalii 
podczas zimnej wojny. Twym za­
daniem będzie odzyskać pamięć 
po przymusowym skorzystaniu 
z narkotyków. dostarczyć tajne 
papiery swemu konsulowi i zapo­
biec zamordowaniu króla Opalii 

Gracze lubiący wykazywać się 
zręcznością nie powinni zawieść 
się na takich tytułach jak .Blood­
Just" (walka karate; grudzien; PC 
CD), .The Last Ninja" (wspołczes­
na wersja popularnej niegdyś gry 
8-bitowej; początek 1997; PC­
CD), .Demon Driver" (wyścigi 
w przyszłości ; grudzien; PC-CD). 
czy wreszcie .CAD" (strzelanka 
3D; jesień; PC-CD). 

Sales Curve Interactive 
Królowały tu w zasadzie dwa 

tytuły : przygodówka .Kingdom of 
Magie". o której już pisaliśmy 

w poprzednim TS oraz .Gender 
Wars", dynamiczna. składająca 
sie z 28 rozbudowanych misji woj­
na płci w trójwymiarowym świecie 
(ta gra ma już za sobą mały skan­
dal. bowiem zabroniono jej dystry­
bucji w Niemczech jako produktu 
szerzącego nienawiść między 
piciami). Przed wakacjami planuje 
sie ukazanie się strzelanki 3D pod 
tytułem .xs· 

Później w kolejności chronolo­
gicznej zostaną wydane „Neme­
sis" (tytuł roboczy; Ili kwartal 96; 
PC-CD), rozgrywającej się w 2040 
roku na Marsie grze strategicznej, 
w której jako dowódca najemni­
ków musisz obronić labolatoria 
przed atakami Obcych lub jako 
Obcy zniszczyć życie na Marsie; 
strzelanka 3D .SWIV" (IV kwartal 
96; PC-CD). w której jako były żoł­
nież jednostki specjalnej ruszysz 
na ratunek swej córki zlapanej 
przez rebeliatów; przygodówka 
• Hopkins FBI" (tytuł roboczy; ter 
min ukazania się jeszcze niezna­
ny; PC-CD), gdzie jako agent FBI 
będzie trzeba rozprawić się z ter­
rorystą . który nie dość, że zaata­
kował Kalifornię dwoma pociskami 
nuklearnymi. to jeszcze więzi 
dziewczynę bohatera. 

Warner Interactive 
International 

Na stoisku Warnera było kilka 
naprawdę dobrych rzeczy. Jedna 
z nich. swietna dune'opodobna 
gra .z· chodząca w wysokie1 roz­
dzielczosci. wkrótce po ECTSie 
została sprzedana do firmy Virgin 

Z tytułów, które me zdążyły 1esz­
cze zostac sprzedane ciekawie 
zapowiada się .Deadlock" będący 
symulacją zarządzania koloniami 
na odległych planetach z wplecio­
nym w to wątkiem wojennym 

~~~ :: · -. -:. ' 
ł : 

Dla fanów symulatorów szykuje 
się .M.l.A." (Ili kwartał; PC-CD), 
w której to grze można będzie za-

siąść za sterami Hueya. Loacha 
czy Chinooka podczas jednej 
z pięciu kampanii opartych na fak­
tach z wojny wietnamkiej . 

Na miłośników przygodówek 
czeka I .Safe Craker". Wcielasz 
się w nim w kasiarza, który musi 
udowodnić swe mistrzostwo ot­
wierając sejf ukryty w kwaterze 
głównej. Zaletą gry ma być także 

grafika (płynne przejścia od lokac­
ji do lokacji i płynny ruch kamery 
dzięki zastosowaniau QuickTi­
me·a jako platformy gry). 

Dla zręcznościówkowiczów 

przygotowano strzelankę w stylu 
.Desert Storm" pod tytułem .Re­
turn Fire·. baseball przyszłości 

o nazwie .Pitball" oraz symulacje 
motocrossu zaopatrzoną w edytor 
tras - .International Moto-X" 
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R.: A spoza firm reprezentowa­
nych w Polsce przez Pana firmę? 

G.O.: Największe wrażenie zro­
bił na mnie „Diablo" Blizzarda. 

R.: To wszystko produkty pece­
towe. Co z konsolami? 

G.O.: Na rynku konsolowym naj­
większym wydarzeniem było poja­
wienie się Ultry 64 Nintendo. Prócz 
konsoli pokazywano 8 mocno zaa­
wansowanych gier. Jakość ani­
macji nie daje się porównać z ni­
czym, co dotąd można było zoba­
czyć i na konsolach, i na kompute­
rach. Tematycznie gry są je<i1ak 
dość tbogle: ał>o bijatyka, ał>o 
manga. Ogłoszono także cenę 
konsoli - 350 $. Odpowiedzią Sony 
i Segi było obniżenie cen ich konsol 
do 190 $. Nie należy się jednak 
spodziewać, że ceny te zobaczymy 
w Polsce. 

Drogi będzie ject"lak sotfware do 
Ultry. Polityka Nintendo ma gwa­
rantować sukces firmom, które 
zaczną pisać apAkacje na ich nową 
konsolę, więc Development Pack 
kosztuje kilka milionów dolarów. 
Ma to zapewnić luz na rynku. Na 
wysoką cenę gier wplynie także 
prawdopodobnie nośnik, na jakim 
będą sprzedawane - jest to jakiś 
nowy typ kartńdża, zapewne 
znacznie droższy od plyt CD. 

R : Jakie trendy zaobserwował 
Pan podczas targów? 

G.O.: Skala targów uniemożliwia 
dokonanie jakichś syntetycznych 
ocen w pojedynkę. Choć można 
mówić o próbach przełamania wi­
zerunku konsol jako maszynek do 
bijatyk i strzelanin. Na Sony PlayS­
tation i Sega Saturn pojawiło się 
sporo tytułów referencyjnych, stra­
tegii i quasi symulatorów w stylu 
.GunShipa". 
Wśród produkcji pecetowych 

większość przestrzega konserwa­
tywnego podziału na gatunki, choć 
nie ustają próby łączenia strategii 
ze zręcznościówką, czy przygo­
dówki z RPG. 

6 
R.: Zakończymy dwoma dość 

drażliwymi pytaniami: co z Amigą 
i grami na Windows 95? 

G.O.: W Ameryce wszystko uka­
zuje się na Windows 95. Dzięki te-
mu łatwiej będzie w pełni lokalizo­
wać zachodnie produkty. Liczba 
gier na Windows 95 naprawdopo­
dobniej wkrótce doprowadzi do te­
go, że system ten stanie się w Pol­
sce kolejnym nieoficjalnym progra­
mem Public Domain. Amigi na E3 
nie było w ogóle. 

Grzegorza Onichimowskiego, 
prezesa firmy IPS Computer Gro­
up, odpytywali Marcin Borkowski 
I Dańusz Michalski. 
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Popiół, żużel - jedno diabel­
stwo. Usypuje się z tego bieżnię, 
obudowuje trybunami, puszcza 
klika facetów na motorynkach, 
żeby jeździli w kółko - I oto ma­
my gotowy wielki sport .•• 
Trochę Jak zwykle przesa­

dzam, bo sprawa jest znacznie 
bardziej skomplikowana. Motory 
nie są takle zwyczajne (zamiast 
benzyny leje się do nich meta­
nol), z tym byle popiołem to też 
lekka przesada, bo żużel musi 
mleć odpowiednie parametry 
I tak dalej, Jednak po kliku godzi­
nach spędzonych przy grze 
„Speedway Manager" można uz­
nać, że żużel to najprostszy 

sport pod słońcem. Rzeczywis­
tość w grach zawsze stanowi ja­
kąś uproszczoną wersję rzeczy­
wistości realnej, jednak czasem 
uproszczenia Idą za daleko, 
przez co gra staje się blada 
i nudna. 

Nasze zadanie to porządzenie 
finansami drużyny w taki spo­
sób, żeby doprowadzić ją do 
zwycięstwa (zaczynamy i koń­
czymy grę w tym samym sezo­
nie, zawsze w pierwszej lidze, 
nie ma więc mowy o niczym in­
nym). Pieniądze są tylko za bile­
ty, których ceny możemy ustalać 
przed meczami, a nasze koszty 
to zakup i remonty maszyn, tre­
ningi, płace dla zawodników 

(niezależne od nas - żadnych 
możliwości dania premii, ustale­
nia nagród za wygrane) i koszty 
wyjazdów. Nie sprzedaje się 

żadnych reklam na torze, nie ma 
banków, podatków, transferów 
(dobrego zawodnika w polskim 
żużlu kupuje się za ponad mi­
liard starych złotych), negocjac­
ji (choćby z zawodnikami z zag­
ranicy) - nic. Motocykl zawsze 
kosztuje 12000 złotych, jego re­
mont zaś - 4000 zł. Wyjazd 
w każde miejsce Polski kosztuje 
3500 złotych, niezależnie od te­
go czy jedzie się 50 kilometrów 
czy 500. Życie jest proste, jak 
powledzlala linijka. 

Życie trochę się komplikuje, 
kiedy dochodzi do samych za­
wodów I trzeba ustalić skład 
drużyny oraz kolejność startów, 
jednak o komplikacje zadbali tu 
nie autorzy programu, a autorzy 
regulaminu ligi. Co można grze 
zaliczyć na plus, to sensowne 
wyjaśnienie zasad wyznaczania 
zawodników do kolejnych wyś­
cigów, jakle zawarte jest w in­
strukcji. Inna sprawa, że po ich 
przeczytaniu i tak nie byłem du­
żo mądrzejszy - są dość mocno 

Nas~e~pny bieg 

pokręcone. W trakcie wyścigów 
możemy wykonać wszystkie 
dostępne regulaminowo manew­
ry związane z sięganiem do re-

zerw i wystawianiem do jazdy le­
piej w danym dniu dysponowa­
nych zawodników - I to właści­
wie wszystko, co możemy. 

Z ciekawości (jako że nie Jes­
tem zagorzałym fanem żużla) 
obejrzałem sobie wyniki 7. kolej­
ki ligi (19 maja), przypatrując się 
zwłaszcza nazwiskom zawodni­
ków - trzeba przyznać, że pod 
tym względem gra jest (chwilo­
wo) dość wierna. O dziwo, tym 
co się nie zgadzało były ... nazwy 
klubów. Nazwiska i ich przypisa­
nie do klubów było OK, ale już 
na przykład takiej drużyny Jak 
Atlas Polsat w grze nie uświad­
czysz (da się dojść, o którą dru­
żynę chodzi). Może ostatnio nas­
tąpiły jakieś zmiany, ale nawet 
jeśli, gra jeszcze nie zaczęła 
swojej kariery na półkach skle­
powych, a już przestała być ak­
tualna. Trochę śmiesznie, trochę 
dziwnie, trochę nieoczekiwanie. 

Przy całej siermiężności Inter· 
fejsu graficznego jedna rzecz 
mnie pozytywnie zaskoczyla -
animacje. W trakcie rozgrywania 
meczu można obejrzeć krótkie 
filmiki z jadącymi na żużlu za­
wodnikami. Wrażenie trochę 
psuje widoczny na ekranie napis 
TVP1 (prawa autorskie?), ale 
i tak technologicznie jest to jed­
no z najciekawszych osiągnięć 
w grach pecetowych wydanych 
w Polsce. Cala reszta na kolana 
raczej nie rzuca - niska rozdziel­
czość, chwilami nieczytelne na­
pisy na ekranie, jedyny dźwięk 
to muzyka w tle. W dodatku dos­
tępność informacji jest trochę 
bez sensu, jako że w momencie 
ustalaniu skladu drużyny na 
mecz nie ma już dostępu do da-

nych na temat formy zawodni­
ków, trzeba więc sobie zanoto­
wać najpierw, kogo akurat lepiej 
nie wystawiać. 

Jedyna istotna uwaga doty­
cząca taktyki dotyczyć będzie 
pieniędzy. Jedynym żródłem na­
szych dochodów są bilety, 
a w dodatku pieniądze z Ich 
sprzedaży wpływają co drugą 
kolejkę (kiedy mecz odbywa się 
u nas), trzeba więc dość staran­
nie pilnować cen biletów i rekla­
mować się w mediach. W więk­
szości przypadków ceny biletów 
na poziomie 10-15 złotych są ak­
ceptowane przez kibiców, 
zwłaszcza gdy walka toczy się 
między zespołami z górnej częś­
ci tabeli (warto więc być przynaj­
mniej w pierwszej trójce, ale to 
akurat jest oczywiste i z innych 
względów). 

To z grubsza tyle. Pograłem 
kilka godzin, wygrałem co było 
do wygrania, zdobylem tytuł 
mistrza Polski, ale wszystko ra­
czej z poczucia obowiązku, niż 
dlatego, że gra mnie wciągnęła. 
I to by było na tyle. 

Robaąuez 
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. ciu zdarzają się lep­

e i gorsze chwile. 
ednak wpadanie 

tarapaty zaraz po 
. m, jak człowiek 

siągnął szczęście, to 
czysty sadyzm ze strony życia. Cóż, 

nie można jednak wymagać od cze­
goś tak bezwzględnego, jak LOS, 
aby zawracało z raz obranej drogi. 

W grze „BAD MOJO" bohater 
Roger właśnie wpadł w tarapaty 
i tylko my, zagorzali gracze, bę­
dziemy mogli go z tego wyciągnąć. 
Cóż takiego stało się tego wieczo­
ra? Ano degenerat i ofiara losu, ja­
kim dotychczas był Roger, nagle 
wszedł nie w tę ulicę i stał się właś­

cicielem nie lada fortuny. Oczywiś­
cie nikt mu jej po dobroci nie prze­
kazał, z czym ściśle związany jest 
jego pośpiech i chęć jak najszyb­
szego opuszczenia San Francisco. 
Zanim los przestał mu dopisywać, 
zapłacił właścicielowi obskurnego 
pokoju czynsz i pożegnał się z nim 
czule. I już miał wychodzić, gdy 
przypomniało mu się, że potrzebu­
je medalionu. Zaczął nerwowo 
szukać i znalazł. Na swoje niesz­
częście medalion w dziwny sposób 
zareagował w jego ręce. Przerażo­

ny Roger podskoczył, po to aby za­
raz bez ruchu upaść na podłogę ... 

Co było dalej? Cóż, to już opo­
wiedziane zostanie we współu­
dziale z grającym. Ja jeszcze tylko 
dodam, że świadomość Rogera 
przeniosła się w zupełnie inne cia­
ło . Tak, to przerażające, ale stal 
się on karaluchem. 

Naszym zadaniem w przygo­
dówce, jaką z pewnością jest .Bad 
Mojo", będzie zońentowanie się 
w tym, co się dzieje. Nie mówię 
o tak banalnej rzeczy, jak powrót 
do dawnego ciała. Zanim jednak 
do tego dojdzie, czeka nas długa 
droga - najpierw wanna. później 
szczur, następnie ... nie reszty do­
wiecie się z solutiona. 

Tak, jak wspomniałem mamy tu 
do czynienia z przygodówką . 
Niesłychanie jednak 
oryginalną. Po raz pier-
wszy będziemy ła­

zić (w zasadzie 
pełzać) kara-
luchem. Op-
rócz głównego 
wątku w grze, 
dziemy mogli wykonywać inne 
czynności absolutnie nie związane 
ze scenariuszem. Możemy utopić 
się w farbie, przesuwać papierosy, 
odpadki, wędrować po jedzeniu 
I wiele innych czynności, które 
właściwe sa karaluchowi, a bez­
pośrednio nie wpływają na postę­
py w grze. 

Tytułowe Bad Mojo, to zły 

omen, klątwa, którą trzeba będzie 
zwalczyć. Okaże się, że podpo­
wiedzi jak tego dokonać przekaże 
nam jeden ze starszych karalu­
chów. Cala zabawa polega na 
tym, że informacja będzie przeka­
zana symboliczymi obrazami, tak 
jak we śnie . 

Oprócz tego będziemy musieli ła­
zić po brudnych i obskurnych miej­
scach, gdzie napotkamy inne insek-

ty i stworzenia (np. szczury, myszy, 
pająki) . Obrzydzenie do otoczenia 
jest niczym, w porównaniu do ob­
rzydzenia jakie mamy do własnej 
postaci. Na tym polega oryginal­
ność pomysłu gry, jak i wykonanie. 

Z pewnością za grafikę należą 
się autorom gry nagrody. Wiedzia­
łem, że przy tworzeniu gry konsul­
towano się u jednego z większych 
autorytetów w dziedzinie karalu­
chów, jednak nie przypuszczałem, 
że zrobiono to tak skrupulatnie. 

Faktycznie animacje zarów-
no naszej postaci, jak 

innych szybkobie-
gających są 

perfekcyjnie 
wykonane. Czułki 

się ruszają, odnóża pracują, 
wszędzie widać brud, smród, 
wręcz niesłychanie dobrze odz­
wierciedlone środowisko życia pa­
nów karaluchów. 
Dodatkową atrakcją w grze jest 

stworzenie atmostery osamotnie­
nia i obrzydzenia. Oczywiście jest 
to wynikiem odpowiedniej oprawy 
graficznej, jak i ciekawej muzyki. 
Bo jeżeli słyszymy, że coś szura, 
to od razu nasuwa nam się na 
myśl jakiś owad (można od­
czuć nerwowe swędzenie -
brrr, ohyda!). 

Sama rozgrywka, to 
rozwiązywanie zaga­
dek na średnim po­
ziomie, jednakże 
trzymających cały czas 
nas w klimacie jakiegoś 
strasznego koszmaru. 

W trakcie gry nieodparcie powra­
cały mi myśli o reinkarnacji i tego 
typu sprawach - na ile miałem 
dobre przeczucia dowiecie się już 
z samej gry. 

To ciekawe, ale podczas roz­
grywki, samemu trzeba sobie wy­
myślać zadania do rozwiązania . 
Trzeba łazić, niuchać, szukać 
i uważnie analizować przekazane 
obrazy-podpowiedzi. Od razu mó­
wię, że będzie nad czym posie­
dzieć i podumać (bo czy wpadnie­
cie na to, jak uśpić właściciela ta­
werny będąc karaluchem?). 

Warto dodać jeszcze tyle, że 
.Bad Mojo" to coś innego od do­
tychczasowych produktów I cho­
ciażby z tego powodu warto mu 
się przyjrzeć. 

Gra dla fanatyków Franza Kafki, 
który wysmażył kiedyś takie jedno 
opowiadanko, jak to pewien czło­
wiek zamienia się w karalucha. 

A właśnie, może ktoś z Was pa­
mięta jakie to było opowiadanie, 
chodzi o tytuł- oczywiście odpowie­
dzi nadsyłajcie na adres redakcji 
(postaramy się właściwe nagrodzić) . 

Na zakończenie jeszcze raz 
powtórzę, że gra podobała mi się 

bardzo - za to, że jest nie­
konwencjonalna i pozwala 
spojrzeć na świat z trochę 

' innej perspektywy (karalu­
\ szej). Podobno karaluchy 
, przeżyją wszystko ... 

biegający 

i skrzeczący 
EMIL US 
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Anvil ol the Dawn 
rzez bezdroża, po równi-p nach idzie olbrzymia armia 
Warlorda. Każde napotka­
ne miasto, zamek, zagrodę 

czy budkę babki zjadarki zamienia 
w garść popiołu, plamy krwi i prze­
rażające rzeźby ludzi powbijanych 
na pale. Gdzie ta armia podąża, 
po co robi to wszystko, skąd czer­
pie moc, aby móc nie tyle zdoby­
wać, co wchłaniać kolejne pań­
stwa? Na te pytania nie mogą zna­
leźć odpowiedzi wielcy mędrcy te­
go baśniowego świata, w którym 
nam, nieustraszonym graczom, 
przyjdzie wyciągać nogi, skracać 
drogę i sypiać nierzadko pod go­
łym niebem. 

Jak widać sytuacja w krainie 
wygląda tragicznie, a ostatnim 
przyczółkiem dawnego porządku 
jest olbrzymia twierdza, gdzie zos­
tała zaproszona drużyna śmiałków 
- wśród nich Ty graczu. Plan jest 
prosty: aby nikt wcześniej nie przej­
rzal sprytnych planów nadwornego 
mędrca, wszystkiego dowiecie się 
o świcie. Niestety, tak to już jest, jak 
się lubi pospać - nasz bohater zas­
pany budzi się dopiero w południe, 
gdy drużyna już wyruszyła. 

Zaraz jednak dochodzi do dys: 
kretnego wyjaśnienia, że tamci 
zostali wysiani jako przynęta, 
a my, dzielny wojak, 
ruszymy z wiaściwą 
misją (jakże jednak 
ryzykowną). W przy­
padku klęski mędrzec 
zaprzeczy, że nasza 
akcja miała miejsce, 
a my jesteśmy tajnym 

A 

agentem - mówiąc krótko jesteś­
my zdani na siebie. Zadanie pole­
ga na tym, aby teleportując się za 
linię frontu, przejść szmat drogi 
w poszukiwaniu odpowiedzi na py­
tania: skąd Warlord bierze swoją 
moc oraz jak mu ją zabrać? 

Proste? Nie do końca, bo gra to 
olbrzymi szmat drogi do przejścia 

(około trzech dm ciągłego 
grania z solutionem, który 
zamieścimy w następnym 
numerze). Przejście gry 
bez rozwiązania zajęło ml 
około dwóch tygodni! 

Historyjka w grze jest 
przeciętna, jednak sama gra niesły­
chanie wciąga. UWAGA dla tych, 
którzy jak ja odbiorą na początku 
grę jako nudną. Należy przejść pier­
wszy poziom, a gra nabierze ru­
mieńców (oby wyjść na zewnątrz). 
Naprawdę sceny podróży po otwar­
tych przestrzeniach zachwycają, 

kolorytem, nastrojem i napiętą at­
mosferą przemykania się po okupo­
wanych równinach. Podczas gry 
poczułem się jak Zagłoba przemy­
kający się przez Ukrainę pomiędzy 
armiami skośnookich - pełne na­
pięcie. Wraz z postępem w grze za­
czynamy mocno identyfikować się 
z prowadzonym bohaterem, a o to 
przede wszystkim chodzi w grach 
RPG. Uzyskano to dzięki wprowa­
dzeniu sterowania tylko jednej pos­
taci, a nie calej grupy. 

.... 

-. 
. . . 

Trzeba przyznać, że 
grafika jest w miarę 

postępowania w przy-
godzie coraz lepsza -
to dziwne, tak jakby 
z każdym kolejnym 
poziomem autorzy 

mieli więcej pomysłów. 

Postacie, tła, przedmioty 
są rysowane w dawny 
miły dla oka sposób. Nie 
ma żadnych filmowych 
udziwnień, czysta kom-
puterowa grafika 

w grze postawiono na treść, a nie 
na formę, nie zapominając jednak­
że o tej drugiej. 

Rozwój naszego bohatera prze­
biega w standardowy sposób. Za­
bijamy poczwarę, dostajemy pun­
kty. Wykonujemy dobrze zadanie, 
dostajemy punkty, itd. Podczas 
walki daną bronią rośnie nam 
umiejętność wladania urządzenia­
mi z konkretnej grupy. 

Magia w grze podzielona jest na 
żywioły i zapisywana w poszczegól­
nych znakach. Konkretna czynność 
magiczna przyporządkowana jest 
jednoznacznie do jednego znaku. 
Aby wyzwolić moc z danego znaku, 
musimy posiadać wystarczającą 
ilość many. Odpoczywając możemy 
odzyskiwać potencjał magiczny. 
Jak widać sposób prowadzenia gry 
jest standardowy. 

Dodatkowym elementem spra­
wiającym, że gra się przyjemnie 
jest dosyć niski poziom trudności. 
W sumie zasiadając do gry na, za­
łóżmy, dwie godziny możemy być 
pewni, że będziemy przez ten 
czas parli naprzód - bez zbędnych 
zacięć. Jeżeli coś idzie nie tak, 
tzn. nie wiesz co dalej robić, nale­
ży zastosować starą indiańską 

--

~ ~NV~-; THE~A~;-J 
NEW WORLD COMPUTING- '96-J 

, MIRAGE 

metodę: WRÓĆ DO SWOICH 
PRZODKÓW. Co oznacza, że na­
leży wrócić do starych miejsc, 
gdzie być może leży jakiś przeo­
czony przedmiot lub przejście . 
Zawsze pamiętaj, że tam gdzie 
Cię nie było, z pewnością jest coś 
do rozwiązania - miejsca nie od­
kryte na mapie (rysowanej auto­
matycznie) należy eksplorować! 

Oprócz grafiki, nastroju i dobre­
go klimatu, gra posiada różnorod­
ność miejsc w jakich przyjdzie 
nam przeżywać przygodę. Wyob­
raźcie sobie, że będziemy podró­
żować w podwodnym świecie, 
opuszczonej kopalni, latami, zam­
ku, na równinie, na statku widmo, 
itd. Jest tego naprawdę dużo, co 
pozwala na długo zatopić się 

w wykreowanym w grze świecie . 
Dziękuję firmie New World Com­

puting (twórcy gry), za to że 
w przerwach od odcinania kupo­
nów ze świata Might&Magic wzięli 
się do roboty i wydali coś soczyste­
go. „Anvil of the Dawn" jest pełnok­
rwistym RPG, w którym gracz znaj­
dzie: sporą dawkę przygody, mnós­
two magii, przerażające istoty, dro­
gę usianą zagadkami i przeszkoda­
mi do usunięcia oraz to, co w grach 
jest najważniejsze - FANTAS­

TYCZNĄ ROZ­
RYWKĘ. 
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DUKE'EM ALL 111 
(epizod 2) 

No i jest, nareszcie doczekaliś­
my się pełnej wersji Duke'a. Teraz 
rozpoczął się sezon na szaleń­
stwo i w Polsce. Sam nie mogę się 
oderwać od eksterminacji sanacyj­
nych popleczników obcych i ob­
ślizłych kartów reakcji chemiczno­
mutagennych. Zew krwi obcych 
wzywa co chwilę do wbicia palu­
cha w klawisz CTRL, a wszystko 
w imię ratowania biednej, najecha­
nej podstępnie Ziemi. 

Dobrze wróćmy na chwilę do 
obowiązków. Dla tych, którzy czy­
tali będą to powtarzane słowa, dla 
innych informacja. Od poprzednie­
go numeru ruszyliśmy z rubryką 
poświęconą fanatykom DUKE NU-

DUKE NUKE 
Pełna wersja 

W poprzednim odcinku doktor 
Werner powiedział, że podoba mu 
się shareware'owa wersja DUKE 
NUKEM 3D. Niestety, nie wiedział 
co czyni, nie zastanawiając się nad 
tym co będzie, gdy przyjdzie już peł­
na wersja. Powiem szczerze, jeżeli 
chciałbym oddać atmosferę pełnej 
wersji .Duke'a" w porównaniu do 
shareware'u to powiedziałbym: C­
Z-A-O-O-W-A!!!. 

KEM 3D. W niej to będziemy prze­
kazywać sobie informacje, ściśle 
tajne kody I wiele Innych. Oczywiś­
cie nie za darmo, wśród najlep­
szych informatorów rozlosowana 
będzie co numer gra (z puli poda­
nej niżej) . Zasady są proste: przy­
syłacie (nie publikowane na ła­
mach rubryki) kody do DU­
KE'a 3D, korespondencję, opis 
własnej przygody, landszafty 
z walki czy też pamiątkowe zdjęcie 
z finałowym bossem - wszystko 
co dotyczy Waszych doświadczeń 
ze światem Duke Nukema. Kores­
pondencję obarczacie własnymi 
namiarami i nazwą gry, którą ma­
cie życzenie otrzymać. My losuje­
my tego właściwego i wysyłamy 
mu nagrodę. Oprócz tego druko­
wane są nadesłane kody, zdjęcia, 
portrety i inne gadżety. I to wszys­
tko. To tyle, a teraz pierwsze (nie 

mówię już o zamrażaczu, który na­
daje nowego znaczenia powiedze­
niu: NIE PĘKAJ. 

Z technicznych spraw widać, że 
usprawniono engine. Grafika jest 
płynniejsza i działa szybciej na 
tych samych maszynach - jest to 
ewenement, w przypadku .DO­
OM-a" shareware działał szybciej 
od pełnej wersji. Gra prezentuje 
się wyśmienicie w najwyższej roz­
dzielczości (800x600). Cztowiek 
zaczyna rozumieć dlaczego warto 
mieć Pentium. 

Nawago 
zmieści się 
pelnJ magazynek 

Wprowadzono nowe potwory, 
nowe epizody prezentują się zach­
wycająco (szczególnie w księżyco­
wej bazie) tak pod względem gra­
ficznym, jak i merytorycznym. Wię­
cej akcji, więcej krwi, więcej broni 
I w ogóle sadyzmu czysto rozrywko­
wego. Obiecane nowe bronie dole­
wają jeszcze więcej oliwy do do­
tychczasowej pożogi wojennej. Do­
syć zabawnym rozwiązaniem jest 
zmiejszacz pozwalający nawet naj­
większych zmiażdżyć piętą. Nie 

Nie zapomniano o kwintesencji 
.Duke'a" o możliwości gry w ban­
dzie (w kilka osób). Dostępny jest 
tzw .• Dukematch", w którym może­
my grać do 8 osób (w sieci lub 
przez modem). Dodatkowo mamy 
pakiet pozwalający włączyć się 
w światową manlanę .Duke'a" 
w Sieci INTERNET, ale to już dla 
największych maniaków strzelania. 

Jako dodatkowa atrakcja, na 
kompakcie znajdują się sharewa­
re'owe wersje pierwszej i drugiej 

najmłodsze już) kody: DNKROZ 
(tryb boga), DNSTUFF (przedmio­
ty na full), DNSCOTTY łlEpizod 
łlPoziom (przełącza na odpowied­
ni poziom), DNMONSTERS 
(wszystkie potwory znikają), 
DNCLIP (tryb ducha), DNHYPER 
(tryb Steroids). No dobra lecę! Da­
dadaadadadadad, klik, klik, klik, 
aaaaaaa!!!!!! 

Kameleon Super 

PULA GIER FUNDOWANYCH 
PRZEZ FIRMĘ MIRAGE SOF­
lWARE, KTÓRE MOŻNA ZAMA­
WIAĆ JAKO NAGRODĘ: „Infer­
no", .International Tennis Open", 
„Johnny Bazookatone", „Chaos 
Control", „Duke Nu kem 3D" (wer­
sja pełna) 

części .DUKE NUKEM" (czy ktoś je 
jeszcze pamięta), bez których nie 
byłoby dzisiejszego hitu. Już w tam­
tych grach widać specyficzny rodzaj 
humoru towarzyszący Duke'owi, 
którego przeznaczenie uwielbia, 
k~ kochają, a Czas Apokalipsy 
puka miBl'O'NO W czoło - polecam. 

Cóż, mówić można by dużo, 
a wiadomo: tysiąc slów pcwviedzieć, 
to tyle co raz wystrzelić! Beret na 
glacę, gnat w lapę i na łowy! 

Kameleon Super 





Pełny ciąg. Drzwi. Strzał w kon­
sole zlikwidował blokadę. Dalej. 
Zwrot o 75 stopni. I o 90 stopni 
w pionie. następny komin. Dookoła 
latają wyładowania. Zza rogu wy­
nurzyły się dwa roboty. Namierza­
nie. Za wolno - rozpoznały prze­
ciwnika i zdecydowały na ucieczkę. 
Dalej. To już generator. Byle wyt­
rzymać ciągły ogień. Coś uderzyło . 
spojrzenie w tył. Coś zielonego 
przyssało się do kadłuba. Zabrało 
rakiety. I uciekło?! Osłona siadła. 

To by było na tyle. Game Over. 

*** Kiedy tylko zobaczyłem „Dooma" 
od razu pewna MYŚL pojawiła się 
w mej głowie: . No dobra, wygląda 

super, ale kiedy pojawi się gierka 
dająca pełną swobodę?" Pojawił 
się „Descenf'. Zwalał z nóg. Po 
pewnym czasie ciut się przejadł, 
wypadało zaczekać na coś nowe­
go. Konkurencja okazała się jakaś 
niemrawa, nie pojawiały się żadne 
inne strzelanki tego typu - czyżby 

rynek okazał się za mało chłonny? 
Aż w końcu jest - „Descent 2". 

Jak zwykle nasuwa się pytanie 
o porównanie z poprzednikiem. 
Odpowiedź jest oczywista - . 02· 
jest o wiele lepszy. Jeżeli pierwsza 
część Cię wciągnęła, to druga nie 
da Ci spokoju. 
NA CZYM DZIALA 

Wymagania ma raczej standar­
dowe - 486, 8 MB RAM, CD-ROM. 
Można go odpalić zarówno pod DO­
Sem, jak też i pod Windows. Ja to 
zrobiłem pod WIN 95 - na DX100 
działa naprawdę nieźle . Co ciekaw­
sze nie pojawiają się (występujące 
czasami pod DOSem) problemy 
z pamięcią Oeżeli coś takiego Ci się 
przydarzy, to pomocne będzie odpa­
lenie gry z opcją -lowmem i -nohi-

res - grafika nieco gorsza, ale 
przynajmniej można pograć). 

Posiadacze różnej maści hel- u=u=u 
mów (czy też okularów) wirtu-
alnych będą się mogli nacie-

największym ułatwie­
niem, jakiego pilot może 
żądać od świata. Jest to 
mianowicie mały robot­
statek. Na początku każ­
dego poziomu należy go 
odnaleźć (lata sobie bo­
wiem w klatce) i wypuś­
cić. Później wystarczy le­
cieć za nim aż do końca 
gry. Odnajdzie po kolei 
wszystkie cele i doprowa­
dzi do nich jak po sznurku 

szyć swymi cudeńkami - gra ~ 
obsługuje najpopularniejsze r--, 
z nich. Odpalić ją można swo- "l 
bodnie w trybie 320x240, roz-
dzielczość 640x480 wymagać ~ 
może ciut więcej pamięci t::J 
(chociaż na wspomnianej 
konfiguracji spokojnie można 

było grać, tylko pod Oknami prog­
ram nieco zwalniał) . Jeszcze 
wyższa rozdzielczość wy-
maga już raczej Pentiu­
ma. 
TRÓJWYMIA· 
ROWY RAJ 

Po odpa­
leniu, skonfi­
gurowaniu i kil­
kukrotnym naciś­
nięciu Esc (po co 
intro, skoro gra cze­
ka?!?) naszym oczom 
ukazuje się słodki widok 
przedsionka prowadzącego 
do sieci cudownie skomplikowanych 
korytarzy. Trzeba jednak przyznać, 
że w porównaniu z pierwszą częścią 
poruszanie się po nich jest rzeczą 
o wiele prostszą . Dzieje się to dzięki 
pewnemu genialnemu pomysłowi. 
Zwie się to cudeńko GuideBoat i jest 

(a jakie to cele? ano, 
zazwyczaj dość nies­
komplikowane - trzeba 
zniszczyć generator 
osłony chroniącej obcą 

bazę, czy też reaktor 
jądrowy zasilający ca-

łą stację, a następ­
nie uciec przez 

labirynt tuneli 
przed ścigającą 

nas falą uderzenio­
wą). Można także wyda-

wać mu inne polecenia, np. 
nakazać odszukanie najbliż-

szych zasobów energii czy też 
składu amunicji. A jeśli ktoś cierpi na 
przerost ambicji - no cóż, zawsze 
może na własną rękę zapuścić się 
w mroczne korytarze i zabawić się 
w małego odkrywcę. Wielce pomoc­
na jest przy tym niezła mapa, oczy­
wiście trójwymiarowa - można ją do 
woli obracać i skalować. 

Na wysokim poziomie stoi też 
oprawa muzyczna i graficzna 
(zwłaszcza przy grze w wyższej 

rozdzielczości) - korytarze są plas­
tyczne, scenografia przyzwoicie 
zmienna oraz, co cieszy w równym 
stopniu, obecna jest cala masa 
zbędnych drobiazgów (różnistych 

światełek, tabliczek, ekranów, lam­
pek), do których można oczywiście 
postrzelać - minęły już czasy, kiedy 
jedynym interaktywnym elementem 
dekoracji była eksplodująca beczka 
- teraz np. zgaszenie światła pop­
rzez demolkę instalacji nie sprawia 
najmniejszego problemu. 
WROGOWIE NIE GĘSI 

Tak jest. Wrogowie nie gęsi i swój 
IQ mają. Autorzy nie poskąpiN inteli­
gencji naszym przeciwnikom. Pół 
biedy, jeśli okazuje się, że wrogi ro­
bot po ujrzeniu Twego statku w pop­
łochu znika za rogiem. Gorzej, jeśli 
za tym rogiem zaczaja się i znienac­
ka wypada na Ciebie dążąc do in­
tymnego kontaktu. Niestety, to nie 
wszystko. Zdarzają się bowiem ro­
boty poukrywane za rozmaitymi ele­
mentami konstrukcyjnymi (różnymi 
grodziami, kratami itp.) - one spo­
kojnie mogą Cię ostrzeliwać. Zanim 
Ty je wyłapiesz, zwykle jest już za 
późno. Ku przestrodze wspomnę 
jeszcze o dwóch wredniakach. Je-

den z nich to paskuda minują­
cy tunele - kontakt z miną jest 
w 100% śmiertelny, drugi natomiast 
to cholerstwo kradnące uzbrojenie 
i energię - no i sami powiedzcie -
czy w takich warunkach można spo­
kojnie pracować? Mimo wszystko to 
jednak dość przyjemne uczycie, kie­
dy przeciwnicy nie walą ławą w Two­
im kierunku, tylko kombinują , jakby 
tu najlepiej wykorzystać wszelkie 
okoliczności. 

Na koniec ciekawostka. Kiedy 
ostatnio przechadzałem się po za­
kopiańskich Krupówkach moją 
uwagę przyciągnął napis Virtual 
Reality. Mając w pamięci opisy wir­
tualnych cudeniek na Picadilly Cir­
cus wszedłem do środka. Niespec­
jalnie się zdziwiłem, kiedy okazało 
się, że rodzimy "świat wirtualny" 
opiera się na pececie i kasku. A za 
programową stronę tego przed­
sięwzięcia robil właśnie "DES­
CENT 2". I to w kilka dni po premie­
rze! Miłych wrażeń, wracam do gry. 

l.UX 





HEJ HO HEJ HO DO LASU BY SIĘ SZŁO 
Wakacje już za pasem. Czas pakować manatki i jechać 

gdzieś wypocząć. Ciekawe gdzie tym razem naszym Czy­
telnikom uda się dotrzeć - czekamy na Wasze relacje. 

Ale wróćmy na Ziemię, jest kilka spraw organizacyj­
nych, który wypada omówić: 

Dostałem pytanie, czy jeżeli ktoś przyśle materiały na 
dyskietce, to czy zostanie mu ona odesłana. Oczywiście, 

że tak, ale prosiłbym Was o dołączanie w tym celu koper­
ty zwrotnej z Waszym adresem i odpowiednim znaczkim. 
Odrazu jednak nasuwa się pytanie, czy jest to opłacalne, 
ponieważ może się zdarzyć, że koszt przesłania jest więk­
szy od ceny 3.5" dyskietki DO. 

A teraz ważna informacja dla naszych prenumeratorów: 
Istnieje możliwość zwiększania Waszego Top Secretowego 
konta o jedno oczko (numer) zamiast wysyłania tak zwane­
go darmowego egzemplarza TS. Tylko wielka prośba do 
Was: jeżeli chcecie przeprowadzić taką operację, zazna­
czajcie to wyrażnie w liście podając numer prenumeraty. 

Po raz kolejny BŁAGAM Was, podawajcie swoje imio­
na i nazwiska. Powiem krótko: jeżeli nie podacie przy ad­
resie nazwiska. nie mamy jak Wam wystać darmowego 
TS I później nie dziwcie się, że nie dostajecietego, co się 
Wam należy. To nie nasz wymysł, tylko wymagania Pocz­
ty Polskiej. 

Na koniec przypomnę jeszcze marchewę: za umiesz­
czenie Waszych mateńałów na tamach tej rubryki wysyła­
my, o ile nie zażyczycie sobie inaczej, darmowy egzem­
plarz Top Secret o numerze kolejnym, od tego, w którym 
ukazały się Wasze teksty. 

Dean 
PS. Zasłyszane w FIDO: 
(P)ani w szkole mówi do (d)zieci: 
P: Dziś będziemy liczyć na komputerach 
D: Hurra, hurra! 
P: Tak więc na początek może Jasiu nam powie - ile to 

jest: 2 komputery dodać 3 komputery? 

AMIGA 

BUBBA'N'STIX I Mr. SZCZOTA 
and TOMASZEK 
1. Na pierwszym ekranie po 
wlożeniu dyskietki naciśnij 
spację . Teraz podczas gry mo­
żesz wcisnąć: 
H - uzupelnienie energii, 
L - uzupelnienie żyć, 
HELP - skipper leveli. 
2. Żeby przejść przez .elektrow­
strząsy" w piątym etapie musisz 
najpieiw wsadzić patyk w gębę 

idącego za Tobą stworka. Kiedy 
znajdziesz się już po drugiej stro­
nie, poczekaj trochę , aż kijek bę­

dzie probowal do Ciebie dolecieć. 
Kiedy znajdzie się w .elektrow­
strząsach", trochę go pokopie. 

CRAZY FOOTBALL I B. Sokólski 
Czasami na boisku można zna­
leżć dwie strzalki odwrócone 
w przeciwne strony. Jest to czar 
odwracający stronami i np. gdy 
przeciwnik strzeli Ci bramkę, a je­
żeli Ty uruchomisz ten czar. to 

Tipsy I kody 
bramka przejdzie na Twoje konto 
(czar uruchamia się za pomocą 
klawisza F2). 

GARFIELD I Radek Sierant 
Aby otworzyć lodówkę: 
idź na prawy koniec domu I zjedz 
rybę . Zostanie Cl szkielet. Szkie­
let ryby polóż przy lodówce. Z lo­
dówki wypadnie żarcie. 

GLOBAL GLADIATORS I Radek 
Sierant 
Na początku gry zobaczysz: 
F4 - IN GAME KEYS! NOP! i inne. 
Wciśnij F4 i zobaczysz, że będzie: 

F4 - IN GAME KEYSI YEP! 
Teraz podczas gry: 
HELP - skiwer levełi, 
DEL - bonus level. 

ISHAR 2 I Przemek Dajewski 
(WILDPIG) 
Aby otrzymać mapę krainy zimowej 
kup królewskiego orta, potem udaj 
się na piefwszą wyspę. znajdź tam 
czarownika, zapłać rnu 1 O tys. i wy­
puść orła nad jego głową 

JAGUAR XJ 220 I Przemek Da­
jewski (WILD PIG) 
Na starcie, gdy zapali się zielone 
światło, wciśnij „P", a wygrasz. 

POLE WALKI I B. Sokólski 
Jeśli zbl~ się do Ciebie wróg i Twq 
zasięg ognia może go dosięgnąć, to 
w swojej turze okop swego robola. Po­
tem w następnej Twojej turze namierz 
rx:mfŻ.Slf!{1) wroga (na oko) i sbzel 
w niego najsłabszym pociskiem (rp. 
bigiem). Późriej okop swój !tjazd 
i zróN strzel (tym razem \Mesz jak pre­
cyzyjnie nacelować na wroga) najlep­
szym pociskiem (np. NUKE). Tym spo­
sobem la!wo wykcX-ayć wroga, bo 
strzelasz cma razy w I turze. 

SKARBNIK I B. Sokólski 
Gdy napotkasz szczury i nie wiesz 
jak przez nie przejść, Io cofnij się 
o kilka pól i znów wróć do lokacji ze 
szczurami. Szczurków nie będzie. 

SUPER FROG I Mr. SZCZOTA 
and TOMASZEK 
W poziomie 2.1 jeśli uderzysz gło­
wą w świeczkę z okrągłym uchwy­
tem, dostaniesz kilka monet. Jeśli 
uderzysz w okrągły świecznik na 
początku etapu 2.1, zostaniesz 
przeniesiony na półkę wyżej, na 
której stoi mała żabka - dodatko­
we życie. 

THEME PARK I Radek Sierant 
1. Jeśli w SETUP NEW THEME 
PARK ustawisz SIM LEVEL na 
FULL, to będziesz musial sam wy­
myślać nowe atrakcje i sklepy. 
2. Jeśli ustawisz w atrakcjach 
szybkość na MAX, to dzieciaki bę­
dą rzygać na Twoje ulice. 
3. Najpieiw wybuduj dużo atrakcji 
i sklepów, a dopiero później 
wpuść dzieciaki. Gdy dzieci nie 
ma w parku, lata szybciej mijają. 
4. Gdy masz mało pieniędzy 
zwiększ ceny biletów i otwórz park 
(~Jawisz .O"). Zaczekaj aż dzieci 

kuplą bilety i szybko zamknij park 
(klawisz .O"). W ten sposób zaro­
bisz trochę kasy i będziesz miał 
czyste ulice. 

THEME PARK I Tomasz Banasiak 
-BANAN 
Gdy będziesz wpisywał dane 
w SETUP NEW THEME PARK 
w rubryce FIRST GAME kliknij na 
NO. Gdy wybierzesz już UNITED 
KINGDOM i rozpocznie się gra 
wciśnij ALT+ Li zabazpiecz dysk. 
Pojawi się wtedy napis . Insert sa­
ve game disk .. .", kliknij na znak V. 
i poczekaj chwilę. Na Twoim placu 
pojawi się dużo atrakcji I sklepów. 
Twoje miasteczko będzie już 
urządzone, a na Twoim koncie po­
jawi się więcej szmalu. Nie musisz 
już martwić się o zapasy lodów 
czy coli i o wynajdowanie nowych 
atraktji. Komputer o to zadba. Co 
roku komputer wynajdzie Ci nowe 
atraktje. To samo możesz powta­
rzać kHkakrotnie, np. wtedy, gdy 
będzie Ci groziło bankructwo. 

WORMS I B. Sokólski 
Jeśli stoisz bardzo wysoko na bar­
dzo małej i bardzo, aleo to bardzo 
stromej górze, z której boisz się 
zejść, bo jest za wysoko, to ze 
swego arsenału wybierz BUN­
GER. Następnie idź w lewą lub 
prawą stronę aż spadniesz ze 
stromego zbocza. Nie będzie żad­
nego Aaaa ... ponieważ BUNGER 
Cię uchroni. 

ATARI ST 

FRONTIER I Patrick Walczyk .Mr. 
persona6ty" 
Weź pasażera i spróbuj wymienić 
swój statek na coś tańszego - ku­
pa forsy bez ograniczeń. 

ISHAR I Patrick Walczyk .Mr. per­
sonality" 
Nie wiedzieć czemu wszędzie 

jest błędnie podana mikstura AR­
BOOL (dla Morguli). Piszą. że je­
den ze składników to POWDE­
RED DRAGON BONES (proszek 
z kości smoka). Niestety takowe­
go w grze nie ma. Natomiast jest 
mikstura DRAGON BONES (kość 
smoka), która w połączeniu z ole­
jem z salamandry, suszoną je­
miołą, okiem TOAD, da porząda­
ny efekt. 

ISHAR 2 I Palńck Walczyk .Mr. 
personality" 
W Akeer lslan jest ukryty skarb 
o wartości 200.000 GP! Znajduje 
się w jednej z nisz w korytarzu 
.ślimaku" (poskręcanym w lewo 
- na końcu sala ze strażnikiem 
relikwij. 
LARRY I Patrick Walczyk .Mr. per­
sonality" 
Wduś .ALT + D" i wpisz .TP" -
możesz przenosić się do różnych 
miejsc, wystarczy wpisać liczbę 
010 - 045: 
010 - TAXI 
011 - pod barem 

012 - pod balkonem 
013-WC w barze 
014 - hall w barze 
015-bar 
016 - pokój z TV 
017 - pokój z dziewczyną 
019 - samobójstwo 
020 - o prezeiwatywach 
021 - sklep 
022 - ulica przed sklepem 
023 - przed DISCO 
024-DISCO 
025 - dziewczyna z DISCO 
031 - kasyno 
032 - przed kasynem 
033 - przed kościołem 
034 - kościół 
035 - kasyno (I) 
036 - kabaret 
037 - jacł<pot 
038 - blackjack 
040 - hotel 
041 - pokój dla nowożeńców 
042 - sekretne drzwi 
043 - basen z panienką 
044 - pokój z drzwiami 
045 - łóżko i bum bum! 
Przy sklepie dzwoń: 555 6969 i po­
daj gdzie ma być dostarczone wino. 

POPULOUS 2 / DAWID RYGIELski 
Sposób na błyskawicę (bez straty 
mana): 
ustaw kursor na cel, przytrzymaj 
klawisz myszy i klaw. 1, puść my­
chę . Błyskawica będzie dotąd „ra­
ziła" , aż ponownie nie przyciś­
niesz klawisza myszki. 

ROBBO I DAWID RYGIELski 
Nieśmiertelność uzyskasz po 
wybraniu Gako kod) przedmlolów 
w następującej kolejności (licząc 
od lewej): 2, 5, 6, 11 , 7. 

SUBSTATION I Patrick Walczyk 
.Mr. personality" 
W 2 misji są ukryte 3 pomieszcze­
nia. Pieiwsze na pierwszym pięt­
rze, w sali z komputerami i kolejne 
dwa są na drugim piętrze na 
poziomie z windą do następnej 
misji (z EXIT'em). 

ULTIMATE ARENA I Patrick Wal­
czyk .Mr. personality" 
Grając facetką możesz wykonać 
tajny cios ała CHUN LE - przyt-
rzymaj FIRE i kilka razy machnij m 
joy'em do tyłu - ognista noga. I 

PC 

ABUSE I Krzysztof Bielawski 
W roboty rzucające granatami nie 
warto strzelać z rakiet. Wystarczy 
na nie 7 pocisków z karabinu. 

ACES OF THE DEEP I HANS 
KLOSzJNTCO 
Jeśli zablokuje się kompresja cza­
su - naciśnij ENTER, a wszystko 
wróci do nonny. 

ALADDIN I Alf 
Podczas spadania z dużej wyso­
kości machaj mieczem - nie stra­
cisz energii. 
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ANOTHER WORLD I Krzysztof 
Bielawski 
W drugiej planszy, po wyjściu 
z klatki przejdź dwa ekrany, stań, 
odwróć się i czekaj. Radzę zabijać 
wrogów. Po jakimś czasie - nies­
podzianka. 

BLACK THRONE I Piotr .JAX' 
Kowalczyk 
W pliku .BTHORNE.EXE" na dłu­
gości około 89% (według nortono­
wego VIEW) znajdują się wszys­
tkie kody do zwyczajnych łeveli. 
A na długości 90% są ukryte leve­
łe. Ich kody są poprzedzone trze­
ma nutkami. 

CHICAGO "89 I Piotr .Loś" Ko­
walczyk 
W menu wpisz: 
SPEED - super szybkość, 
FERRARI - mapa z pozycją prze­
ciwnika pod klawiszem • T". 

COMMAND & CONOUER I Ma­
ciej Broniarski 
1. Niektóre budynki są dostępne 
tylko dla jednej ze stron. Ale 
wystarczy zająć CONSTRUC­
TION YARD przeciwnika i bę­
dziesz mógł majstrować budowle 
dostępne do tej pory tytko dla 
przeciwnika. To sarno odnosi się 
do fabryk i jednostek. 
2. T1ps dla GOI: 
Zamiast długotrwałych walk lep­
szy jest szybki desant w bazie 
przeciwnika: 
Wjeżdźasz mu do bazy dworna 
HUM-VEE (przeznaczonymi na 
odstrza~ i transporterem (APC) 
z inżynierami. lnzynierarni zajmij 
CONSTRUCTION YARD i wszys­
tkie fabryki (broni jak i Tyberium). 
Przeciwnik jest skończony, wys­
tarczy go wybić. 

DUKE NUKEM 30 I Maciej Bro­
niarski 
Podczas gry wpisz WOLNO: 
DNSTUFF - dostajesz wszystkie 
przedmioty i bronie. 

DUKE NUKEM 30 (SHAREWA­
RE) I Marek Lis 
Garść rad: 
- wpisanie DNSCOTTY16 prze­
niesie Clę do levelu .LAUNCH 
FACIUTY", który bez wpisania po­
wyższego kodu w wersji sharewa­
ra nie jest dostępny; 

- ściany, które możesz wysadzić, 
oznaczone są charakterystyczny­
mi rysami; 
- po rozpoczęciu 1 levelu zeskocz 
z budynku i rozwal potwora stają­
cego na skrzyni. Wejdź na nią, 

I 
a następnie wskocz na gzyms. 
Weź teraz odpowiedni rozbieg 
I wskocz na mur (ten pod rekla­
mą) . Z dziury wyjedzie poręczne 
działko, RPG. Zeskocz teraz 
z powrotem na gzyms. Okna na 
pierwszym piętrze są fałszywe. 
Możesz teraz swobodnie wejść do 
budynku; 
- w 1 levelu. gdy będziesz w kinie, 
rozwal ekran. Znajduje się za nim 
tajne pomieszczenie; 
- w salonie gier (1 level) podejdź 
do automatu z grą .DUKE NU­
KEM li" i naciśnij spację. Otworzy 
się w ścianie tajne przejście; 
- po rozpoczęciu drugiego levelu 
wejdź w drzwi po lewej stronie. 
Przy ścianie kolo la6,i znajdziesz 
3 przyciski. Ustaw je w następują­
cy sposób: zielony, czerwony, zie­
lony, a otworzą się dotychczas 

zamknięte drzwi (po prawej od 
przycisków); 
- również w 2 levelu po wło:teniu 
jednej z kart magnetycznych po­
jawią się 4 kolejne przyciski. Us­
taw je następująco: czerwony, 
zielony, zielony, czerwony, a za­
wali się budynek przeznaczony 
do rozbiórki; 
- w levelu .LAUNCH FACILITY" 
przyciski należy ustawić w kolej­
ności: zielony, czerwony. zielony, 
zielony. 

DUNE 2 / lukasz Reluga 
1. Zapisując stan gry przed 
wystrzeleniem rakiety z pałacu bę­
dziemy mieli możliwosć ponownie 
strzelić w przypadku nietrafienia. 
2. Wszyskimi pojazdami na gąsie­
nicach możemy przejeżdźać ludzi 

LARRY 6 I Maciej Broniarski 
Postaraj się uzbierać tyle pun­
któw, by na koniec przekręcić licz­
nik. Będzie lepsze zakończanie . 

LION KING I HANS KLOS 
zJNTCO 
Gdy Simba jest dorosły, może 

przeciwnika przerzucić przez sie­
bie. Aby to zrobić, trzeba nacisnąć 
SHIFT, ALT i kursor w stronę ofia­
ry. Można tego dokonać tylko wte­
dy, gdy wróg jest zmęczony i sapie. 

MORTAL KOMBAT 3 I Maciej 
Kaczmarski 
Grając Sheebą wciśnij szybko dól 
- góra. Sheeba skoczy w górę 
i przygnieoie przeciwnika (tak jak 
Goro). 

NEED FOR SPEED I Maciej Bro­
niarski 
Po wstępnym filmiku pojawia się 
skrócony Replay. Jeżeli chcesz, 
żeby to był Twój, w katalogu REP­
LAY wykasuj pliki REPLAY1 , 
REPLAY2 i REPLAY3, a na ich 
miejsce wgraj swoje. 

ONE MUST FALLI Marek Lis 
Jeśli masz przyjemność walczyć 
na planszy .FIRE Plr, to walnij 
w pętającą się pod sufitem kulę . 
Z ziemi wyleci ogień dotkliwie 
przypalając przeciwnika. 

POLANIE I Piotrek (Gdańsk) 
1. Jak na razie wykryłem tylko 
dwa błędy: 

Jeżeli klikniesz myszą na ucieka­
jącego wroga, a on wejdzie na te­
ren nie odkryty przez Ciebie, to on 
sam zniknie, ale .aureolka" ota­
czająca go będzie w tym miejscu, 
gdzie on pójdzie. 
Jeżeli klikniesz myszą na swój bu­
dynek (dowolny), to na nieodkry­
tym przez Ciebie terenie, w miej­
scach, gdzie wróg ma ustawio­
nych swoich ludzi, albo wybudo­
wane budynki, zamiast strzałki 
pojawi się kwadracik, oznaczają­
cy, że możesz dowiedzieć się cze­
goś o tej postaci, klikanie jednak 
nie pomoże. 
2. Kilka porad taktycznych: 
Na planszy, gdzie trzeba krowę 
doprowadzić do wiochy (jakiegoś 
kółka w którym pisze Z), idź czar­
noksię:tnikiem i oszczepnikami. 
Czarnoksiężnikiem co parę kro­
ków używaj czaru OKO. Wyżej 
wspomniany krąg jest mniej wię­
cej na środku ekranu (najsKnlej 
strzeżone miejsce na całej ma­
pie). Pójdź tam od dółu, tam jest 
tylko pięciu czy sześciu ludzi 

i święte miejsce. Trzeba trochę ru­
szyć łepetyną. 
Uwaga. Nie idź na tej planszy gó­
rą. Przeciwnicy mają tresowane 
misie, których nie rozwalisz. 
Na wszystkich podobnych plan­
szach rób tak samo z czarodzieja­
mi. W rundzie, gdzie trzeba uwol­
nić czarodziejkę, wrogowie mają 
wiochę u góry. 

OUARANTINE I Radosław Gu­
rzyński 
Ustaw się na najdłuższej, zawsze 
najmniej używanej trasie, w taki 
sposób, żeby być przodem do uli­
cy dochodzącej do tej trasy. Tam 
zazwyczaj stoją klienci, a ga,i po­
dejdzie konkurencja jedna rakieta 
i po krzyku. Totalna rzeź . 

RISE OF THE TRIAD I Daniel 
Ogonowski XYZ 
Tips dotyczy wersji shareware: 
Po skasowaniu WSZYSTKICH 
gostków w danej komnacie nie ot­
wieraj drzwi do imych komnat, tyt· 
ko wstukaj z klawiatury „DIP­
STICK" (to wie każdy), a następ­
nie kod .MOREENEMYS". Czeka 
Cię niespodzianka. 

SETTLERS I GONZO 
1. Na początku rozbuduj swój ob­
szar na rnaxa (wystawiając du:to 
strażnic), a potem umocnij go 
(baszty, forty). Wtedy godziny (mi­
nuty) przeciwnika są policzone. 
2. Atakując, warto popatrzeć na 
mapę i zdobyć kilka strażnic, któ­
re podzielą państwo wroga na pół. 
W ten sposób można poważnie 
załamać jego gospodarkę. 

SUPAPLEX I Piotr .PAJDOL.01 
Kiedy na początku komputer spy­
ta o 3 literowy kod, wpisz 123. 
A w menu napisz „ULTIMA" - ka­
mienie nie będą Cię zabijać. Kie­
dy wpiszesz .BREAK" - znikną 
wszystkie nożyce. 

TIE FIGHTER I Radosław Gurzyński 
Sposób na szybkie rozwalenie 
przeciwnika, to uderzyć w niego 
czołowo. Wberw pozorom nie tra­
ci się przez to energii, a przeciw­
nik zacznie kręcić się w kółko 
i można go łatwo ustrzelić. 

TRANSPORTTYCOON / GONZO 
1. Nigdy nie rozwijaj swojej finny 
bazując tylko na tranporcie wod­
nym. Na początku statki przyno­
szą całkiem niezłe dochody, ale 
później się zmniejszają, by w koń­
cu zacząć przynosić straty. W ten 
sposób Twoja firma może łatwo 
splajtować. 
2. Najopłacalniejsze jest przewo­
żenie ludzi z jednego końca mapy 
na drugi za pomocą samolotów. 

WWF WRESTLING I Maciej 
Kaczmarski 
Najlepsze .PIN HIM" robi Yokozu­
na! Zrób mu Combo, a wylecą 
z niego kurczaki! 

ATARI XLJXE 

BARHAIR I Piotr Porębski 
Stalowe drzwi otworzysz manus­
kryptem. Potężnego strażnika 
przekup złotem, a szklaną kulę 
rozbijesz za pomocą różdżki. 

CAPTAIN GATHER I Dominik 
Gromu I 

Na planszy tytułowej wc1sm1 
START - SELECT · OPTION, 
a będziesz mógł wpisać kody: 
DELTA, MIRAX, DAVRO, RO­
KEA, KWANG, MAGMA, FOR­
CE, APHIO, KERRU, TRICK, 
ATARI. 

OPERATION BLOOD 1, 2 / Piotr 
Porębski 

Wciśnij SHIFT (pauzę) , ustaw ce­
lownik na ceł, wyłącz pauzę i na­
ciśnij FIRE (strzaQ lub SPACE 
(granat), ttd. W ten sposób możesz 
zaoszczędzić naboje i energię . 

PILKARSKI POKER I Pictr Porębski 
Daj na początku 3 walkowery. 
Przez trzy kolejki trenuj najsłab­
szą fonnację maksymalnie. Za­
wodnicy nie stracą energii, a zys­
kają umiejętności. 

COMMODORE 64 

ALIGATA BLAGGER I Tomasz 
Jamroz 
Poczekaj chw~ę nie naciSkając 
SPACE - ukazują się wszystkie 
etapy gry. 

BUBBLE BOBBLE I Kate Najman 
1. Zagraj na dwóch graczy, kieruj 
tylko jednym, gdy skończą Ci się 
życia graj drugim, gdy będziesz 
miał tylko jedno życie zacznij grać 
pierwszym graczem, powróci on 
do życia, sytuację tę można pow­
tórzyć 1 O razy. 
2. Parasolka powoduje przenie­
sienie się o kilka rund dalej. 

CHWAT I Lambert Król 
Znaczenie niektórych przedmiotów: 
- kołatka - użyj jej do otwarcia 

drzwi, 
- ciastko - daj je chłopcu przy 
moście zwodzonym, 

- złota moneta - daj ją kucharzo­
wi. sprzeda Ci tasak, 

- łom - wyważ właz, 
- łopata - odkop piasek tam gdzie 
zaczynałeś grę, 

- tasak - przetnij linę w podzie­
miach, 

- klamka - otwórz drzwi w po-
dziemiach, 

-dynamtt - zniszcz skały w górze, 
- rękawice - użyj na śliskiej gałce, 
- cię:tki klucz - użyj na drzwiach 

za kucharzem, 
- młotek - zostaw na pomoście. 

COMBAT SCHOOL I Tomasz 
Jamroz 
W czasie czołówki 'laclśnięcie 
C ułatwia przejście przez daną 
konkurencję. 

CONVOY 1944 / Sokooł 
Odpal torpe6,i i trzymaj CLR i C= 
- trafisz na 101 %. 

CREATURES / BAMBER 
Gdy kubek napełni się wodą, 
strzel do niego, a obudzisz .win­
dziarza", który wciągnie Cię do 
góry. Tam strzelaj do skutku (aż 
zniszczysz smoka) i wylej słodki 
sok na linę . Tam przemiła potwor­
ki oblizując soczek przegryzą linę 
(na której wisi 10 ton!) i ciężar za­
bije bydlaka usilującego zabić 
Twego kumpla. 

DALLAS QUEST I Sokooł 
Aby pozbyć się węża napisz: TIC­
KLE CHIN. 

DIZZY SPELLBOUND I Darek 
Kołaczek 
Heavy rocks - powodują. że spa­
dasz w dół krateru, 
Bag of cement - wrzuć do wody 
w jaskini, 
Umbrela - daj czarodziejowi. 
a poźniej dzięki niej będziesz mógł 
wzlecieć do góry nad kraterem, 
Gold Shamrock - daj skrzatowi, 
Jar of honey - daj niedźwiedziowi, 
A weird Talisman - daj skautowi, 
A hearing Aid - użyj przy Dylanie, 
daj czarodziejowi, 
Dylan's Vibes - daj czarodziejowi, 
Empty Bucket - napełnij wodą 
z jaskini, 
Full Bucket - wlej do zbiornika 
w stacji pomp i pociągnij za 
dźwignię, 
Strong Jack - użyj przy szczę­
kach w stacji, 
Flshing net - złap w nią psa, 
Iron harnmer - rozbij kamień przy 
wejściu do jaskini, 
Sinclair ZX31 - daj czarodziejowi. 
Trumpet- wydostaniesz się z jas­
kini, gdzie jest Denzil, 
Garden shears - obetnij roś~nę 
w kraterze, daj czarodziejowi. 
Fłuffle collar - daj czarodziejowi, 
Fish food - daj czarodziejowi, na­
kann wieloryba. 
Kiedy wykorzystasz wszystkie 
przedmioty połącz razem: Slran­
ge plug, Screwdriver i Sinclair 
ZX31 i włóż to do gniazda na gó­
rze stacji pomp. Musisz zebrać 
także gwiazdki: dwie są ukryte 
w kępkach trawy, jedna pod liś­
ciem, inna pod drewnianym ogro­
dzeniem, a także pod metalowym 
ogrodzeniem. 

DROID I Kate Najman 
Aby znaleźć się w ostatniej misji 
wpisz OEPRJFYEHF. 

FIRE TRACK I Artur Smacki 
Życia: 
POKE 12285, 234 
POKE 12286, 234 
POKE 12287, 234 
Restart: 
SYS 9216 

FLIMBO'S QUEST / luki 
1. W trzeciej planszy zrób parę 
kroków od końca prawej strony 
i ukucnij. Będziesz miał dodatko­
wy czas. 
2. W czwartej planszy po prawej 
stronie przy skarbcu są trzy pó­
łeczki . Wskocz na najwyższą 
i ukucnij. Będziesz miał dodatko­
we życie. 

KUNG FU MASTER I Sokool 
Naciśnij CTRL+ G podCZlji gry. 

MICROPROSE SOCCER I B. So­
kólski 
Grasz z komputerem. W Twoim 
posiadaniu jest piłka i zbliżasz się 
do pola karnego. Wejdź tam tylko 
na chwilę, aż podejdzie do Ciebie 
bramkarz. Teraz natychmiast 
wyjdź poza linię pola karnego 
i stań tuż przed nim z boku. Kom· 
puterowi piłkarze nie będą Cię 
atakowali, no I bramkarz też (to 
oczywiste) . Teraz możesz tak 
stać, aż czas upłynie. 

SEYMOUR GOES TO HQLY­
WOOD I Tołdasmen 
- energię można doładować prze­
chodząc przez ulicę, 
- w studiu .GREASE" Trawołcie 
musisz dać kurtkę skórzaną. 
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a dziewczynie POM POM, 
- od sprzedawczyni kupisz ciasto 
bananowe za 1 złotego dolara, 
a tego weźmiesz ze studia 
.SHERLOCK BONES", 
- z tarzanem porozumiesz się za 
pomocą słownika (ENGLISH -
MGAMBESE). a używać go nau­
czy Cię sekretarka PIPPA, 
- szef ochrony wpuści Cię do stu­
dia gdy będziesz miał okulary, 
weźmiesz je z limuzyny (tam za­
czynasz). 
- windę naprawisz kluczem 
(SPANNER), znajdziesz go 
w domkach na drzewie, 
- papugę wywabisz z domku za 
pomocą DEUCIOUS PARROT 
SNACK - dostaniesz go od 
dziewczyny w Grease. A papugę 
daj piratowi (domek w lewym gór­
nym rogu), 
- za pomocą pompki (BIKE 
PUMP) i balona (DEFLATED SA­
LOON) przedostaniesz się za rze­
kę. Z miejsca, gdzie Seymour mó­
wi .IT'S NICE PLACE FOR BA­
LOONJNG". 

WLNJCA/ Kate Najman 
Zagraj na dwóch graczy, zajmij 
jak najwięcej księstw, zawrzyj 
między nimi sojusz. Odsprzedaj 
drugiemu graczowi oprócz jedne­
go wszystkie księstwa po cenie O, 
następnie za całą forsę kup armię 
i walcz z pozostałymi przeciwni­
kami, zdobyte księstwa sprzedaj 
drugiemu (po ce;;e O). Pamiętaj, 
by stale uzupełniać ilość żołnie­
rzy i aby drugi gracz w przygra­
nicznych księstwach miał dość 
dużo żołnierzy i stale uzupełniał 
(powiększa~ ich ilość. Wewnęt­
rzne księstwa możesz plądrować, 
ale z umiarem. 

KONSOLE 

ATARI JAGUAR 

HOVER STRIKE I MR SIMON & 
SUB-ZERO 
Wersja CD: Na planszy z wybo­
rem misji wpisz: dół + 3 + 4 + 6 + 
7 - teraz masz nieskończenie 

wiele osłon, żyć i amunicji. 

RAYMAN ! MR SIMON & SUB­
ZERO 
Podczas początkowego dema 
wpisz: 515253 - masz teraz SO 
żyć. 

CD32 

MJCROCOSM I Maciej .MAN" Łu­
kasiewicz 
Jeżeli masz jakąś płytę, na któraj 
nagrane są programy WOR­
KBENCH, NORESET, CDTV Pla­
yer (np. płyta Dzwięki i moduły), to 
uruchom ten ostatni i zmień płytę 

na MICROCOSM. Gdy program ją 
przeskanuje wybierz drugi track 
i wciśnij PLAY. Podobnie można 
przesłuchać płytę DIGGERS I 
OSCAR. 

UFO I Maciej .MAN" Łukaszewicz 
1. Komputer ma małą pamięć do 
zapisywania stanów gier, tak więc 
SAVE do ufo jest nieco uprosz­
czony. Jeżeli na przykład będzie 
Ci brakowało E-115 do naprawy 
i zatankowania AVENGERA, wys­
tarczy zapisać I załadować stan 
gry. Wszystkie jednostki będą za­
tankowane do pełna i w 100% 
sprawne. 
2. Jeżeli potrzebne Ci jest E-115 
i jesteś w stanie wykonać misję, to 
poczekaj, aż jakieś UFO (najlepiej 
klasy LARGE) będzie latało nad 
Twoim tyrytorium. Przechwyć je 
teraz swoim myśliwcem (najlepiej 
AVENGERem), lecz zamiast ata­
kować, leć za nim kilkadziesiąt mi­
nut (utrzymuj STANDOFF RAN­
GE, kliknij na ikonce do minimali­
zacji okna, zmień skalę czasu 
i poczekaj). UFO w końcu samo 
wyląduje. W czasie wykonywania 
misji wystarczy nie detonować po­
cisków typu BLASTER BOMB na 
dolnym piętrze i uważać na UFO 
Power Source. 

GAMEBOY 

AX-13 ZONE I MR SIMON & 
SUB-ZERO 
W OPTJONS zjedż na .difficulty" 
i wklep: góra, góra, dół, dól, góra, 
dól, lewo, lewo. Powinieneś dos­
tać lor bez przeszkód, gdzie znaj­
dują się tytko .LIFE HEAr. 

EARTH WORM JIM I MR SIMON 
&SUB-ZERO 
Gdy po przejściu .New Junk City" 
masz wyścig z innym .gościem• 
i zremisujesz z nim, to będziesz wal­
czy! ze spetjalnym .wojownikiem". 

NINTENDO 

BEETLEJUICE I Marcin Janeczek 
1. Stań kolo dziury i poczekaj aż 
wyjdą robaki. Depcz je (guzik B) 
przez kilka miru! - dużo forsy. 
2. W planszy w domu jeśli Lidia 
nie chce Cię przepuścić porozma­
wiaj z nią I pójdź do następnego 
pokoju po kSiążkę i daj ją Lidii. 
Później, gdy Cię przepuści i będą 
Cię łapać wielkie drzwi wejdź do 
nich i walcz z dlugim smokiem. 
Pokonujesz go strzelając mu 
w głowę. 

CAPITAN AMERIGA I Marcin Ja­
neczek 
Gdy trafisz na wroga, który rzuca 
beczkami podejdź do niego 
i z wyskoku (gdy podniesie becz­
kę) walnij w beczkę. 

MONSTER IN MY POCKET I 
Marcin Janeczek 
Super skok 2 razy A. Gdy gracie 
we dwóch i któryś z Was zginie 
niech naciśnie przyciski TURBO -
pobranie życia od drugiego. Koń­
cowego bossa należy załatwić 
waląc w jego obraz w telewizorze. 

PEGASUS 

BIG NOSE THE CAVEMAN I 
AŻECZEK 
Na .Monster Island" w pierwszej 
jaskini ze spadającymi kroplami 
rozwal kamień - Caveman przele­
ci level. 

BINARY LAND I Tomek Drach 
Podczas bonusa zawsze zbieraj 
czarną rybkę , wtedy, nawet gdy 
masz mało czasu zdążysz zebrać 
wszystkie serca. 

CHIP AND DALE 2 I BATMAN 
(Bartosz Wilk) 
1. Gdy walniesz cegłą w przeciw­
nika i będzie mu się kręcić w gło­
wie, możesz go podnieść tak jak 
cegłę. 
2. W planszy bonusowej biała 
gwiazdka Io 1 życie, a ta ciemniej­
sza to 2 życia. 

3. Żeby pokonać ostatniego sze­
fa, rozwal mu dłoń, potem kol­
czastą kulę zamiast doni, następ­
nie gdy wypuszcza ogonem prąd 
walnij go w rękę (z wyskoku), po­
tem gdy z głowy wylatują mu og­
nie rzucaj w rękę. 

CUBASA/KID 
Uwaga: Tego jeszcze nie było -
jak zaczniesz grę musisz nacis­
nąć A, żeby rozpocząć mecz - nie 
naciskaj nic, czekaj i patrz na ko­
mentatora - chłopak zaśnie. 

DARKWING DUCK I Scigany lis­
tem gończym 
Po rozpoczęciu gry w mieście roz­
wal pierwszego przeciwnika 
i wróć na początek planszy. Wejdź 
na budynek, podskocz i strzel -
łeveł bonusowy. 

łNDJANAJONES 3 / Tomek Drach 
1. Aby wziąć bombę, należy roz­
walić nożem kraty. 
2. Wyboru broni (jeśli takową po· 
siadamy) dokonujemy przytrzy­
mując .sełect" I wciskając kursory. 

• 3. Gdy straciłeś ostatnie życie, po­
jawia się plansza z napisem .GA­
ME OVER" i wizerunkiem ln­
dy'ego, należy wtedy przytrzymać 
A i nacisnąć START - grasz na 
poziomie, na którym zginąłeś, po­
siadasz także ten sam ekwipunek. 

LODE RUNNER 2 I TopSecreto­
maniak 
Podczas gry wduś START (pau­
zę) i teraz prawo, lewo, góra lub 
dół i obraz przsuwa się . 

MASTER FIGHTER 2 I Ścigany 
listem gończym 
Wybierz VIGE przyciskając dół i fira 
B - rozwalisz każdego przeciwnika. 

OPERATłON WOLF I Scigany lis­
tem gończym 
Gdy wybierasz planszę po strzale 
w drugim joyu, naciśnij prawy i le­
wy kierunek - ukryta plansza. 

RACE AMERIGA/ AŻECZEK 
Jadąc ulicą poruszaj się po nama­
lowanym przerywaną linią torze -
nikt Cię nie strzaska. Przy zbiera­
niu fuela jedź na drugim biegu -
najszybsze zbieranie paliwa. 

TETRIS 2 / TopSecreto-maniak 
Gdy pojawi się napis GAME OVER 
wduś A+B - grasz jeszcze raz. 

TOM & JERRY I Doing 
W pierwszej planszy znajdziesz 
coś podobnego do cukierka I kilo­
fa. Wciśnij SELECT gdy go zbie­
rzesz, a zabijesz każdego za pier­
wszym uderzeniem. 
W drugiej planszy pierwszego le­
velu w rurach, gdy wejdziesz 
drabinką i zobaczysz, że rura 
prowadzi jeszcze wyżej, a nie 
ma drabinki, wciśnij SELECT 
i weź cukierka - użyj go „B". 
Zbierzesz dużo sera i nieznisz­
czalność. 

ULTIMATE STUNTMAN I Doink 
W pierwszej planszy, gdy je­
dziesz samochodem zasuwaj le­
wą stroną i lewymi ulicami dopó­
ki nie pojawi się przerywany most 
z wyskocznią. Wjedź na wys­
kocznię trzymając prawo oraz 
dopalacze. Przeskoczysz na inną 
ulicę I znajdziesz tam strzały, któ­
rymi waląc w ciężarówkę na koń­
cu planszy zniszczysz ją w kilka 
sekund. 

WIZARDS AND WARRIORS 3 I 
lukasz Czułno 
/!oby odnaleźć ostatnią statuetkę 
(złoty rycerz), należy lewitować 
czarownikiem 3 nad wejściem do 
zamku (później należy wejść do 
okna złodziejem) . SELECT -
zmiana bohatera. 

WORLD GAMES / lukasz Czułno 
W konkurencji sumo naciśnij dół 
+ prawo (skos) i trzymaj go, aż 
do wypchnięcia przeciwnika z ko­
ła . Sukces i max punktów gwa­
rantowany. 

YOUNG INDIANAJONES I ATRi­
DES 
Wciśnij pauzę i przytrzymaj górę, 
wyłącz pauzę - teraz będziesz 
miał maskę i pistolet. 

SEGA GAME GEAR 

SONIC THE HEDGEHOG I KIO 
Przed przepaścią może jeździć 

deska, staraj się wystawić czubek 
palca za przepaść. Zabierze Cię 
bez narażania. 

SEGA GENESIS 

ALIEN 3 / DJ FOX 
Włącz OPTIONS, potem na dru­
gim joysticku wstukaj: C, Góra, 
Prawo, Dol, Lewo, A, Prawo, 061. 
W czasie gry wduś pauzę, a po­
tem C, A, B, teraz wystarczy na­
dusić start. 

SEGA SATURN 

SHINOBI LEGIONS I DJ FOX 
Najedź na ,,start" i naduś A. z. B. 
Y, C, X. 

SNES 

JURRASJC PARK I ATRiDES 
Gdy pojawi się tabticzka z kartą. 

k16ra jest Ci potrzebna, możesz ją 
wyłączyć przyciskiem L lub R. 

KILLER łNSTJNCT I DJ FOX 
Włącz grę na dwie osoby. W cza­
sie wybierania postaci, daj na 
obydwu joystickach Dół i wduś B. 

TOSHINDEN I NELO z JNTCO 
Aby walczyć jako GAIA, na ekra­
nie tytułowym (gdy z boków wy­
jeżdżają opcje) należy szybko 
wciskać: dół, dól, lewo, lewo, 
kwadrat. Jeżeli usłyszysz FJGHT! 
to znaczy, że ;zadziałało. Przy 
wyborze postaci zatrzymaj się na 
EIJl'm, naciśnij góra 1 dowolny 
FIRE. 

SONY PLAYSTATION 

BATILE ARENA TOSHINDEN t 
Hubert Misztal 
Podczas walki szybko wciśnij : 

X, kwadrat, trójkąt, kólko, lewo, 
prawo, lewo, prawo, trójkąt, kólko 
- super cios. 

DESTRUCTION DERBY I Hubert 
Misztal 
Zamiast swojego imienia wpisz 
jedno z podanych haseł: 
REFLEC, DAMAGE, NPLAYERS. 
MONKEY, DERBYMAN. 

MORTAL KOMBAT 3 I Hubert 
Misztal 
Po ukazaniu się napisu wciśnij po 
kolei: 
trójkąt, kwadrat, kólko, X, lewy m 
przycisk górny, lewy przycisk dolny. 
Następnie w menu opcji wybierz 
embiemat z .Kombat". Kiedy to 
zrobisz, wciśnij Górę na joypa· 
dzie. Odczekaj chwilę i wduś do· 
wołnie wybrany przez siebie przy-
cisk - Cheat Menu. 

TEKKEN I Hubert Misztal 
Grając na początku w galagę pos­
taraj się zestrzelić wszystkie stat­
ki. Jeśli Ci się Io uda, będziesz 
mógł walczyć tajną postacią. 
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Tipsy I kody 
ALLADYN 
NINTENDO 

Kody obrazkowe: 
Tsubasa 

1. Alładyn, małpa, księżnicz­
ka, król. 
2. Dżin, król, czarnoksiężnik, 
małpa. 
3. Małpa, Alladyn, księżnicz­
ka, Ałładyn . 
4. Dżin, czarnoksiężnik, 

księżniczka, Dżin . 
5. Król, Alladyn, czarnok· 
siężnik, Dżin. 
6. Księżniczka. Alladyn, Al· 
ladyn, Dżin. 

DOOM 
SONY PLAYSTATION 

Hubett Misztal 
2.SKTPHTRKRT 
3. LWMWHMPRPM 
4. ZBORH02CZO 
5. 9G5GX7B297 
6. FMJVSCCYCB 
7 WM2BD12FYX 
8. RDTW4BRSPM 
9. NOL 19KR5TS 
10. GNK4TLF2BC 
11. 3JYH2Q40!8 
12. Z40K5TVYVX 
13. H88YFFC1CF 
14. 95KCCGGW64 
15. 9NKCL66C64 
16. Z!DSR99297 
17. 4NTD2364YW 
18. GSY6DTTTTR 
19. VDKSWRYT64 
20. VWGDVXB965 
21. T96XPZKHHH 
22. 99PRHZ2ZZO 
23. 6PSLBCXZWY 
24. 3!QGX121Z 
25. FZW2FMS6ST 
26. XZCNS88891 
27. Q51VWTBGFC 
28. JF13GJMLLL 
29. 9PSL!XZ3XV 
Specjalny kod do poziomu, 
w którym startujesz z pel· 
nym arsenałem broni: 
1DKS2LWL64 

DYNA BLASTER 
AMIGA 

Ździsio Wentyl 
1.1 UKCLMNPP 
1.2 UAGWIJEE 
1.3 UAGWLQEU 

m 1.4 UANKLIEN 
1 .5 UANKLSEU 
1.6 UAGKLSEN 
1.7 UANKLQEP 
1.8 UANKLOEP 

2.1 UKVZEIPP 
2.2 UAOKVMNN 
2.3 UAOKTTNU 
2.4 MUKEPONT 
2.5 UKBZSQKT 
2.6 MUFEPINT 
2.7 UAEKVLCA / 
2.8 UAYKTTNZ 

3.1 UKGZHIPP 
3.2 MUFEVSNT 
3.3 UWGVOTPP 
3.4 UAYVGLNN 
3.5 UKBHPQKG 
3.6 UAVVIORN 

3.7 UKHHMBSG 
3.8 UKGZHIVA 

4.1 UANVBOZU 
4.2 MUFEPHRP 
4.3 UKNZWEUG 
4.4 UANVBSZE 
4.5 MUECNLKC 
4.6 UAOVBWPE 
4.7 UAEVQGTA 
4.8 UKBHSEHH 

5.1 UAYVLHPU 
5.2 MURCVNAC 
5.3 MACCWVYN 
5.4 UAKVOGTN 
5.5 ROVCLJEL 
5.6 MXCCVGTK 
5.7 UAWLGTU 
5.8 UAKVOBTP 

6.1 UKZHWSAG 
6.2 MACCGTAC 
6.3 MUCCPEYT 
6.4 UAWVVNGE 
6.5 UKGZNJUG 
6.6 MXREMVPK 
6.7 MXREMQNK 
6.8 UKVZEILH 

7.1 UARKITGU 
7.2 MURETJHC 
7 .3 MURETPKT 
7.4 MUWEVOHN 
7 .5 UARKLLGU 
7.6 MURETVHT 
7.7 MUREVQPP 
7.8 UKGZHIUH 

8.1 UAHFTHĘU 
8.2 UKKOSOVK 
8.3 UKNOWEPP 
8.4 UKVOSVVK 
8.5 UKGOWPSG 
8.6 UACFVGRN 
8.7 MUHEPBVN 
8.8 MUNEPHCZ 

INDIANA JONES 
AND THE LAST 
CRUSADE 
GAME BOY 

Przemek Kawalec 
1. 1J12J31165 
2. 90138412C1 
3.541565124B 
4. JD15461291 

IRON TANK 
NINTENDO 

1. 7614057 
2.5585712 
3.2541813 
4.0508310 
5.5479893 
6.0180630 
7 . 4028387 
8.2000036 
9. 7614060 
10 2100620 

LEMMINGS 3D 

Tsubasa 

SONY PLAYSTATION 
Hubett Misztal 

FUN: 
2. BLIMBING 
(3. FANAGALO 
4. DRICKSIE 
5. KURTOSIS 

6. GREGATIM 
7. WALLARCO 
8. AVENTAIL 
9. GAZOGENE 
1 O. BUNODONT 
11. DIALLAGE 
12. JINGBANG 
13. NAINS00K 
14. YAKIMONA 
15. FUMITORY 
16. CINGULUM 
17. BESLAYER 
18. ANABLEPS 
19.QINCUNX 
20. TARLATAN 

TRICKY: 
2. GUMMOSIS 
3. PRODNOSE 
4. NGULTRUM 
5. COTTABUS 
6. BEDAGGIE 
7. EPICALYX 
8. HOMALOID 
9. LALLYGAG 
10. BILABIAL 
11. CACOFOGO 
12. METAVURT 
13. SLOWBURN 
14. PELLUCID 
15. MAKIMONO 
16. KHUSKHUS 
17. DISPLOOE 
18. RACAHOUT 
19. ORGULOUS 
20. DUNCEDOM 
21. GEROPIGA 

TAXING: 
2. BONTEBOK 
3. EMPYREAL 
4. LANGLAUF 
5. MANNYGAI 
6. SARATOGA 
7.QUINTAIN 
8. MUSQUASH 
9.ZOMBORUK 
1 O. SKILLING 
11. WOBEGONE 
12. BINDIEYE 
13. FRAXINUS 

MEGAMAN 2 
GAMEBOY 

1. 
A-2 
B-1,3,4 
C-3 
D-2, 4 
2. 
A~2. 3 
B -1, 3 
C-3 
D -2, 4 
3. 
A-2, 3 
B -1, 3 
C-3 
D - 1, 2, 4 
4. 
A-2, 3 
B - 1, 4 
C-3 
D -1, 2, 4 
5 
A-2. 3 
B-1, 4 
C-2, 3 
D-1, 4 

Przemek Kawalec 

6 
A-
B -1, 3 
c- 1, 2, 3 
D- 1 
7. 
A-2 
B -1, 2, 4 
C-3, 4 
D-1,2,3 
8. 
A-2, 3 
B-4 
C-1, 2, 3 
D- 1 

NINTENDO 
WORLD CUP 
GAMEBOY 

1. 22413 
2.03313 
3.53013 
4.36313 
5. 17213 
6.42913 
7. 56113 
8.51313 
9.97113 
10.08613 
11. 01613 

Przemek Kawalec 

OXYD MAGNUM 
ATARI ST i FALCON 

D4WID RYGIELsla 
2. 98242163 
4. 12349596 
6.07659199 
8.31222519 
10.40222617 
12.35787325 
14.88815926 
16.24629215 
18. 11076228 
20.27763296 
22. 70220598 
24.20527223 
26.94254906 
28.86993842 
30.04496947 

PUZZLEMASTER 
COMMODORE 64 

Marcin Borkowski 
2. YAMAHA 
3. MOTORALA 
4. SHINING 
5. UPSTAGE 
6. BONFIRE 
7. KINGSWAY 

ROCKMAN 4 
NINTENDO 

Tsubasa 
1. Dustman: 2A, 3A, 6A. SC. 
1D,3E 
2. Diveman: 2A, 3A, 38, 5C, 
4D, 1E. 
3. Brightman: 3A, 1C, 2C, 
SC, 4D, 1E 
4. Drillman: 2C, 3C, 4C, 5C, 
3D, 1E 
5. Pharaonman: 4A, 2C, 5C, 
2D, 1E, 3F. 
6. Toadman: 1 A, 4A. 5C, 1 E, 
4E, 3F. 
7. Scułlman: 1A, 4A, 5C, 2E, 
6E, 3F. 
8 Ringman: 1 A, 4A. 58, 2E, 
1F. 3F. 

SCHIDO DE BUN 
GameBoy 

MF/ DINO z JNTCO 
1. 2508 
2.4850 
3.4350 
4. 6291 
5.6375 

SCROLL 
OF ABADON 
ATARI XUXE 

5.walk 
10. ice 
15. FLIGHT 
20.hoppa 

Dominik Gromu# 

SLIDE 
COMMODORE 64 

Remigiusz Orzechowski 
1.0ESICMSZ 
2. WFOCMAKF 
3.0PQWNCZE 
4. UCNSLDIV 
5. LSKDUVPZ 
6. SPSOEMUX 
7. XOSMFDSF 
8. FOPSIDMC 
9. PWODYXKA 
10. AMINIDZF 
11. YIRUVPCD 
12. OIRPXZUM 
13. NOODKZXJ 
14. YIUROECZ 
15. SQRWFIOP 
16 SLUMOISR 
17. IPOOMCKD 
18. FEDROUMX 
19. OIJDMZLK 
20. PIFLMXSR 

SPOOK 
COMMODORE 64 

Marcin Borlcowski 
1. TASTE 
2.WORLD 
3. THREE 

TAC TIC 
ATARI XUXE 

Dominik Gromu/ 
10. MENTOS 
20 MARZENA 
30. LEVELUP 

TURTLE'S 
REPAY 
NINTENDO 

Marcin Janeczek 
2. 58F8C99891 
3.5552715314 
4.0540322400 
5.262495F285 
6. CA6B452191 
7. CD6469691E 
8. 1E55134A9B 
9 . 3781C2F614 
10. 4E78DF3091 
11. 6258ECA11E 
12. 8162CE590A 
13. 22601C321E 
14.90014E8800 
15. 2A12811914 
16. B2A068521E 
1?. AA7C50BA1E 
18. 2E834C2AOA 
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BAD MOJO 
Wyjdź przez rurę i skieruj się do góry, aż do pu­
dełka zapałek. Skręć w lewo do zardzewiałego 
grzejnika. Na górę po rurze, następnie w prawo 
i zejście na dól po drugej stronie. Podążaj przez 
trzy ekrany na g)rę, gdzie leży złapany w pułap­
kę szczur. Przejdź po nim i zejdź po ogorie 
z prawej strony (uważej na jego paszczę!). 
Przy pająku uważaj! Szybko obróć gorącą część 
niedopałka w stronę drapieżnika, a da Ci spokój. 
Teraz idz dwa ekrany na dół do pudełka (Cocro­
ach Corral). Wejdź do środka. Po martwych ka­
raluchach dojdziesz do wyjścia z prawej strony. 
Przy ostatrim przejśclJ będziesz musiał przesu­
nąć larwę żeby zbudować z niej most. 
Wejdź po nodze stołu na górę, potem w lewo 
aż dojdziesz do wtyczki od odkurzacza. 
Przejdź po kablu, aby odkurzacz się włączył. 
Wyłączysz go przechodząc w lewo do krawę­
dzi stolu. Zejdź na dól po nodze, aż do po­
przecznej belki, palem w prawo, tam gdzie w~ 
si kabel. Musisz go zarmzyć w farbie. Wejdż 
z lewej strony na kabel na tyle daleko, aby pod 
Twoim ciężarem opadł do puszki. 
Wróć do wtyczki odkurzacza. Po rurze odkurza­
cza dojdziesz do kubła ze śmieciami. Po ZWOJU 
podróżując przez śmieci musisz dotrzeć do sto­
łu malarskiego (z prawej strony) 
Zejdź jeden ekran w dół, przejdź po pędzlJ 
i dziurą wejdź pod stół. Znowu przejdź jeden ek­
ran na dól i dziurą wyjdż na blat. Przejdź jeden 
ekran na dół i w prawo, aby wspiąć się po kijku 
do skrzynki z korkami. 
Obejrzyj uważrie korki i miernik ijeden ekran na 
górę). Musisz tak wchodzić i schodzić z korków, 
aby miernik wskazywał: 7-6-5-8. Pierwszy korek 
nie daje się przestawiać i wciąż ustawiony jest 
na 7. Je Zeli wszystko c4Jowiednio ustawisz, 
skrzynkę z korkami sztag trafi. 
Zejdż z prswej strony po miotle na dól. Zasuwaj 
po podłodze w lewo, aż dotrzesz do nogi łóżka. 
Po nodze na górę i przez celą długość łożka do 
obiadku na plastikowej tacy. Po tacy przejdź do 
rada, aby od tylu wejśc do jego środka. Wejdź 
na srebrną katodę po lewej strorie i dotknij dru­
tu na szczycie. Przerwa na sekwencję filmową. 
Teraz czeka Cię wspinaczka na szczyt radia. Tu­
taj leży buteleczka z pigułkami nasennymi. 
Uderz w denko, a wyleci pigułka, którą będziesz 
musiał wrzucić do puszki. Znowu przerwa na vi­
deo. Znowu wycieczka na podłogę, gdzie pod 
łóżkiem musisz znaleźć pudelka z cygarami. 
Przechodząc po pokrywce pudelka wyjdziesz 
do lazlenkł 
Zejdź na samo dno maszyny z ręcznikami . 
Wciśnij przycisk, aby wyciągnąć papier. Po pa­
pierowym moście na dól. Przejdź dwa ekrany 
na dół 1 jeden w lewo. Na górę ponad szczurzą 
dziurą po niemalowanej ściarie. Od zlewu w le­
wo i później na górę do zbitego lustra. Wejście 
jest tam, gdzie nie ma szkla. Teraz trzy ekral'\' 
na górę. Przesuń śrubokręt, tam gdzie ostrze 
daje znać o sobie. Wróć do szczurzej dziury. 
Obejrzyj filmik. Wejdź do dziury i wyjdź po le­
wej stronie. 
Kuchnia pelna niespodzianek 
Podążaj rursmi zamrażarl<i, aż dotrzesz do 
frontowej strony urządzenia. Skieruj swoje od­
nóża na dół i po podłodze przemknij do miotły. 
Po mio!le na górę. Po ladzie przespaceruj się 
w prawo, aż do piecyka. Zejdź na dól pomiędzy 
dwoma garnkami. Zrzuć kapsel na dół. Teraz 
przejdź do dziury. Wylącz światlo. Uciekaj. 
Zeidź na dół. Teraz zejdź na dół na lewą stronę. 
Przejdź na gorę po małego karalucha i pocze­
kaj aż skubaniec zeskoczy. Wróć do zlewu. Do­
pełzrij do końca uchwytu noża. Wyjdź przez 
śmetnik . 
W Barze 
Po kiju baseballowym prLejdź na druga stronę. 
Następnie udaj się w prawo. Skorzystaj ze sko­
rupy orzecha. Połaź po Bartende(s Companiol\ 
aż ukaże się przepis na BAD MOJO. Teraz 
prędko do butelek z alkoholem. Wspinaj się na 
butelki w następującej kolejności: granadne, cu­
racai, brandy, vodka. 
Własny pokój 
Wspinaczka na biurko do zepsutego wentylato­
ra Poruszaj kablem, aż wiatrak się włączy i roz­
rzuci papiery. Przejdź po klawiszu COPY faksu. 
Po papierach zejdź do pilota. Popchnij tył papie­
rosa. Włącz zdalny sterownik. Wejdź na motyla 
i przeleć przez ceły pokój. Podążaj cały czas 
w lewo do al<warum. Po kablu grzałki na dół. 
Obejrzyj filmik. Przyjrzyj się sobie leżącemu na 

podłodze. Wyjdź przez v.ialrak w prawej górnej 
części ściany przy stole. 
Karaluchem fajniebyć było, ale się skończyło 
Wróć do lazierld. Przesuń papieros do papiero­
wych ręczników. Wróć do swojego pokoju i wleź 
po własnej głowie do amuletu. 

Wszystkiego najlepszego podstępny karaluchu! 

CHRONICLES 
OFTHESWORD 
Pogadaj z Lancelotem. Przespaceruj się po 
komnatach zamkowych, aby orientować się 
gdzie jesteś. Odszukaj świecę, która znajd.Jje 
się w pokoju biesiadnym z kominkiem. Zapalisz 
ją korzystając z komirl<oWego ciepła. Z pokoju 
trorowego zabierz lampę. Użyj na riej znalelio­
nej świecy, a w len sposób zmajstrujesz urzą­
dzerie oświetlające. W stajri Willa (taki jeden 
siedzący na beczkach) zabierz łopatkę i wiadro. 
U kowala znajdziesz podkowę. Teraz skieruj 
swoje rycerskie kroki do wejścia do wieży (to 
najbardziej zarosnięte). Użyj pochodni, a krata 
się uniesie. Za pomocą urządzenia oświetlerio­
wego będziesz m6gl zwalczyć ciemności 
i wejść do jaskiri. Stąd zabierz g!Z)tki i czasz­
kę (trudno ją znaleźć! leży w wodzie, na lewo 
od kladki). 
Użyj łopatki na czaszce, aby wydostać rubiny. 
Wejdź glębiej w jaskinię. Z ołtarza zabierz nóż 
i kielich. Wróć do miejsca, gdzie podniosleś kra­
tę. Wejdź po schodach na górę i używając mie­
cza. na oku konlka morskiego cWorzysz przej­
ście do komnaty Merina. 
We'Mląłrz spróbuj wziąć którąś z rzeczy, a poja­
wi się gospodarz. Porozmawiaj z nim. Otrzy­
masz pergamin. ldż do obstawionych drzwi pro­
wadzących do komnat Morgany (od kowala na 
lewo i po schodach na górę). Pogadaj ze straż­
nikiem. Wróć do zamku i skręć na prawo - pod 
okrągłym stołem znajdziesz leżący kufel. U ko­
wala napełnisz go rapojem z beczki. Zanim wyj­
dziesz z pełnym kuflem daj kowalowi rubiny, 
a w zamian będziesz mógł zabrać hełm ze sto­
łu . Spragnionemu strażnikowi wręcz kufel i na­
tychmiast biegiem do drzwi. Za rimi natkriesz 
się na króla Artura, któremu przekaż pergamin. 
Wróć do Merlina i wysłuchaj, co ma Ci do powie­
dzenia. To samo zrób z królem Arturam. Teraz 
wroc do miejsca, w którym przekazałeś perga­
min rzekomemu Arturowi. Podrieś pismo. Uży­
wając hełmu na drzwiach dostariesz się do 
środka, a tu niespodziarl<a! Porozmawiaj z Mor­
ganą. Daj jej pergamin. Po animacjach i rozmo­
wie z Merlinem, wróć do pokoju Morgany i za­
bierz ze stołu fiolkę smoczej kiwi. 
Teraz przejdź się i porozmaVviaj z Wdfem, Lan­
celotem i Krolem Artursm. Wróć do spragrione­
go strażnika i pogadaj z rim - w ten sposób zno­
wu staniesz się posiadaczem kufla. Idź do bra­
my Camelotu i wyjdź z zamku. 
Do góry i na lewo. Użyj helmu na wodzie. Wróć 
na prawo, następnie do góry. Smocza kraw ot­
worzy drzwi. Wejdź do środka . Na prswo, do 
wody i zanurz kufel w wodzie. Po walce wróć do 
Merlina i wręcz mu wypelriony kufel. 
Znowu przespaceruj się do studni Guinevery, 
ale zarriast w prawo skie1uj się w lewo. Podnieś 
róg. Wróć 'do rozstajów dróg i skręć w prawo do 
smoczej jaskiri. Na ścieżce leży kawalek skały, 
weź go. Użyj rogu na wejściu do jaskini. Wejdź 
do środka. Wez jap. Przejdź na prawo i z griaz­
da zabierz gałąź. Użyj helmu na ścieżce ponad 
lawą. Hełmu użyj na jaiJ w gnieździe, po czym 
z ziemi podnieś skorupy. Wróć do Merlina 
i wręcz mu potrzebną rzecz. 
ldż do kręgu faerie i podrieś czerwonego grzy­
ba Użyj go wewnątrz kręgu . W ten sposób doj­
dzie do auaencji z wariatami. Liderowi grupy 
przekaż kielich. Wróć radosny do Merlina dos­
tarczając potrzebny skiadntk. 
Porozmawiaj z wiedźmą . Babsko będzie doma­
gało się urządzeń magicznych. Wróć do Came­
lot (od ogniska w lewo i do kręgu faerie, dalej juz 
wiadomo). W drodze ijeden ekran wyżej od krę­
gu faerie) zbierz czerwone kwiatki. 
W Camelot porozmawiaj z Guinevere, a powin­
na dać Ci potrzebne przedmioty. Wroć do 
Vviedźmy Demidtke i wręcz jej kwiatki - źle! 
Używając noża na chlebie uzyskasz pożadany 
przez babsko skladrik. Przejdź do ogriska. 

Stąd na dól i w lewo. Porozmawiaj z bratem /lir 
torim o miodzie. W prawo i do środka klaszto­
ru. Wymien inteligentne dźwięki z mnichem 
obok studni. Ze stajni zabierz trzcinkę. Namocz 
trzcinkę w studni i użyj jej na lampie. Przejdź do 
fabryki brata Antoriego i spreparowaną trzcinką 
wykurz pszczoły. Teraz już możesz spokojnie 
wziąć miód, zanieś go iozstrzęsiorej Demidtke. 
Opuść jej dom. 
Po rozmowie zejdż schodami na plażę. Podnieś 
amforę. Skieruj się na lewo do jaskiri. Zabierz li­
nę i dalej na prawo porozmawiaj z przemytni­
kiem. Wróć do mnicha obok studni i porozma­
wiaj z rim. Daj mu amforę. a w zamian da Ci 
zapłatę da przemytnika. 
Gdy już dopłyniesz weź muszlę. Po prawej stro­
nie użyj miecza na duuuiym wężu. Wc:Yap się 
po cielsku na górę. Tutaj używając miecza odet­
nij grzechotkę. Wejdź do lasu. Na prawo znaj­
dziesz drugi krąg faerie. Znowu podnieś grzyb 
i użyj go na kręgu. Tak, to znowu wariaci, ale 
z innego klanu. Liderowi obłąkanych wręcz swój 
pierścień. Opuść perwersyjną gromadkę. Zejdź 
dwa ekrany na dól. Tutaj w centrum znejd.Jje się 
crzewo, obok którego znajdziesz sofidny kawal 
skały. Przejdź do miejsca na lewo od kręgu fae­
rie i po oświetlonej drodze na północ. 
W prawym rzędzie czaszek znajdziesz kij, który 
należy wydobyć z ziemi. Teraz przed siebie 
o dwie lokacje. Na lewej kolumnie mostu użyj 
róg i znaleziony kij. Teraz spokojnie przejdź 
przez mosl Bramy stoją zarli<nięte, ale uderze­
rie kamieriern pawim> odbezpieczyć zamek. Z 
prawego skrzydła bramy zabierz łańcuch. Wejdz 
do zamku. 
Przejdź na lewo. Po walce i rozmowie przejdź 
do góry. Skieruj się na dół. Na ścieżce znaj­
dziesz klucz. Wejdź głębiej oo jaskini. Użyj klucz 
na lampie po lewej stronie od drzwi. Następrie 
użyj tak wymazanego kllcza na drzwiach (po 
środku, na ciemnym łączeniu). Przechodzisz, aż 
natkniesz się na ekstrawagancką jedrostkę us­
poleczrioną (czyt. laer'e). Przejdź na lewo 
Z sieci weź włos. 
Skieruj się w prawo. Mijając liders wyjdź z pra­
wej strony. Użyj solidnej skały na drugim od pra­
wej zniekształconym drzewie. Zatierz gałąź. Idź 
na północ, dalej przez drzwi i użyj gałęzi na ur­
rie. W ten sposób staniesz się posiadaczem 
fiołki, odnieś ją liderowi !aere. Oprócz tego 
wręcz mu także znaleziony włos. Podnieś 
miecz. Wróć do komnaty z urną, następrie na 
dół I na lewo. Dalej przaz drzwi i tutaj mieczem 
ctfaśrij Ragnars w trzewia. Z jego ubranka za­
bierz medalion i otwórz go nożem Odnieś ot­
warty medaHon przywódcy faerie. 
Po rozmowie wróć do leżącego Ragnara, idź 
dalej aż schodami dojdziesz do ciekawej kom­
naty. Podejdź do klatki ze szkieletem i z wnęt­
rza zabierz fiolkę z wodą święconą. Wroć do 
Ragnars i wylej święconą zawartość fiołki na 
wampira. 
Finałowa animacja, błyski zbroi i napisy końcowe. 

Kingdom O' 
Magie 
The Good Old - Fashioned T raditionał Quest 
Przy samochodzie leży kolbka, użyjesz jej na 
tratwie do przeprawy przez rzekę. Pogadaj 
z psem. pójdź pod bramę Edam, wróć do psa, 
zabierz mięso, z powrotem do Edam, rzuć mię­
so. Będziesz mógł wejść za bramę. W knajpie 
na pięterku zabij 9 wcieleń kota i weź przeście· 
radło. Ubierz je za śpiącym psem i wejdź do gro­
bowca na lewo a dostariesz prezent na ślub 
córki Don Brando. Z jaskini trołli ukrsdrij zapro­
szenie (najlepiej gdy ich tam nie ma, czyli w no­
cy) i udaj się do ojca chrzestnego. Po wizycie 
u niego powinieneś mieć chomika. W Flake 
Town wyślij staruszkę do fryzjera, albo na herba­
tę, ale rie na zawsze z gry. gdyż będ11esz jesz­
cze jej potrzebować. Pod jej riect>ecność ukrad­
nij dziecko. Lódką popłyń na wyspę, użyj dziec­
ka, a z domu zabierz pączki. Daj je glinie na mo­
lo i podnieś okuiary. ldż do gorgony, podrieś 
miecz, a w jaskiri załóż na nos sprzęt odbijają­
cy rieprzychylne spojrzenia, weź worek, a z ku­
chenki figurkę. W Backwood Forast użyj chomi­
ka na skrzynce pocztowej, wejdź na szczyt wie­
ży i zabierz palantir, który schować należy czym 

prędzej w pudelku po pączkach, by nie pochlas­
tał Cię Czamy Władca. 
W mieście, w piekarni wrzuć miecz do mąki, weź 
bulkę i udaj się z wizytą do namiestnika. Po mor­
dzie szczątki schowaj do torebki, a na trorie po­
sadź kukielkę. Z przelęczy Kalibre weź lód i za­
rim się kompletnie roztopi zanieś go królowi El· 
łów i zarządaj klucza. Odwiedź czarownika Mar­
sghasta. Postaraj się by wysunęły się schody. 
Zajrzyj do palantira i kluczem odkręć zawor. 
Wejdź na samą górę i zabierz owcę. Zwierzę 
zaprowadź do fryzjera. Wełnę daj Babci, gacie 
jakiemuś elfowi, a kupon strażnikowi bramy 
u Don Brando. 
P.S. Dodatkowo w queście 1 u wejścia do smo­
czej jaskini przyjrzyj sie lewemu słupkowi , po 
czym uruchom mechanizm w jego górnej częś­
ci, dojdziesz do tylnego wejścia, jeśn wcześniej 
zyskawszy na dyskotece buty podarowałeś je 
krasnalowi. znajdziesz go tutaj, podnieś go i użyj 
na panelu. 
The Magnificent 7-11 Quest 
Należy zwerbować siedmiu śmielków do obrony 
zagrożonego irwazją Flake Town. Oto siedmiu 
pewriaków: Krasnal, Piernikowy Man na wyspie 
piekarza, Elvis na rynku, Cóś z Wieży Mar­
shghasta, Drzewoczlek wałęsający się w tere· 
rie, Balrog z Maronici i Conrad Barbarzynca 
z klopa w Flake Town. 
Z przelęczy Kalibre weź lód i zarieś go zarim 
stopnieje, królowi Elfów do domku na drzewie. 
W nagrodę zażądaj kUc.za Przy samochodzie 
leży kortika. Użyjesz jej na tratwie do przeprawy 
przez rzekę, pogadaj z psem, pójdź pod bramę 
Edam, wróć do bestii i zabierz z miski mięso, 
a wróciwszy pod bramę Edam rzuć mięso. Bę­
dziesz mógł wejść do miasta. W knajpie zabierz 
z piwricy korek, a 11a pięterku zabij 9 wcieleń ko· 
ta i weź prześcieradło oraz duvel Udaj się do 
grobowców i wdziawszy prześciersdło wejdź do 
grobowca na lewo. aby dostać lóelich. Z jaskinii 
trolli ukrsdrij zaproszenie (najlepiej pod ich rie­
obecność w nocy) i udaj się do Don Brando. 
Rozmawiając z rim poproś o chomika. We Fla­
ke Town wyślij staruszkę do fryzjera, na herbatę, 
albo na zawsze z gry, gdyż nie będziesz już jej 
potrzebcwać. Kiedy rie będzie Ci już patrzeć na 
ręce, ukradnij dziecko. Łódką popłyń na wyspę 
(rie będziesz musiał płacić, gdy dasz przewoź­
rikowi papugę z gospody złapaną w siatkę zna­
lezioną na tyłach disco), użyj dziecka, a z domu 
zabierz pączki. Daj je g~nie i zabierz okulary. Idź 
do gorgony, podnieś miecz, a w jaskiri zalóź 
okulary, weź worek, a z kuchenki figurkę. 
W Backwood Forest użyj chomika na skrzynce 
na isty, wejdź na szczyt wieży i zabierz pałantir, 
który schować należy czym prędzej w pudelłw 
po pączkach, aby nie dostrzegl Cię Czamy 
Wiadca. W mieście wrzuć miecz do mąki, weż 
bulkę i udaj się do pałacu namiestrika. Szczątki 
po mordzie schowaj do torebki, a na trorie po­
sadź kukiełkę. Odwiedź czarownika Marshghas­
ta Niepewnego w jego Wieży. Spowoduj, by wy­
sunęły się schody. Zajrzyj do pa1an1.-a i kluczem 
odkręć zawór. Wejdź na samą g)rę, pogadaj 
z bestyjką i po otworzeriu klatki każ jej pomykać 
do gospody w Flake Town. 
W gospodzie w Minar Tragedy zagraJ w Maze O' 
Frustration i wygraj ludzika, którego przy naJlliż­
szej okazji podaruj wędrownemu czarnoksiężni­
kowi - dostaniesz mikrofon, który dej Elvisowi 
na rynku w Flake To"Vn. za co zdobędziesz us­
ługi tego ostatniego. 
Z pracowri maga zabierz słój z błyskawicą. 
Wróć do Flake Town i popłyń na wyspę Pieka-
rza. Przekonaj kosiarza umysłów, by zakręci! ko- m 
Iem, wypuść piorun ze sk1ika, a w środku roz-
walkuj ciasto (wałek obok) i sforamkuj (foramka 
obok), upiecz, wlącz kondensator i zrekrutuj 
Piernikowego Mana. 
Zabierz linę. Idź do Mororici. Przywiąż l inę do 
skały, a gdy będzie przechodzi! Balrog, użyj liny 
z kamieniem (linę przywiążesz mu do bolącego 
zęba, a glaz poleci na dół). Po chwili będziesz 
mial kolejnego rakruta. 
Spotkaj drzewo i namów je do współpracy. 
Pójdź do lokacji z gnomami i zbonguj wszystkie 
(będziesz deptał każdego, a zanim któryś się 
podriesie, zabierz im pojemrik). Pojdź na 
szczyt wodospadu, uszczalrij beczkę duvet 
orez korkiem i skorzystaj z riej. Graal schowej 
do pojemrika i odpłyń. Cudowne naczyrie za­
nieś królowi Afro we Flake TOWI\ a otrzymany 
od monarcłly papier - Conrsdowi w wygódce 
w lokalnej gospodzie. 
Wypożycz strój. Poczekaj do nocy i wejdż do 
disco. Albo disco-king zwieje (Thidney), albo bę-
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dz1e trzeba go zaprosić na spacer (Shah-Ron). 
Po chwili medation będzie nasz i należy go użyć 
na parkiecie i dostać buty, le zaś podarować 
krasnalowi I spotkawszy go po powrocie z wojny 
zwerbować jako ostatniego herosa. 
P.S. l\!epotrzebnyw tym queście klucz do windy 
posiada Pirłlead. 

• The Bizarre & Slightly Twisled Quest 
Idź do fryzjera i daj się ostrzyc (w przypadku fy­
sego Thidneya należy wpierw kupić w sklepie 
perukę i założyć ją u fryzjera), dostariesz sprsy. 
Zbierz z podłogi włosy i wymień je w sklepie 
z perukami na tabliczkę informacyjną. którą po­
daruj mutantowi w gospodzie - otrzymasz za­
palnczkę. Weź siatkę z tylnego wejścia disco 
i zapakuj do niej papugę gospody- gdy podaru­
jesz ptaka przewoźnikowi będziesz mógl za dar­
mo poplynąć do Piekarza. Z domku weź pączki. 
Daj je na przystani gliniarzowi, po czym podrieś 
okulary oraz leźącą lu od początku książkę 
o węzłach. Idź do Gorgony. sprzed jaskini weź 
miecz, a w środku zalóż ol<ulary. Następnie weź 
torebkę oraz figuri<ę z kucherl<i. Nastukaj kras­
nala przed wejściem do groty i zabierz wewnątrz 
azbestową zbroję. Z zapalriczki i sprayu urządź 
miotacz i potraktuj nim pająki. Podnieś to, co 
z rlch zostało Użyj kaiążki na pajęczynie i za­
bierz krowę. Odszukaj sportowca Joe'ego (bie­
ga przy przeprawie do Edam) i daj mu krowę -
otrzymasz fasolę. Z jednej z jaskiń w Mororice 
weź slomę I poczęstuj stojącego na zewnątrz 
korika. Zasadź w nawoZ!e fasolkę i wespnij się 
na górę. Olbrzymce wręcz pająki-rodzyrld, 
a dostaniesz śv.iecę. Udaj się do Minar Tragedy. 
U Nirjy Piekarza wrzuć miecz do ciasta i zabierz 
!.pieczoną bułkę. Wybierz się do namiestnika, 
a zbNszy go zapakuj zwłoki do tore!jd (znaj­
dziesz maly kiJczyk), a lalkę posadź na trorie. 
Z kluczem udaj się do windy. Przekręcenie go 
w dz1Urce od klucza aktywuje piętro drugie. Po­
jedz tern. Zadzwoń trzykrotnie, a potem rusz do 
niestrzeżonej Mt Boom. Wdziej zbroję i wsadź 
świecę do świecznll<a. 
P.S. We wszystkich trzech questach istnieje 
możliwość zaszantażowana królowej De Lore­
an obciążającymi ją metrialami dostępnymi 
w gospodzie w Edam. Wśród różnych cieka­
wych rzeczy, które można zyskać w zamien 
(bomba, czar) znajduje się pfyn do mycia tych­
lam. Jeśli staniesz się posiadaczem urządzeria 
ssącego (da go Elvis za mikrofon od czarowrika 
za żółtego ludka z gry w Minar Tragedyj, to prze­
łykają: BARDZO publiczną toaletę bądź dnJrę 
w Mororice i wlewając plyn, oczyścisz wody, 
w ktorych kąpie się Bahemot i bezpiecznie 
przejdziesz brzegiem ścieku. Czynność tę trze­
be powtarzeć każdego dnia, którego zapragnie 
się skorzystać ze skrótu. 
Karta magnetyczna, którą zn~ujemy w lesie, 
zgodne z walającą się obok instrukcją dziala 
użyta na drzwiach Maronici, a nie na, wydawa­
loby się, odpowiednim do lego zamku. 

Dixłe 

RIP PER 
Al<cja iest dość firiowa, więc jeśli w jakimś mo­
mencie się .zatniemy", oznaczać to będzie, iż 
jeszcze z kimś nie porozmawialiśmy, bądt też 
ria udaliśmy się do jakiejś~ostępnej nam lokac· 
ji. Szczególne trzeba pamiętać o tym pier­
wszym. m Możemy zmierlać trudność lamiglówek I walki 
poprzez meru konfiguracyjne. To solution .dzia­
la" dla lamiglówek o trudności .MEDIUM" 
PAOLOGUE 
Pogadaj z Magnottą i Ka~em. obejrzyj kompu­
ter, przeskanuj rozbity kubek. 
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Kubek trzeba zlożyć do kupy, najlepiej zacząć 
od 11ajwlęl<szej części (podstawy), jako ostatnią 
umieszczamy rączkę. 

ACTI 
Komisariat 
Pogadaj z Brannonem i Magnottą. Idź do biura 
Magnotty i przeskaruj raporty leżące na jego 
biuri<u. Pogadaj z cieciem w magazynie dowo­
dów rzeczowych (nc riestety od nego ne dos­
tariesz) . 
Tribecca Center 
Pogadaj z recepcjonstką. Jedź na górę i poroz­
mawiaj z Dr Burton i Dr Cabie. Obejrzyj zapis 
holograficzny i wizerunek Rippera. Pojedt do 
podziemi (kostnica) i porozmawiaj z Fa~ey. 
Obejrzyj trzy poprzedrie ofiary Rippera. 

Newsroom 
Pogadaj z Banem. Przeczytaj rolkę Catherine 
i przejrzyj Rolodex Catherine. 
Cyberspace 
Przeczytaj gazetkę .Virtual 1-Erakl". Udaj się do 
btbłioteki, weź z kadzi listę ostabio branych 
kaiąźek. Rozszyfruj kod (ma być HC2021 R - za­
mieriamy l na .eye", a potem to już latwo). 
Galherine's Apartment 
Obejrzyj napisy na laser cane, na pocztówce 
I na mapie gwiezdnej. Ułóż konstelację z krysz­
tałów (Ryby): 
Rząd. (Kolumna(y)) : 
1,(3) 
2.(1) 
3,(4,8) 
4,6 
5,(2,9) 
6,4 
7,(7,9) 
8,5 
Obejrzyj książki, na które pada ŚWlatto. 
Soap Betty's 
Pogadaj z Soap. Obejrzyj magazire rack przy 
wyjściu. Przeskanuj podręcznik 
Wofford Cottage 
Pogadaj z Covingtonem Watfordem. Przeszukaj 
dom - znajdziesz trzy lamiglówki : 
Labirynt: trzeba tak ustawić zapadki, by kulka 
wpadla do dziury w prawym dolnym rogu.Trze­
ba włączyć przyciski 1,2,5, potem zaś wylączyć 
2 i 5, a rastęprlie wlączyć 4. 
Bank (Stara kasa sklepowa) : trzeba wrzucić 
monety 5, 10, 25 i 5 centów 
(bo 2•255127.5=520255). 
Zegary: czas w USA to 14:35 (zegar w sypialni 
tyie pol<azuje), w E@cie będzie zatem 21:35, 
zaś w Europie (zegar z kukułką) 8:35. 
Zamień lampy ~ to ma być 2040 rok?) ze stolu 
obok Wallorda na le, które olrzymaleś po każdej 
lamiglówce. Włącz zasilane. Uźyj komputera. 
by wejść do cyberprzestrzeri. 
Cyperspace 
ldi do Watford Weil (hasto vulcan) i obejrzyj mo­
dale. Idź do Catherire's Weil (hasto horoscope) 
I zabierz jej dziemik. W Catherire Weil jeśli nie 
chcesz walczyć wpisz słowo .arceda" zaraz po 
rozpoczęciu walki. 
Cafe Duchamps 
Poga:laj z Gambitem Nelsonem (?) i barma­
nem. Wypij piwo - ile chcesz:) 
Falcon's Edge 
Pogadaj z lWigiem. 
Newsroom 
Pogadaj z Benem. 
Cybarspace 
Idź do Falconetti's Weil (hasto circus maximus). 
Podczas walki należy .rozwalać" osobniki pozie­
leniale, szkieletopodobne i uzbrojone, innych 
zaś ne tykać. Mamy uzyskać 30000 punktów. 
Falcon's Eddie 
Pogadaj z Eddiem. 

ACTH 
Trlbecca Center 
Pogadaj z recepcjonistką, Dr Burtonem i Ed­
aern. Podłącz się do mózgu Catherine. ldt do 
kostnicy i pogadaj z Bobem. 
Police Station 
Porozmav.iaj z Brannonem. Id! do pokoju 
przesluchań i obejrzyj MaQ110ttę z dwoma różny­
mi podejrzanymi. Weź kartę Magnotty leżącą na 
kontuarze obok Brannona. Przejrzyj dossier 
Magnotty (w ~les room). 
Catherine's Appartment 
Odszyfruj dziennik Catherine (możesz to zrobić 
dopiero po obejrzeniu dossier Magnotty). Kod: 
scorpio. 
Otwórz ksiąźkę : kod 1,5,5,3.6,2 (przyciski ponu­
merowane poczynając od góry, a potem zgodnie 
z ruchem wskazówek zegara). Użyj dysku w kom­
puterze Catheńre. Idź do newsroom, użyj kalkule­
lora I wpisz 46x2%71NV=5. Zaberz pluskwy. 
Pollce slatlon 
Umieść podsluch w biurze Magnotty (na cyga­
rze). 
Tnbecca Center 
Pogadaj z recepcjonistką. Załóż podluch w biu­
rze Dr Burton - w czaszce (karta-klucz jest na 
bluri<u recepcjonistki). Obejrzyj napisy na 
książce. Przeskanuj wszystko, co leży na biu­
ri<u Dr Burton. 
Gym 
Porozmawiaj z reoepcjonistką, przejrzyj kartote­
kę. pogadaj z Dr Burton. 
Unlverslty 
Porozmawiaj z prof.Bach. Odgadnij nowy adres 
Web Runners (trzeba lak ulożyć ogloszenia, aby 

slowa zawarte w nich utworzyly zdanie zaczyna­
jące się od Web Rumers: Web Runners lhe 
new adress at a farmer warehouse converted to 
a lol! apartmenl on Grammen;y Street al !his 
month). 
Web Aunners Loft 
Wejście: kod 4-50-14-42.aB. Pogadaj z Kashl 
I obejrzyj zdjęcia. · 
Newsroom 
Pogadaj z Benem. 
Cyberspace 
Idź do Web Rumers Well (hasto: anachrony sta­
tion). Rozwiąż lamigłówkę (puzzle) - wystarczy 
wpisać ,zztop" na początku lamigłówki. Poklikaj 
re ekranach video. 
Gym 
Pogadej z Dr Burton. 
Falconettl's 
Pogadaj z Eddiem. 
Połlce Slalion 
Porozmawiaj z Magnottą i Bramanem. 
Trlbecca Center 
Idź do kostnicy i pogadaj z Bobem. Używając 
podręcznika napraw komputar. 
(rozwiązanie poniżej - chipy .politeri<owane" od 
góry do dolu: 
Rząd 1: KO 
Rząd2: EH MP F 
Rząd3: AJGON 
Rząd4: IL 
Rząd5: BC 
Otwieranie drzwi z zamkiem glosowym: nagraj 
glos Dr Burton. Pogadaj z Soup Beatty. Zajrzyj 
do notatek Calherire. Weź z biblioteki w Cyber­
space Audio Editor. Przesluchaj taśmę I ulóż sio­
wa w zdarie: • This is Dr Burton. Open up." 
Odegraj Io ,,zamkowr w drzwiach. 
Rozmowa z malpą: obejrzyj wideo z urządzeria 
latarkopodobnego. Przesuń pillf'Nszy suwak 
w dół o 1/4, drugi o 3/4, trzeci o 112. Zdane 
brzmi: .She can klil olhers !ike me without lou­
ching !hem in cyberspace". 
Obejrzyj dziemik Catherine. 
Cyberspace 
Idź do Falcon's Eddie Wel! (hasto Lealher Ap­
ron). Ułóż puzzle. 
Gym 
Pogadaj z Dr Burton. 
Police Stallon 
Pogadaj z Magnottą. 
Tribecca Center 
Podłącz się do mózgu Catherine i porozmawiaj 
z nią. Pogadaj z Dr Cabie, obejrzyj wizerunek 
Rippera 
Po otrzymaniu transmisji od Far1ey idź do Cale 
Duchamps. 

ACTHI 
Tutaj robi się troszkę niatiniowo - za każdym ra­
zem możemy trafić na jedno z czterech zakoń­
czeń gry. Poniżej zatem lista co lrudnejszych 
zagadek z rozwiązanami (ale nie wszystkich): 
Megnotta Apartment 
Otwórz zamek - podziel liczbę na każdym ob­
wodzie przez 4 - otrzymasz kolejne cyfry kodu 
(6cyfr). 
Cyberspace 
Obejrzyj nową książkę w Falconelh"s wen. Roz­
wiąż puzzle. Kolejność tytul6w następująca: 
(wynika ze sl&N Ustu RWi;ra). 
.,I keep hearing .. ." - Home Repair 
.,I have laughed„ ." - Auto Racing 
• Thai joke„." - Eplleptic 
.I am down on„." - Neo New Age 
.Grand wor1< ... • Eam Thousands 
.I gave lhe lady„." - Duchess 
.How can lhey ... • - Fly Fishing 
.I love my wari<.„" - Phoenix 
• You wili soon hear„." - Role Playing 
,I saved same .. ." - Hernorraghing 
• The next job„ ." - VanGogh 
.Keep !his letter„." - Keeping Sherp 
.Good luck. • - Rabblts Foot 
PrzesluchaJ dysk audio. 
Tribecca Center 
Sprawdź fale mózgowe Calheline na kompu· 
terze. Daty znajdują się na pillf'Nszych s!ro­
nacłl ,Virtual Heralda" (nie wpisujemy roku -
tylko miesiąc i dzień): 11/18, 11/19,11120, 
11/21,11/22,11 /23. Pogadaj z Catherine. 
Pogadaj z Dr Cabie 
Pen Financial Bank 
Otwórz sejf i przeskanuj dokument. (Kod : 
185621). 
Cyberspace 
Idź do Kane's Weil (hasto: digttal eden). Wyśle 
Clę do lsi's Wen (haslo: psy bard). Odgadnij za­
gadkę: odpowiedzią jest słowo HORUS Qdeog-

ramy odpowiadają literom alfabetu - symbol sę­
pa to A, kolejne litery- zgodrie z ruchem wska­
zówełl zegara. Zabierz trzy bronie (hasta : pega­
sus, orestes, odysseus). Grę w pseudo szachy 
można wygrać wpisując ,.aspirin" na początku 
gry, potworki zaś riszczymy cekljąc w świecące 
ol<o I umiejętnie używając tarczy (prawy przycisk 
myszy). Wybierz się do Barman Weil (hasto : 
Berman4). Tamźe następna zagadka: trzeba od­
wrócić trzy kody. Niestety rozwiązanie zmienia 
się przy każdej grze:) 
Wracaj do Kane's Weil 1 zapytaj o oprogramo­
wanie antywirusowe. Idź do Anti Viral Weil (has­
to: exterminator). Tamże przejdź przez Jabilynr: 
L - lewo, P - prawo, N - naprzód, T - tył 
LNLNNLNPPPNTNPLPNN 
Cyberspace 
Obejrzyj ogłoszenia w Warp Space Well (hasto : 
Warp). 
Newsroom 
Przeskanuj dysk z oprogramowaniem aucio-wi­
deo. Zanaizuj obraz RWera. Pogadaj z Falco­
nettim. 
Otrzymasz wiadomość od Dr Cabie. 
Trlbecca Center 
Podłącz się do cyberprzestrzeni. 
Whltechepel 
Ułóż karty tarota w kolejrości : 
Seasons - Fear - Reaper - Wind - Sun -flain 
(kolejność wynika ze słów piosenki). 
Zabij Rippera. I niech Ci się nie wydaje, że 
wiesz, kim on był... 

ZORK NEMESIS 
Stanąwszy przed podwójnymi drzwiami uchwyć 
kołatkę i pociągnij ją do góry, by dotknęla sym­
bolu stońca Od lej pory posluguj się mapą zalą­
czoną w notatniku, który dostaieś wraz z grą 
Uest ona jeszcze reprodukowana w jednej 
z ksiąg w bibliotece). Dojdź do glównej sali świą­
tyni i porozmawiaj z czterema alchemikami. 
Twoim zadaniem będzie przyniesiene im ich 
czterech pierwiastków. Udaj się do laboratorium 
i z pergaminu przepisz sobie symbole oraz ko­
respordencje między palnetami, żywlolami 
i mela!ami. 
OGIEŃ 
Z tarasu weź wskazówkę zegara Udaj się do 
biblioteki, przesuń perełe: lewo, prawo, prawo 
i lewo, dalej drzwi C:: pol<oju og:ila otworzysz 
przesuwając glowę czlowieka na drzwiach na 
symbol ognia Wewnątrz wskazówkę umieść 
w zegarze i obracej aż cień padnie na Satumax. 
Podnieś lustro i zawieś je na najbardziej na lewo 
polożonym haku -w zwierciadle ujrzysz, że jed­
na ze świec płorne na niebiesko. Sięgnij po nią. 
POWIETRZE 
Niebieskle gwiazdy mają błyskać, fioletowe ma­
ją być zgaszone. Jeśli porumerujesz od lewej 
do prawej osobno fioletowe i niebieskie gwiazdki 
to wykonać należy następujące posunięcia: 1 F, 
BF, 3N, 2F, gdzie F to gwiazdka fioletowa, 
a N niebiaska. Wejdź na górę. Zasloń okna 
wciskając przycisk z boku urządzania po czym 
przesuń dżwignie w nastepujący sposób: druga 
raz w prawo, trzecia i czwarta dwa razy. 
ZIEMIA 
Afyy rhłonyć drzwi, rrusisz odslonić tylko sym­
bole żelaza i Marz. Następrie użyj dźwigni . 
Skieruj się do wózka I na znajdującym ~ie obol< 
panelu wciśnij przycisk z wizerunkiem zamku 
lrondune (prawa góra). Wsiądź do wózka Po 
przejażdżce sięgnj po obiekt leżący między 
czaszkami. 
WODA 
Uruchom strumyczki: pierwszy, czwarty i piąty 
i wybierz lewe drzwi. Dotknij klepsydry i usiądź 
na fotelu. Obracając się zauważ, że za każdym 
obrotem otwiera się ime okno. Wykonując kolej­
ne obroty weź pilę, obetnij nią sopel w zimowej 
scenerii, a następnie sięgrij po wodę w gorącym 
klimacie. 
PLANETARłtJM 
Posłuż się lewą dżwigrią (przesuń ją w prawo -
opuści się metalowa konstrukcja i zaillslalujesz 
slońce, a potem przesuń dtwigrię do góry, 
a stońce znajdzie się pośród planet). Kręć prawą 
dźwignią by wybrać jeden z czterech kierunków 
podróży. Jeśli później zapragniesz opuścić wyb­
rany przez siebie świat przed zakończeniem 
w nm misji, kliknij na planetę unoszącą się 
w pobliżu miejsca Twego lądowania. 
ZAKŁAD DLA OBŁĄKANYCH 
Wejdż do windy i zjedź piętro riżej do kostnicy 
(aby winda zadzialaia, musisz zamknąć czefWO· 
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nym przyciskiem drzwi; żeby pdem wyjść, rzecz 
jasna, otwórz je). Z jednej z szuflad wyjmij trupo­
sza, wsadź go pod gilotynę i obetnij mu glowę. 
Z glową pod pachą wróć na piętro i zainstai.Jj ją 
na wolnym miejsc~ między glowami na pólce. 
Naciskając czerwone guziki uslyszysz co glowa 
ma do powiedzenia Mędzy innymi zdradzi Cl 
trzy tajne liczby. Otwórz teraz lodówkę i wyjmij 
pojemnik. Włóż go do stojącej obok maszyny 
i prześwietl - zobaczysz dwie kolejne liczby. 
Następnie otwórz pojermik stosując poznaną 
kombinację (36·24-36-20-18). ZnaleZJOOy wew­
nątrz klucz użyj na przycisku 20 piętra w win­
dzie. Wejdź do pokoju z riesamowitym krzeslem 
i poddaj się zabiegowi. Zanim skończą Ci się ha­
lucynacje opuść pomieszczenie I przejdź przez 
ukryte drzwi w okrąglym korytarzu. Weź mlotek, 
rozbij rim szybę, za którą jest ręl<a i tą ręką, by 
ne doznać szoku elektrycznego, wciśnij przycis­
ki na panelu. Pojawi się drabina. Aby ją opuścić, 
naciśrtj podstawę modelu wieży stojącego 
w pokoju, gdzie znalazleś mlotek. 
Jesteś na samej górze I maa.z za zadanie wyp­
rodukować cynę. Dobry to moment, by przejrzeć 
notatki Bivotara. Napełnij zlew wodą I wypuść 
wodę. Dźwignię tleru ustaw na lewo, a wodoru 
na prawo i wyzwól iskrę . Nestępne ustaw tlen 
na lewo i ponowne wyzwól iskrę. Podrieś teraz 
pokrywę (hał) I weź cynę. 
KLASZTOR 
Odszukaj leżącego w kurzu zorkmida. Wejdź na 
górę I skorzystaJ z dz"ury, żeby dostać się do 
środka. Monetę wrzuć do maszyny i zanotuj 
symbole. Z czterech urn pod sześcioma glowami 
wyjmij tabliczki. Głowy symbolizują: po lewej 
stronie - fear, anger, boredom, po prawej - hap­
piness, body, suspicion. tuż pod nimi są miejsca 
na odpowiednie symbole. Kolejność w jakiej glo­
wy zaczną się wypowiadać wykorzystasz w usta­
wianiu . Tul Seventh Bell" - pociągrij dźwignie 2, 
14, 16, 12, 9 I 4 (anger, suspicion, body, bore· 
dom, fear, happiness). Zostaw na razie linę 
w spokoju i spenetruj pokoje na piętrze. Z pra· 
cowni Malveaux weź szklo powiększające pdnie 
zastanowiwszy się nad znajdującym się pod nim 
tekstem. Pociągrij teraz za linę I gdy będiiesz 
przelatywał kolo okna wyskocz przez rie. W sy­
pialn Malveaux połóż lupę na stroricy i zapamię­
taj ustawierie nar)OOW<lnydl na niej czaszek. 
Zwróć uwagę na płomienie nad łóżkiem i wyjdź 
przez ta;ie przejście w blbioteczce. Teraz od· 
wiedź kaplicę i w jednym z jej rogów znajdź ukry· 
te dziwne slowa i symbole. Za pokojem z księga-
1111 znajdziesz zamknięte na kłódkę drzwi. Aby je 
otworzyć musisz odpowiednio przekręcić wska­
zówkę pobliskiego zegara Pergamin wskazuje 
na korespondencje między Hterami alfabetu i ta­
jemniczymi symbolami - ustaw slowo OPEN -
godziny: druga, dziesiąta, trzecia i dwunasta. 
Przekrocz drzwi, a znajdziesz się w muzeum. 
Zabierz pochodnę i rubin. Otwórz stojącą musz· 
lę i wyą:z alarm przeciwwlamariowy, po czym 
odszukaj na podlodze zejście do krypt. Gdy dot­
rzesz do miejsca pelnego mroku, aby ne poża~ 
Cię Grue, podpal pochodnię ogriem inne1 kta-a 
tkwi w ścianie. Na trumne, którą widzisz. wyryto 
imię Yoruka. Uchyl wieko, wejdź do środl<a i zat­
rzaśrij je. Włóż rubin w puste miejsce i zabierz 
gotową teraz tarczę. Idź przez płomienie. Gdy 
uslyszysz glos Nerriesis, posłuż się tarczą. Us· 
law czasz!<i zgodnie z rysunkiem w księdze od 
lewej do prawej: centralnie, w lewo, neco w pra­
wo, neco w lewo i w prawo. Z półki weź klucz 
i metalową część. Podejdź do kopulastej maszy­
ny, otwórz ją i v.ióż część do środka, nastepne 
podrieś pobliską klapę i przeJqęć kklcz w otwo­
rze. Zamknij kopulę i otwórz ją, by wyciągnąć ku· 
lę. Z kulą udaj się do odległej maszyny, włóż ją 
do wiaderka. a wiaderko zanuż. Wyciągnj to, co 
powstalo. Udaj się do ostatniej maszyny, odkręć 
dopływ lawy i poustawiaj płomienie w nasi~ 
cy sposób - od góry: niebieski, żólty czarwony, 
pomarańczowy i jasnof10letowy. Włóż kulę 
w paszczę pdwora. poczym posłuż się mie· 
chern, aby osludzić olów. 
KONSERWATORIUM 
Podrieś porzucone na zierri osiem instntnen­
tów. Należy rozlożyć je na krzeslach według w~ 
szącego na ścianie schematu. Schemat podaje 
jedynie egzotyczne nazwy, co jest czym stanie 
się jasne dopiero po odtworzeriu na gramofonie 
jednej z dwóch płyt z pokoju madame Sophi, al· 
bo, co znaczrie lalwiejsze, wynknie z przestu­
diowania zapisków Bivotara: wertmlzer - harmcr 
nia, gederaglini - podwójny róg, frobophone -
trąba, popperlleg - brzdąkające, violin - skrzyp­
ce, 11ambino - peri<usja, miano - struny, fleezle -
instrument dęty. Pierwsze cztery w górnym rzę­
dzie krzesel, następne w dolnym. W biurze Sop­
hii odnajdź dwie płyty. Kamerton postaw przy for­
tepiaiiie i zagrej dźwięk przez riego wydawany 

(jak masz klopoty to naciśnij wszystkie ldawisze), 
a potem zabierz kluczyk, który pojawi się z tylu. 
Kluczyka użyj na lampie stojącej na biurru I za­
pal ją. Aby przejść przez drzwi do audytorium 
strzeżone przez kobietę, musisz na stary plakat 
nakleić nowy znaleziony na górze I wziąć bilet 
z kasy po to, by okazać go pilnującej. W loży 
C popatrz przez lornetkę i zejdź na dól. Musisz 
zapaffć światla Wejdź na scenę, weź do ręki ba­
tutę I podyryguj instrumentami, by zagraly końco­
wą fanfarę. Z płyty wynika, ża będzie to: popper­
keg (brz~ające), namblno (llell<usja), ponow­
nie popperi<eg, wertmizer (harmonia) oraz violin 
(skrzypce). Jest ciemno i instrumentów ne wi­
dZ1sz - musisz je więc w ciemności odszukać. 
Popperi<eg (brzdąkające) polożony jest na prawo 
w środku ekranu, tuż nad miejscem spoczynku 
batuty leży nambino (peri<usja), nieco w lewo od 
niego znajduje się wertmizer (harmonia), a tuż 
pod tym ostatnim są skrzypce. Gdy fanfara zos­
tanie odegrana będziesz mógł dostać się na tyły 
sceny. Dojdź do maszyny, wlącz ją I naciś~ gu­
ziki 2. 3, 4i 6. Przejdźprzezotwórwplótrie. Zna· 
lazlszy się pod sceną wejdź na labędzia i wzneś 
się, a potem przeskocz na bęben, aby dostać się 
do pomieszczeria z boilerem, do kt61ego drzwi 
byly zamknięte od wewnątrz. 
Spróbuj podnieś z zlerri lańcuszek, a gdy spad­
nie do wody, zenuil<uj po nego. Wynurzywszy 
się zawieś go na jednej z dźwigni. Zanurl<uj po­
nownie i przejdź przez drzwi. Znajdziesz się 
w grocie z kryształami. Z zaglębianla w ścianie 
weź jeden z krysztalów i wrzuć go do kotla po­
środku groty, następrie z zialonego kryształu 
w ksztalcie ryby wyciągnij dysk i wrzuć go do 
kotla, z którego wyrasta teraz czarny krysztal. 
Kryształ zmieni zabarwienie na kolor szary. Te­
raz zgodnie z tym, co uslyszaleś, po umiejsccr 
wieniu instrumentów na krzeslach, musisz 
odegrać sekwencję CDEBG, G to krysztal, który 
stworzyłeś, pozostałe to niebieskie molochy roz· 
mieszczone w grocie. Klóry jest który dowiesz 
się z mapy na ściarie. Operację graria ra krysz­
tałach musisz przeprowadzić w szybkim tempie, 
każdy krysztal drga przez jakiś czas I jeśl i przes­
tane, zarim uderzysz w ostatni, będziesz mu­
sial grać od nowa. Jeśli wszystko pójdzie dob­
rze, otrzymasz miedź. 
ZAMEKJRONDUNE 
Stary żołnierz nie chce wypuścić Clę na zew­
nątrz . Z pokoju Luciena weź leżący na podlodze 
proch. Udaj się do pokoju z rzeźbą psa. Pociąg­
nij psa za ucho i zaladuj proch z tylu, zamknij 
klapkę i pociągrij za ogon. Za rozwalonymi 
drzwiami podnieś wieko skrzynki zatytulowanej 
.Battle In Progress" i wpisz kody rozkazów. Bę­
dziesz wiedzial, co wpisać jeśli porównasz listę 
rozkazów na pozornie pustym płótnie w pokoju 
L.uciera z mapą ze skrzyni Kaine'a, do kt61ej 
dostariesz się wysadzając zamek ntroglicery­
ną. znalezioną w biurl<u. Ewentualne, jeśli jes­
teś leniwy, zajrzyj za okla<Jlę notatnika Bivotara: 
10, 1, 9, 6, 12. Na prawo, od psa-armaty znaj­
dziesz rękojeść zlamanego miecza. Podnieś ją, 
połącz z ostrzem na kominku i zabierz cudowrie 
przekuty miecz. Jeśli wsadzisz go do zbroi ryce­
rza, w korytarzu otworzą się kolejne crzwi. Za n· 
mi jeszcze jedne drzwi otworzysz, gdy przylbice 
Rzymianina (okrągla tarcza) i Korl<wistadora 
(kryza) będą podriesione, a pozostałych trzech 
wojowników opuszczone (rycerzy szukaj 
u wejść do różnych pomieszczeń w zamku). Za 
tymi drzwiami jest zejście do loszku, w którym 
torturowari więźniowie zctadzać będą sakrety 
taktyki wojennej(znane nam już 10, 1, 9, 6, 12). 
Nie zawracając sobie glowy ich wrzaskami skle· 
ruj się do gabloty przedstawiającej eksporaty 
z .Epoki Kaine·a• - weź brylkę lheddum I scho­
waj ją do leżącej obok butelki. Z butelką w dłori 
śpiesz na zewnątrz do czołgu. 
Znalazlszy się w maszynie otwórz pojemrik z ty· 
lu, wrzuć do niego butelkę i z powrotem zamknij. 
Kiedy masz już paliwo, pozostalo jedynie wprcr 
wadzić koordynaty - 741953 (poznasz je za­
wędrowawszy do pokoju gier - zgodnie z In­
strukcją na ściarie naciśnij na stole bilardowym 
przyciski trzeci i piąty i spójrz na kole"JnOść, w ja· 
kie] ulożyly się oznaczone numerami kule). 
Dojechawszy do kopalri odlej w maszynie sym­
bol Murz i zabrawszy go skieruj swe kroki do 
windy. Zjedź na dół. Na panelu na prawo wciś­
nj reset i sześć przycisków po lewej stronie. Te­
raz udaj się do maszyny, wlóż odlew do środka 
i naciśnj przycisk ARM, a potem FAN. Otrzy­
masz żelazo. 
ZAKOŃCZENIE 
Po obejrz~iu filmów wejdź między fontanny 
i maripukljąc kłami zakręć wodę. Użyj pierście­
nia na metalowej łapce, a otworzy się przejście 
i po chwili znajdziesz się w komnacie z ciałem 
Alexandrii - gdy polożysz na niej pierścień Lu-

ciena zlączy się on z jej pierścieriem. Podejdź 
do rzeźby smoka, polóż tam dwa pierściene 
I naciśnij trójkąt Następrie skieruj się do sloria 
i powtórz operację, to samo zrób przy wężu, 
a na koniec przy wilku. W tej ostatniej rzeźbie 
trójkąt jednak rie działa Spojrzyj na dach kon­
strukcji, pod którą spoczywa Alaxandria i do­
bądź różdżkę, aby wsadzić ją w wilcze iapy. Gdy 
zostariesz przetransportowany na ball<on po­
zostanie Ci cisnąć pierścierie w ałcherrików. 
P.S Po skończonej grze spróbuj napisać 
CHLOE lub HaLO SAILffi 
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BATILE 
ARENA 
TOSHINDEN 
KODY DLA OSLODY 

ABY MÓC ZAGRAĆ POlWOREM GAJA 
- Uruchom grę i poczekaj na akran tytulowy; 
- Po pojawieniJ się logo BAT z dwóch stron 
zacznie wyjeżdżać napis ONE PLAYER/TWO 

PLAYER/OPTIONS; 
- Zanim ten napis dojedzie do środka ekranu, 
musisz wcisnąć klawisza D (dól), DL (dół-lewo), 
L (lewo), Kwadrat; 
- Jeżeli wszystko wykonasz poprawnie, usly­
szysz okrzyk: FIGHTI, a kolor menu zmień się 
na różowy; 
- Przejdź do ekranu z wyborem wojownika 
i wejdź na EIJI. Wciśrij i trzymejąc GÓRA, wciś­
nij klawisz X. W ten sposób będziesz mógl wal­
czyć GAJA. 

ABY MÓC WALC'l.YĆ SHO 
- Wykonaj te same czymości, jak przy wlącza­
riu GAIA; 
- Poczekaj jak poprzednio na pojawierie się lo­
go; 
- Zanim tex! dojedzie do środka ekranu wstukaj: 
L (lewo), R (prawo), L, R, Kwadrat; 
- Przy wyborze wojown\<ów, wjedź na Kayina. 
Przytrzymując klawisz DÓL wciśnij X; 
- Teraz już możesz walczyć jako SHO. 

KILKA CIOSÓW DLA BOSSÓW 
Skróty: F (do przeciwnka), B (od przeciwrika), 
U (do góry), D (do dołu). 

DUKE B. RAMPERT 
Special Attacks 
- Knght Strlke: F, DB, O, OF. Slash 
-Cyclone: D, DF, F, Slash 
- Southem Cross: B, F, D, DB, B, Slash 
- Head Crush: D, OF, F, Slash (wykonywać w Io· 
cie) 
- Ground Head Crush: O, OF, F, UF, U, Slash 
Super Attack 
- Double Cycłone: DB, O, OF, F, B, Hard Slash 
Secret Attack 
- Super Kright Stnł<e: OF, O, DB, O, OF, O, B, F, 
(Weak Slash & Hard Kick) 

BJISHINJO 
Speciał Attacks 
- Rekkuzan: D, OF, F, Slash 
- Hishouzan: F, D, OF, Slash 
- Ryuselkyaku: O, DB, B, Kick (wykonywać w lo-
cie) 
- Grrund Ryuseikyaku: O, DB, B, UB, U, Kick 
- Shugekidan: OF, Kick 
Super Attacks 
- Hell's Inferno: F, OF, O, DB, B, B, DB, O, OF, F, 
Hard Slash 
- Super Rekku Zan: U, D, U, D, F, B, F, B, (Hard 
Slash & Hard Kick) 

ELLIS 
Special Attacks 
- Tornado: D, DB, B, Kick 
(wciśnij na koriec Kick dla ARC DAl'CE) 
(wciśnj na koniec Slash dla ARC SLASH) 
- Flaming Crescent: F, O, OF, Slash 
- Air Dance: D, DB, B, Kick (wykonywać w loete) 
- Ground Air Dance: D, DB, B, UB, U, Kick 
- Ground Arc Slash: O, DB, B, UB, U, Slash 
Super Attack 
- Here ł Come!: F, B, F, B, Hard Slash 
Secret Attack: 

-Aftershock li: OF, D. DB. D, OF. B, F, D, (Hard 
Slash & Hard Kick) 

FOFAI 
Special Attacks 
- Mystic Sphere: D, DB, B, Slash 
- Pagoda Kick: D, DB, B, Kick 
- Sphere Burst O, DB, B, Slash (wykonywać 
w locie) 
- Ground Sphere Burst: F, OF, O, DB, B, Ul, U, 
Slash 
- Travelling SJ:łlera: B, DB, O, OF, Slash 
- Claw Slide: O, Hard Slash 
Super Attack 
- Super Mystic Spherss: F, B, B. DB, D, OF, F, F, 
OF, O, DB, B, Hard Slash 
Secret Attack 
- Pootl: Weak Kick, Weak Slach, Hard Slash, 
Hard Kick, B, F, B, F, (Hard Slash & Hard Kick) 

GAJA 
Speclał Attacka 
- Flame Stream Barrage: D. OF, F, Slash 
- Tidal Wave: F, O, OF, Slash 
- Palm Blast: F, OF, D, DB, B, Kick 
SuperAttack 
- Dusi Clouct B, DB, D, OF, F, B, Hard Slasll 

Secret Attack 
- Arm Baster Spin: OF, O, DB. D. OF, B. F, D, 
(Hard Slash & Hard K!Ck) 

KAYINAMOH 
Special Attacks 
- Sonie Slash: O, OF, F, Slash 
- Deadly Rays: F, o. OF, Slash 
- Scottish Moon: D, DB, B, Kick (wykonywać 
w powietrzu) 
- Leg Crush: D, DB, B, Kick 

SuperAHack 
- Hell's Inferno: F, DF, D, DB, B, B, DB, O, OF, F, 
Slash 

Secret Attack 
- Risirig Sun: OF, O, DB, O, OF, D, B, F, (Weak 
Slash & Weak Kick) 

MONDO 
Special Attacks 
- Goriki Tenbu: F, D, OF, Slash 
- Goriki Fujin: B, DB, D, OF, F, Slash 
- Goriki Raijin: D, OF, F, Slash (wykonywać 
w powietrzu) 
- Ground Goriki Raijin: D, OF, F, UF, U, Slash 
- Stippu Tsuki Forward: D, OF, F, Slash 
- Shippu Tsuki Back: D. DB, B. Slash 

SuperAttack 
- Mega Fire Storm: B, DB, O, OF, F, F. OF. O, 
DB, B, Hard Slash 

Secret Attack 
- Super Batter Up!: U:, U, UB, DB, B, F, B, 
D (Hard Slash & Hard Kick) 

SHOSHINJO 
Special Attacks 
- Double Rekkuzan: D, OF, F, Slash 
- Hishouzan: F, O, OF, Slash 
- Ryusalkyaku: O, DB, B, Kick (wykonywać 
w powietrzu) 
- Shugekidan (Sliding Kick): OF, Kick 
- Ground Scottish Moon: D, DB, B. UB, U. Kick 
- Leg Crush: O, DB, B, Kick 

SuperAttack 
-Helrs Inferno: F, DF, D, DB, B, B, DB, D, DF, F, m 
Hard Slash 

Secret Attack 
-Super Hshouzan: D, F, UF, U, UB, B, D, (Hard 
Slash & Weak Kick) 

SOFIA 
Special Attacks 
- Thunder Ring: D, DB, B, Slash 
- Aurora Revolution: F, OF, O, DB. B, Slash 
- Rattlasnake: O, OF, F 
- Taunt F, OF, O, D, OF, F, B, D, (Hard Slash & 
WeakKlck) 

SuperAttack 
- Wlliplash Spin: F, B, F, B, Hard Slash 

Secret Attack 
- Super Rattlesnake: OF, D, DB, O, OF, B, F, D, 
(Hard Slash & Hard Kick) 
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najlepsze 
Najlepsze gry dotrą do Ciebie najprostszą z możliwych dróg: 

do domu, za zaliczeniem pocztowym. 
Wystarczy wypełnić kupon i wysłać go na adres: 

WYSYLKOWA SPRZEDAŻ WYDAWNICTW KOMPUTEROWYCH 

WYDAWNICTWOllajtelc, ul. Służby Polsce 2, 02-784 Warszawa 

Tylu gry: 
Batman Returns 
BC Racers 
Big RedAdventurP 
Blade of Desllny 
BLleau 13 
Buzz Akhl'& Race inlO s 
Cannon Fodder 2 
Colonizatlon/PL 
Chrislmas Lemmonqs 94195 
CuckDo lJJol PL 
DraaAa 
GLłly 
Harpoon I 
Humans 2 
Innocent 
KA~Hokurn 

Kngmll<er 
King's 'lllbte 
Klik & Play 
Lands of Lore 
Lr::;:;,- Suit Lary VI 
ldil DiYI 
Nomad 
Palrl<t 
Retnbution 
Return of the Phantom 
Shadowcast.,.. 
Scotlfah Ópen 
ScccerKid 
Subwar 2050/Pl 
Star Crusader 
System Shock/PL 
fask Force 
Teenagem 
T-
TFX 
fhe Garnes 
'JFO; Enemy lJnt<nown 
Universe 
Utopia 
Zool 
Zool2 
X-COM Terror z głębn'PL 

ApKlya 
Assassin 
ArcOOePool --l«R 
Alion8rHdTow• 
Body Blows+Superfrog+Over. 
BodyBlows 
C~rdiaX)' .... 
llr'*1M 
Melds al 0loty 
Funy of the Furries 
Hired Guns 
Hur- 2 
lrnOCOftl 
K-240 
~Tallla 
l\lflgmaker 
L?s11n Mina 

Producent: 
Gametek 
Core Design 
'=...,""Desig_r 
USGold 
Gamlllk 
Bectronlc Arts 
Virgin 
MicroProse 
Psygnosis 
Elecllvnoc Ml 
Psygnólll 

~ 
Ełectronic Arts 
Gametek 
Ps„Jnos1s 
~ 
USGold 
Gllmelek 
Europress 
Virgin 
<'i ar.u 
GrenWI 
Gamelek 
EJectroric Arts 
Grernłin 
Microprose 
'lrigin 
Corellelign 
Knsalla 
Miaof'rose 
Gametek 
Origin 
Microprose 
MWage 
Gamele4< 
~ 
Ocean 
Microprose 
Core Design 
Gtemln 
Gremtln 
GierMn 
MicroPru>e 

Team 17 
Team 17 
Team 17 
Teanr17 
Tnm17 
1.,,, 17 
Team 17 
Team 17 
Tu.m17 
Lf. 
Ps~ 

Mlndscape 
PsygnoSts 
Gametek 
Psy~ 
Oremlin 

us Gold 
Marl<Soft 

Wymag1111la: 
386 
386 
3ff\ 
AT 
386 
AT 
386, 8 MB 
AT 
AT 

388 
jQ' 

386 
386 
AT 
AT 
389 
AT 
386 
386 
386, 2 MB, 21 HDD 
386, 15HDD 
386 
386 
386, SVGA 
386 
AT, 2 MB, EGNVGA 
'l86 ''lHOC' 
386 
386 
388, I MB 
386, 2 MB 
486, 30 HDD 
:J86, :>MB, MCGANGA 
AT,2t4RAM 
386 
386 
Al,4MBRAM 
366. 2 MB 
386 
386,2M9 
386 
386 2 MB 
486 

32,94 zł 
32,94 zl 
38,43zl 
"1,4lt• 
&4,18zl 
68,32zl 
68,32 zl 
28,67 zl 
7'=1.18 ... i -·· 18,30zt 

"" 
„ 

60,39 zl 
46,36 zl 
30,50 zl 

Theme Pan< 
Titanic Błinky 
Total Carnage 
1'ftllll 
lbmado 
Ulcplo 
Za Żelazną Bramą 
Zool 
Zool 2 

Amt 1200 
Fields of Glory 
Guardian 

Cena: 
48,BOzl 
53,68 zl 
7~.76zl 

48,80 zl 
48.811 zł 
48.80 zł 
48,80 zl 
85,40 zł 
48,80?1 

48.80 ;d 
18,30 zł 
48,80 ;d 
48,80zł 

36,80 zł 
48,36 zł 
48,80 zł 
48,80 zł 
38,80 zł 
85,40zt 
48,80 zł 
48,80zl 
69.54 zl 
48,80 zł 
40,26 zl 
97,6C LI 
48,80zl 
i8,l"J ... 
58,58 zl 
47.58 zł 
79,30 zł 
48,60 zl 

103,70 zł 
48.80~ 

49.41 zł 
36,60 zł 

115,90 zł 
24,40 zł 
48,BOzl 
58.56 zł 
30.50 li 
36,BOzl 
48,38zł 

85,40 ~ 

32,114 zł 
81.00zl 

New WOl'ld of lemmlllQS 
0-, 
_, 

61,00 zl 
30,50 zl ~-Super ~lardusl 

Kolek a Klas k1 Kom~ u erowe 
Tytu gry: Producent: 
Budokan EłectronlC Arts 
Cadaver/Payott MicroProse 
Car& Dnver Electronic Arts 
l>oogeon Master ~sls 
f-19 MłaoPro.t 

Futurew..s Detpłline Soft 
Hoyle Book of Games vol. 1 Sierra 
Hoyle Book of Games vol. 2 Sierra 
Hoyo. Book of Games vol. 3 Sierra 
l<klg's Cuesl 1 Sierra 
l.egencls of lllllour USGdd 
Llnks -Golf ~ 
Manhunter 2 Sierra 
Midwinterli MicroProse 
Operation StealtM Delpł'ine Soft. 
f'oiCe Quest I Sierra 
0uast lor Gklly I Sierra 

~ Electrork Arts 
RiskyWoods Etectromc Arts 
SpaceOuesti Sierra 

~"1111:1111~!11 
Softeczka 1 
Softeczka 2 
Softeczka 3 
Softeczka4 

KIXX IBM PC 3.5 
3D Pool 
Action Fighter 
Bienic Corrmando 
~ 
tamer Command 
1:-rnolion 
Indiana Jones Action 
MicroProse Action 
Operation Hamer 
flick Dangerous 1 
Rick Dangenu 2 
flobocod 
Stunt Car Racer 
Xenon li 

Team 17 
AadSoftwllre 

Elec:trOOIC Arts 
Avalon 
!CE 

Oigllal lntag 

°'""""' Ego 
Gremlin 
Grernlki 

McroProse 
Acid 
Psygrw:isis 
F1ał 
Acid 
Acid 

28.67zl 
45,14zl 

.lllzl 
79,30zl 
17,69 zl 
25,62 zl 
215:8411 
6344zł 

3050zl 
26,84zl 
36,60zl 
43,36 zl 

46,80 zl 
36,43 zl 
48.80 zl 
-:lt',ll4zl 
38,43z:ł 
47,58 zl 
91.50 zl 

IPS CG, NIKITA 
IPS CG, NIKITA 
IPS CG, NIKITA 
IPS CG, NIKITA 

Frrebril 
MicroProse 
MicroProse 
Tengen 
Relnblnl Soft 
USGold 
Lucas Arts 
MicroProse 
US Gołd 
Core0es1ng 
CoreDeslng 
Mlenn1um 
MlcroProse 
BitmapBrothers 

KLASYKA 
Cadaver f PafOfł 
Cok>neł's Bequest 
Cruise for a Corpse 
Pósert 81nke 
Oungeon Master 
F· 19 
Future Wars 
Ki<lg's Quesl 1 
Kraghls of the <:ky 
l.6geńc!ś Cf Vlilou< 
Llrl<s - Golf 
Manhunter 
Midwinterll 
Operation Stealth 
Risky Woods 
Space Quesl I 

Wymagania: 
EGANGA 
EGANGA 
VGA.4MB 
\IGA 
EGANGA 
EGA/VGA 
EGANGA 
EGANGA 
EGANGA 
EGANGA 
VGA 
VGA 
EGANGA 
EGANGA 
VGA 
VGA 
VGA 
EGANGA 
EGANGA 
VGA 

VGA 
VGA 
VGA 
VGA 

MictoProse 
Sierfa 
Delphine Sott 
Elec!JońlloA"5 
Psvgnc; 
MicroProse 
Delpluna Soft 
Sierra 
MicroProse 
os Ooid 
Access 
SI .... 
MicroPrui;s 
Delphlne Soft 
Elecłrontc Arts 
Ste1Ta 

Cena: 
18,30zl 
24,40zl 
30,54 zl 
24,40zl 
18,30zł 

24,40zt 
18,30zl 
18,30zl 
18,30zl 
30,SOzt 
24,40zł 

18,30 zł 
24,40zl 
24,49zl 
24,40 zł 
30.SOzl 
30,SOzt 
16.30 zl 
18,30zl 
30,50 zł 

29,89 zł 
29,89 zł 
29,89 zł 
29,89zl 

9,76zl 
9.76 zł 
9,76zl 
9,76zl 
9,76 zł 
9,76zl 
9,76zl 
9,76 zł 
9,76zl 
9,76zt 
9,76zl 
976zł 

9,76 zł 
9.76zl 

24,40 zl 
24,40zł 
24,40 zl 
~Hllll 
18,30zt 
1830Zł 

24,40 zł 
30,SOzl 
"4,41'1 '::"' 
24AO zł 
t8,30 zl 
-~.łllzl 
24,40zl 
24.40zl 
18,30zl 
30,SOzl 

MrTomato Avalon 20,74 zl Theme Par1< 
Team 1 
ElecłfOnlC Arts 
Digital lnteg 
MicroProse 

79.30 zl r-=,..------;-;-;--;----::---;-~~ 
66 49 ,, I Kupon znajduje się na stronie 45. I Tornado 

UFO: Enemy Unknown 

Objełnienla do skrótów atoaowanych w kolumnie wymagani•: 
.\T - Al 12 MHz. 1 MB RAM, VGA, rT118jsce na dysku twardyrn; 386 - 386SX, 4 MB RAM, VGA, mlajace na 
lysku twardym; 486 • 4860X 40 MHz. 

4 MB RAM. VGA. miejsce na dysku twardvm, karta dźwiek.owa z W ewe Table mysz. 

87,10 zł . . 

Katalog z pełną ofertą wysyłamy 
po otrzymaniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem 



1 Operalion Crusader 
2 Premier Mana er 3 Deluxe 

Choć lato sie skończyło, zima 
w Afryce zapowiadała się wyjątko­
wo gorąca. W listopadzie 1941 roku 
stanęły naprzeciw siebie Afrika 
Korps pod światłym dowództwem 
gen. Rommla i wojska brytyjskie 
pod komendą nie mniej szczwane­
go Auchinlecka. 18 XI rozpoczęła 
się brytyjska ofensywa, której celem 
było odblokowanie Tobruku bronio­
nego m.in. przez polską Samodziel­
ną Brygadę Strzelców Karpackich. 

.Operacja Crudsader" była pią­
tą, chronologicznie rzecz biorąc, 
grą z serii komputerowych plan­
szówek ukazujących się pod naz­
wą .V for Victory". Choć oparta 
o ten sam engine, oficjalnie nie na­
leżała już do serii. 

Mamy ten sam pomysł rozłoże­
nia bitwy na kilka scenariuszy po­
cząwszy od najłatwiejszych (zajmu­
ją około 6 godzin), skończywszy na 
dowodzeniu w całej bitwie (około 
30 godzin). Liczne modyfikatory do­
tyczące przewagi lotniczej, rozpoz­
nania ruchów i jednostek wroga, 
pogody czy wreszcie pewnych do­
datkowych czynników mogących 
mieć wpływ na bitwę sprawiają, iż 
każdy gracz może dobrać sobie po­
ziom trudności stosowny do jego 
umiejętności. Nie zmieniła się także 
bardzo staranna grafika w trybie 
SVGA i śladowe ilości dźwięków 
pojawiające się w grze. 

z górą rok ternu pojawił się .Pre­
mer Manager :!'. Pół roku temu 
...... się edytor do .Prenier Ma­
nagera :!'. "Bik oto na raty poiawił 
się calklan nowy (?I) prodJkt zwa­
ny .Premier Manager 3 DelU>Ce". 

o samei grze, klasyce w swym 
gatunku. napisano już tomy. Jest 
to typowy mened!er piłkarski ligi 
anglelskiei z rozwiniętymi funkcja­
mi administracyjnymi pozwalają­
cymi sprawnie rozbudowywać 
rozliczne elementy stadionu czy 
troszczyć się o finanse klubu. 
Przed rokiem stanowił klasę dla 
siebie, ale od tego czasu pojawily 
się nowe bardzo dobre produkty 
rnenec:lżerskle jak choćby .Ullima­
te Soccer Manager", .Champlon­
ship Manager 2· czy .On the Bali". 
Porównanie w większości wypada 
na korzyść nowych programów, 
choć z pewnością nie ze względu 
na rozbudc:M'anle gry. W tej kate­
gorii .Premier Manager 3 Deluxe" 
nadal się trzyma się nieźle. Gdy 
chodzi o poziom trudności, grę 
również należy ocenić wysoko. 

Swego czasu uważana była na­
wet za zbyt trudną, co potwierdzi­
ło się po kilkumiesięcznej grze 
w kręgach okotoredakcyjnych. To 

Gorąca Jesień 
Od pierwszych czterech części 

różnily ją przede wszystkim uklad 
menu pozwalający łatwiej dotrzeć 
do różnych funkcji programu I zo­
rientować się w strukturze podleg­
łych oddziałów, więk~y wpływ 
dowódców na walkę oraz możli­
wość uruchomienia gry w trybach 
graficznych 800x600 i 1024x768. 
Ten pierwszy jest szczególnie 
praktyczny, bo po jego zastoso­
waniu jeszcze widać oznaczenia 
jednostek, a zarazem przed nami 
odkrywa sie spory kawałek mapy. 

.Operation Crusader" nie jest 
już dzisiaj sensacją na skalę świa­
tową, ale wciąż bardzo dobrą grą 
pozwalającą na spędzenie przed 
komputerem ponad 80 godzin. 

co jej zdecydowanie szkodzi, to 
archaiczny, głównie tekstowy spo­
sób prezentacji danych i nienaj­
lepsze przedstawienie meczu. 

Do tego w sumie niezłego me­
nedżera dostajemy także edytor. 
Zmienić nim można praktycznie 
wszys!ko: od nazwy zespołu i kra­
ju, z którego pochodzi po wszys­
tkie współczynniki graczy, ilość 
pieniędzy i rozmiar stadionu. Nies­
tety edytor nie pozwala na wpro­
wadzenie ligi polskiej. Dopiero 
grzebiąc w savegame'ach można 
przy odrobinie szczęścia i masie 
cierpliwości wpisać niemal wszys-

~ 

~ ~ 
,.. 

e 

' r I 

t -- t; ... - -„ 

Moim zdaniem zasługuje c::» 
na wyższe oceny niż "1::1 
części I-IV serii „V4V" za- CD 
równo za urozmaicone ...,. 
scenariusze jak i łatwość a 
obsługi. Jeśli dodamy do ;:;• 
tego staranną szatę gra- ::::I 
ficzną (także instrukcji) 
oraz dość ineligentnego C'":t 
przeciwnika w postaci ;:::! 
komputera, wyłoni się ut 
nam obraz całkiem intere- A) 
sującej gry strategicznej. CL 

CD 
Sir ffasza/k ...,. 

Producent: US Gold/Avalon Hill 
Rok wydania: 1996 
Dystrybutor: Mirage 
Cena: 180,56 zł 
Komputery, na których chadza: 
PC 386, CD-ROM, SVGA; Mac 
System 7.0, kolorowy monitor; 
Power PC 

tkie zespoły polski od ekstraklasy -a 
po Hl ligę (tyle się mieści!). Niesie- ...,. 
ty system rozgrywek pozostanie CD 
angielski - na to już nic się nie po- a 
radzi. Chętnych do nadużyć w sto- - • 

~=~tj~o:o~u: ~~= se 
jedynie przed pierwszym meczem. ::!iii 
Później jesteśmy zdani na własną A) 
inwenqę twórczą. ::::I 

Odkurzony .Premier Manager A) 
3" z uaktualnionymi składami (se- ca 
zon 95/96) i edytorem ciągle sta- CD 
nowi kuszącą propozycję dla osób ...,. 
posiadajacych niezbyt rozbudo- C.:t 
wany sprzęt. Szkoda tylko, że wy-
maga CD-ROM-a, co po raz kolej- m 
ny ogranicza grupę potencjalnych 
użytkowników. 

Słrffaua/k 

P.S. Uprzejmię donoszę, że na 
płytce wraz z grą znajdują się tak­
że dema dwóch innych produktów 
Gremlin Interactive: .Fatal Ra­
cing" i .Actua Soccer". 

Życzliwy 

Producent: Gremlln In­
teractive 
Rok wydania: 1996 
Dystrybutor: Licomp 
Komputery, na których 
biega: PC 386, 4 MB 
RAM.CD-ROM 

Cl 
CD -c::: 
>C 
CD 



Firma Me­
gatech znana 

...,~.....,• jest z zabaw­
nych i peł­
nych pięk­

nych kobiet 
z dużymi 
oczami (i nie 

tylko oczami) 
gier RPG w stylu 
Manga (.Knights 
of Xentar", .Mis­
sion Cobra"). 
Tym dziwniej-
szy wydaje się 
fakt że ich os­

tatnia produkcja jest strategią ... 
Nie wszyscy wiedzą co to Manga 

- jest to japoński styl rysowania zna-

POWER DOLLS 

dzenie tamy, zniszczenie celów na­
ziemnych, utrzymanie przyczółka). 
Przed każdą z nich sztab przekazu­
je wszystkie niezbędne informacje, 
takie jak cel misji, dostępne wspar­
cie i siłę oddziałów wroga. W niektó­
rych misjach można wybrać jeden 
z kilku planów według, których bę­
dzie się toczyła rozgrywka. 

Następnie należy dokonać wybo­
ru uzbrojenia. To jedna z najważ­
niejszych rzeczy w grze. Zły dobór 
zbroi i broni może wręcz uniemoż~­
wić wykonanie misji. Każda z lale­
czek posiada szereg współczynni­
ków określających jej zdolność do 
podejmowania różnych akcji. Po­
dobnie jak w grach RPG, w trakcie 
gry rozwijają się zdolności bohate­
rek. Dzięki temu przywiązujemy się 
do pięknych wojowniczek i utrata 
jednej jest znacznie bardziej boles­
na niż strata oddziału w typowej 
grze strategicznej. Wojowniczki mo-

Gdy uzbroimy już wszystkie pan­
ny, pozostaje przydzielić je do 
poszczególnych grup operacyjnych 
i ruszać do akcji. Sama rozgrywka 
odbywa się na heksagonalnym po­
lu i tradycyjnie podzielona jest na 
tury - właściwie niewiele odbiega 
od standardu. Autorom udało się 
jednak uzyskać specyficzną atmos­
ferę znaną z filmów takich jak „Ma­
dox 01" czy .Patlabor". 
Zakończona sukcesem misja 

nagradzana jest przyjemnym ob­
razkiem. Natomiast niezależnie od 
wyniku dowiadujemy się o stanie 
jednostek biorących udział w wal­
ce oraz o ewentualnych rekrutach 
i nowych broniach, które stają się 
od tej pory dostępne. Ciekawe że 
laleczki nigdy nie tracą życia, tylko 
gubią się w akcji, by prędzej czy 
później wrócić. żeby ukończyć grę 
wcale nie trzeba odnieść sukce­
sów we wszystkich misjach, a tyl-

Ś mi e rc i o n oś n e Ślicznotki 
ny polskim widzom z serialu „Czaro­
dziejka z Księżyca" (Polsat). Oczy­
wiście istnieje całe mnóstwo filmóW 
i komiksów w tym stylu, który wytwo­
rzył specyficzne podgatunki. W jed­
nym z nich występują potężne robo­
ty sterowane przez piękne wojow­
niczki. Właśnie w podobnym klima­
cie utrzymana jest gra .Power 
Dołls". Ale zacznijmy od początku. 

Na początku Nowa Ziemia była 
spokojną ziemską kolonią . Jej 
szczęśliwi mieszkańcy żyli w zgo­
dzie z naturą, dopóki ziemia nie 
postanowiła dosłać kolejnych kilka 
milionów osadników. Nikt nie chciał 
się zgodzić na pogorszenie warun­
ków życia . Protesty spotkały się 

z atakiem zmiatającym z powierz­
chni globu tysiące istnień. Ci, którzy 
cudem ocaleli, postanowili prowa­
dzić wojnę, by wywalczyć niepod­
ległość. Podporą armii rebeliantów 
jest specjalny oddział kobiet, wypo­
sażony w najnowsze cybernetycz­
ne superzbroje. To właśnie ten od­
dział przyjdzie Ci poprowadzić. 

Gra podzielona jest na dziewięć 
misji. Każda z nich jest specyficzna 
i polega na czym innym (np. wysa-

gą być albo 
żołnierzami 

wyposażonymi w cybernetyczne 
zbroje bądź obsługą artylerii. Pilotki 
mogą łatać jako transport i/lub 
wsparcie lotnicze. Przydziału broni 
należy dokonać z dużą rozwagą 
biorąc pod uwagę współczynniki. 
Broni trzeba z jednej strony zabrać 
dosyć dużo, z drugiej jednak więcej 
broni oznacza, że w grze będzie 
mniej punktów ruchu do dyspozycji, 
a przez to laleczki będą się wolniej 
poruszać i mniej strzelać. 

ko skończyć ostatnią . Jed­
nak bez zdobycia odpo­
wiedniego doświadczenia 
nawet Power Dolls mogą sobie 
w niej nie poradzić. Jeżeli to się 
nam uda, w nagrodę można sobie 
bliżej obejrzeć osiem najlepszych 
wojowniczek. 

Pierwsze dwie misje wydają 
się banalne, ale potem poziom 
trudności szybko wzrasta, dzięki 
czemu gra zapewnia rozrywkę na 
kilka dobrych tygodni. Chociaż 

gdy się ją już raz skończy, nie ma 

się zbytniej ochoty, by do niei 
wrócić. Chyba że chce się spró­
bować swych sił używając innych 
planów. 

Gra jest dobrą strategią, której at­
rakcyjność podnosi znakomita grafi­
ka. Z powodzeniem mogę ją polecić 
zarówno miłośnikom strategi jak 
i fanom Mangi. 

NadMANGAnian 

Producent: Megatech 
Rok produkcji: 1995 
Cena: 49,95 $ 
Komputery, na których chadza: PC 
386-SX, VGA, DOS 5.0, 4 MB 
RAM, CD-ROM 

Zamówienie: 
zadzwoń +310 320 8287. 
Można płacić Visa/Masercard. 
Zamówienie opłacane czekiem/go­
tówką wystawione na US Bank na­
leży przesiać na adres: 
Megatech Software 
PO Box 11333 
Torrance, CA90510 



1 Power Dolls 11• 
2 Banleground: Genvsburg li 



Załadunek szedł sprawnie. 
Jeszcze tylko zwierzątka wypro­
dukowane z odpadów promie­
niotwórczych i można było za­
mykać luki w rozlatującym się 
statku kosmicznym linii Kishka 
Flies Away. Niestety, poźniej by­
ło gorzej. Najpierw przez luki 
w lukach wypadły wszystkie to­
wary, za nimi podążyli pasażero­
wie, potem zepsuł się silnik, 
chwilę później napadli na statek 
kosmiczni piraci. Na końcu przy­
byli najemnicy nasiani przez 
któregoś z kosmicznych hand­
larzy, by miszczyć nasz statek. 
He, he znów udało się wykiwać 
konkurencję! 

Ze trzy lata temu firma lmpres­
sions wydała skromną choć solid­
ną symulację zarządzania przed­
siębiorstwem przewozów lotni­
czych „Air Bucks". Od tego czasu 
ambicje najwyraźniej urosły i poja­
wiła się znacznie bogatsza symu­
lacja podobnego przedsiębior­
stwa, ale zajmującego się przewo­
zami w kosmosie. 

LATAĆ KAŻDY MOŻE 
Nie będę opisywał jak doszło do 

tego, że w kosmosie znalazło się 
pięć ras i dlaczego trzeba je wozić 
po planetach - zrobili to już za 
mnie autorzy gry i nie będę ich 
poprawiał. Wierzę na słowo. In­
nym powodem wożenia różnych 
dziwnych stworzeń są pieniądze, 

a raczej ich brak. 
Zaczynamy od małego statecz­

ku, ilości gotówki zależnej od po­
ziomu gry (zawsze jest jej na po-

i czątku za mało) i praw do lądowa­
nia na jednej planecie. Odtąd na­
szym chlebem powszednim bę­

dzie negocjowanie umów na zak­
ładanie portów lotniczych (a może 
kosmicznych?) na kolejnych pla­
netach, otwieranie nowych linii 
i podawanie ładunku na nich wo­
żonego, budowanie na naszych 
planetach fabryk przerabiających 
surowce na towary, pobieranie po­
życzek i oszczędzanie pieniędzy 
w banku, gra na giełdzie i wreszcie 
napawanie się wynikami swej fir­
my (o ile jest czym) podczas 
przeglądania licznych statystyk. 

Nie ma jednak lekko. Planety są 
na różnym poziomie rozwoju, dys­
ponują różnymi towarami. Jeśli 

w dodatku są rozwinięte cywiliza­
cyjnie, żądają podczas negocjacji 
przywożenia określonego typu to­
waru, a czasem wybudowania ja­
kiejś intalacji, zazwyczaj rozrywko­
wej, czyli zupełnie nie przydatnej 
w naszych interesach. 

Do tego każda rasa chce specy­
ficznych, wysoko przetworzonych 
dóbr. Tak się składa, że każda ra­
sa ma swoją produkcyjną specjal­
ność i jej produkty chętnie zakupi 
inna rasa. Ta inna rasa zapłaci 
spore pieniądze za dowiezienie jej 
żądanego towaru, ale skompleto­
wanie surowców do jego wyprodu­
kowania jest zazwyczaj trudne. 
Prócz pewnych upodobań kon­
sumpcyjnych rasy mają też swoje 
preferencje co do jakości obsługi. 
Jedna woli wybrać podczas licy­
tacji firmę bezpieczną, inna tanią, 
jeszcze inna mającą największą 
liczbę portów. 

Do tego nie należy zapominać 
o konkurencji , która stara sie 
pokrzyżować nam plany, a zabie­
gając o tę samą planetę co my nie­
potrzebnie podnosi ceny otrzyma­
nia licencji. W przypadku szczegól­
nie natrętnych oponentów możemy 
wykonać operację specjalną, która 
zaszkodzi mu mniej lub bardziej. 
Zazwyczaj mniej, bo jeśli nawet 
oparacja się uda (najczęściej wy­
konawcy zabiarają kasę i ślad po 
nich ginie lub partaczą robotę) , 
możesz zostać zidentyfikowany ja­
ko sponsor wyprawy i spodziewać 
się odwetu poszkodowanego. 

Równie szkodliwe dla naszych 
interesów są wypadki różnego ro­
dzaju. A to napadną nas piraci, 
a to statek się zepsuje, a to pas 
startowy lotniska przestanie się 

nadawać do użytku . W każdej ta­
kiej sytuacji mamy kilka możliwoś­
ci postępowania. 

Nie szkodzą natomiast naukow­
cy, którzy co pewien czas wynajdu­
ją wytrzymalsze pancerze statków, 
silniejsze działa i silniki pozwalają­
ce zwiększyć zasięg i prędkość 
statków. Wystarczy mieć gotówkę, 
by stać się szczęśliwym posiada­
czem. Oczywiście wraz z jakością 
rosną ceny zakupu i eksploatacji. 

Dzięki udoskonalonym silnikom 
rozległa początkowo galaktyka kur­
czy się do niewielkich rozmiarów, 
co pociąga za sobą podział świata 
między konkurentów i totalną woj­
nę handlową. Wszystkie firmy teraz 
mają w zasięgu każdą z planet 
i mogą licytować choćby dla zaba­
wy (na tym etapie zazwyczaj ma 
się już sporo oszczędności, a kosz­
ty utrzymania lotniska na słabo roz­
winiętej planecie są niewielkie). 

JAK KOLEKCJONOWAĆ 
PIENIADZE? 

1. Przede wszystkim nie przein­
westować. Zazwyczaj gotówki jest 
mało, a ambicja pcha w kierunku 

opanowania wysoko rozwiniętych 
planet. Zanim się takie inwestycje 
skonsumuje, zdąży się zbankruto­
wać. Trzeba więc inwestowac po­
woli, a wydawszy sporo pieniędzy 
spróbować zapomnieć o poczyna­
niach konkurencji i odczekać, by 
zainwestowane pieniądze przy­
niosły zysk. Szczególnie ważne 
jest to na początku (sam zaczyna­
łem pięć razy zanim wyzwoliłem 
się z tego nałogu) . Potem zazwy­
czaj ma się tyle pieniedzy, że moż­
na trochę poszaleć. 

2. Pieniądze od razu lokuj na kon­
cie. Nawet jeśli masz ich mało, będą 
na Ciebie pracować. Jeśli zabraknie 
Ci w ręku gotówki na bieżące opłaty, 

pieniądze zostaną automatycznie 
pobrane z Twego konta 

3. Jeśli nęka Cię konkurencja 
podczas przetargów na planety 
ras Colikers i Tesarians, można na 
miesiąc przed rozstrzygnięciem 

przetargu odpowiednio podnieść 
nakłady na utrzymanie (mainte­
nance) lub obniżyć ceny przewo­
zów (pricing) . Skutkuje często, 
choć nie zawsze. Oczywiście po li­
cytacji wracamy do najwyższego 
poziomu cen i w miarę niskich 
nakładów na utrzymanie Oednak 
w miarę możliwości nie zbyt nis­
kich, bo wkrótce będziemy zarzą­
dzać flotą latających trumien, która 
w dodarku nie będzie mogla nig­
dzie wylądować z powodu uszko­
dzonych pasów startowych). 

4. Dostosować pojemność statku 
do dlugości trasy i objętości ładun­
ków. Za wożenie powietrza nie pła­
cą, a utrzymanie kosztuje. Najko­
rzystniejsze połączenie dwustronne 
to moim zdaniem z planety Seca­
niich wozić odpady na planetę Te­
sarians, a z powrotem wyproduko­
wane tam szczególne zwierzątka. 

5. W miarę rozwoju nowych 
technologii staraj się wydłużać tra­
sy swych linii, tak by wykorzystywa­
ły maksymalnie zasięg statków. Im 
dłuższa trasa tym większy dochód. 

6. Jeśli masz trochę zbędnego 
grosza staraj się wejść w posiada­
nie planet o poziomie roz­
woju 3 lub słabiej rozwi­
niętych, ale mających 
więcej niż jeden surowiec 
do wożenia. Te pierwsze 
są już nieźle rozwinięte 
i nie żądają przywożenia 
określonych towarów 
(często są to żądania bez 
sensu), pozostałe dają 
więcej możliwości zagos­
podarowania niż planety 
ubogie w surowce. 

NIEMAL 
KOMPLETNY 
ODLOT 

.Space Bucks" z jednej strony 
jest grą niezwykle prostych reguł, 
z drugiej licznych kombinacji. Sam 
przez pierwsze parę dni grania 

miałem kłopoty z polapaniem się 
w tym, co z czego się produkuje 
i komu jakie towary wozić. Nie zgi­
nąłem dzięki poręcznemu helpowi. 

Z drobnych wad i niekonsek­
wencji dopatrzyłem się braku cze-



goś takiego jak popyt. Jest on 
praktycznie nieograniczony. Ile 
byśmy nie przywieźli towaru, który 
można sprzedać na danej plane­
cie, tyle go sprzedamy i to zawsze 
po tej samej cenie. Technicznie 
nieco niedorobiony jest fragment 
negocjacji o przyznanie licencji. 
Kiedy jeden w konkurentów złoży 
ofertę na planecie leżącej w na­
szym zasięgu , niezwłocznie jes­
teśmy o tym informowani (i to jest 
bardzo w porządku). Mamy wtedy 
do wyboru trzy akcje: zignorować, 
przenieść się na planetę lub zło­
żyć nową ofertę . Bardzo zabrakło 
mi tu pokazania, gdzie właściwie 

planeta się znajdu­
je, aby móc się ro­
zeznać, co zyskam 
włączając Ją do swej sieci połą­
czeń. Mam także zastrzeżenia, co 
do skuteczności misji specjalnych. 
Ich specjalność polega głównie na 
tym, że gracz wyrzuca pieniądze, 
które średnio w 10% są jakoś wy­
korzystywane. Równie dobrze au­
torzy mogliby zrobić kosmiczną 
budkę z nie mniej kosmicznymi 
hot-dogami. Efekt taki sam, 
a gracz przynajmniej by się nie de­
nerwował. 

Z przyjemnych rzeczy bardzo 
sensownie rozwiązano negocjac-
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je (poza wspomnianym wcześniej 
fragmentem) . Pierwsza oferta 
zawsze widoczna, druga jest już 
ukryta! I kombinuj co szanowny 
adwersarz mógl zaproponować 
(oczywiście istnieje coś takiego 
jak save)! Całkiem przyjemna 
jest także skokowa zmiana pręd­
kości gry. Dzięki temu w momen­
cie inwestowania można czas 
zatrzymać, czekając zaś na 
zwrot inwestycji ustawia się szyb­
ki upływ czasu, dzięki czemu nie 
ma miejsca na nudę. 

„Space Bucks" to produkcja mo­
że nie wybitna, ale z pewnością 
solidna. Po przełamaniu lodów 
i dowiedzeniu się kto, komu. co 
i za ile powinna długo bawić. 

Sir Haszalc 

Producent: Sierra On-Line 
Rok wydania: 1996 
Dystrybutor: IPS CG 
Komputery, na których chadza: PC 
486 DX/33, 8 MB, SVGA, SB, Win­
dows 3.1 lub Windows 95, CD­
ROM 2x 



Na początku była to tylko gra, 
ale z czasem Jej twórca studio­
wał wymagania graczy I tworzyl 
nowe, bezpłatne dodatki, gra 
stawala się popularniejsza. 
Szybko stała się światowym fe­
nomenem, który można bylo 
znaleźć praktycznie na każdym 
komputerze na świecie. 

Nie, to nie jeet moja wizie 
przyszloścl gry „ Thl9 Means 
War''. Tak po prostu zaczyna się 
wprowadzenie do nie). Gra, 
o którei mowa we wprowadzeniu 
(swofą drOQIJ o klotycznym tytu­
le "Łowca Zml~" - „Snark 
Hunter"} zawierala wirusa, który 
znlSzezyl prawie wszystkie sys­
temy komputerowe na świecie. 
(Proszę nie wpadać w panikę -
to co widzicie na ekranie, to tyl­
ko symulacja). Strata wszystkich 
danych wpędzila ludzkość 
w stan wo)ny. Stąd też tytul : n To 
oznacza wojnę". 

Po katastrofie na taką skalę 
ludzkość popadia w chaos 
i anarchię. Wyłonily się grupy 
dążące do opanowania świata. 
Ich przywódcy to w większości 
geniusze strategiczni, którzy 
uclekll z zakladów psychiatrycz­
nych. Mamy Więc Krokodyla 
Gandhi (Dundee?), Mondo Cha­
na (czu)e się potomkiem Dżyn­
gis Chana), Napolienne (ona 
z kolel ma być nowym wciele­
nlem Napoleona), Hrabinę Anas­
tazję Romanow (nimfomanka 
i w ogóle ten Jel bat .. ) i kilku In­
nych równie niezrównoważo­
nych dowódców. Z nimi wszy• 
tklml oraz z naszymi przełożony­
mi kontaktu)emy się podczas 
odprawy przed każdą misją. Te 
przerywniki dają pewną moty­
wactę do ukończenia kolejnego 

etapu. Co ważniejsze do zrozu­
mienia odprawy nie Jest potrzeb­
na zna)omość angielskiego, grę 
można uruchomić także w pol­
skiej wersji Językowei. Jest to 
zasluga panów (I pań!) z IPS 
Compu1er Group. To oni spol­
szczyli angielską wersJę tel gry 
I wysiali Je) autorom polskie tek· 
sty. które oni wtączyll do kodu 
gry. NleStety, gdyby wszystko 
grało., to udałaby się naJbardzlel 
skompllkowana operacJa mlt­
dzynaroclowa od czasów „D­
Day". Autorzy „TMW" uiyłl Ja­
kiejś dztwnel czcionki I brak )est 
polskich liter podczas odprawy 
(reszta Jest OK). W pierwszym 
momencie po uruchomieniu 
programu ,,setlang" (ustalenie 
Języka - przyp. tłum.) mało nie 
padłem na zawal, Jak zobaczy­
łem na ekranie czysto polski na­
pis, cytu)ę: „Wyjschle". Na 
szczęście byt to Jedyny kwiatek, 
który znalazłem. 

Jak zapewne wszyscy Już 
wiedzą, „TMW" )est strategią 
w stylu „Dune 2", czy „Com­
mand & Conquer". Jest woJna, 
stawiamy budynki, szkollmy 
personel, montujemy sprzęt 
I spuszczamy lanie przeciwni­
kowi. W tym aspekcie gry nic 
się nie zmienilo. Nie mogę jed­
nak powiedzieć, że „ TMW" jest 
kalką poprzednich pozycji. 
Znalazło się w nie) wlele Inno­
wacji. Zupełnie Inaczej 
przebiega budowanie. 
W „Dune 2" I „C&C" bu­
dynki powstawaly z po­
wietrza. W „TMW" pro­
ces budowy Jest znacz­
nie bardziej skompliko­
wany. Za budowę odpo­
wiedzialnl są iniynlero-

wie. MuMą mle6 'fYZll8CZOlle 
pole budowy, odpowłednię 
ilość rń1neral6w, czasu oraz od­
powiednią ootuanf. lniynler to 
nie czolg, po Jednym atrzala 
będziemy go.....,_ z pod­
łogi. lbleranle surow.c6w takie 
odbiega Od normy wyznaczonej 
przez „Dune 2" I „C&C". Nie 
szukamy p6I pnyprawy ani lą· 
czek z radloektywnyml kwiatka­
mi. W „TMW" stawiamy solldne 
kopalnie, wydobywające mine­
rały. To dobrze. W wyżej wy­
mienionych grach (oczywiście 
bez „TMW") denerwowalo mnie 
szukanie nowych zl6ż, 
w „TMW" jedynym ogranicze­
niem jest szybkość wydobywa­
nia mineralów przez kopalnię. 
Nie możemy Jednak stawiać ko­
palni gdzie nam się podoba, 
tylko tam, gdzie są minerały. 

Z kopalnl wozami eksploracJi 
(dla uproszczenia będę Je nazy­
wa! ciężarówkami) mineraly 
wożone są do stalowni. W po­
czątkowych mls)ach miejsca 
pod kopalnie ustawione są 
praktycznie pod nosem gracza. 
Mamy wtedy do nich dobry 
dostęp i co za tym idzie Uok 
w bazie. Pod koniec gry, nieste­
ty, miejsca pod kopalnie poia­
wiają się dopiero po pewnym 
czasie (zapewniam Was, że nie 
szybko) I Jakby tego bylo meto 
są rozmieszczone losowo. Na 

domiar złego zaczynamy z ma­
łą Ilością mlneralów, a wróg 
bez przerwy atakuJe. Chclaloby 
się powiedzieć : „aaaaaaaaa­
aal !!". 

Nasze Infrastruktura nie og­
ranicza się do kopalnl i stalow­
nl. Mamy oczywiście elektrow­
nie, w zależności od terenu 
wiatrowe, sloneczne lub na ro­
pę. Po)awiły się mieszkania dla 
ludzl. W sumie nie są niezbęd­
ne, ale to z nich pochodzą rek­
ruci powoływani do zdziesiąt­
kowanych oddzialów piechoty. 
Ludzie Jak wiadomo lublą so­
bie od czasu do czasu coś 
z)eść, więc musisz wybudować 
parę farm dla swoich podo­
piecznych. Gdy obywatele ma­
ją dużo Jedzenia I energii (te) 
z elektrowni) buduJą sobie lep­
sze mieszkania. Tak więc z ne­
miotów przechodzą do przy­
czep kempingowych, domów, 
mieszkań (to nie moje tluma­
czenle) I w końcu do drapaczy 
chmur. Przy każdej przepro­
wadzce zwiększa się Ilość 
mieszkańców. Bylbym zapom­
niał, osiedli nie buduJą Inżynie­
rowie. Zakladamy je przez klik­
nięcie na innym osiecHu lub 
centrum dowodzenia I przenie­
sienie kursora na czysty plac. 
Bardzo przydatną strukturą 
okazuje się być radar. Odkrywa 
teren w sporym promieniu od 

siebie. Wybudowany w odpo­
wiednim mle)scu UUK>żliwi 
szybkie dostrzeżenie rmcteho­
dzącego ataku. 

To by końcfłYIO temat ekono­
mii. Przejcttmy do mUltarl6w. Na 
~nie mamy buiago wy­
boru Jednostfl', illJ! z k8tdą mis­
ją przybywa nam Jakaś struktu­
ra lub rodzaj ekwipunku. Bu-. 
dynklem godnym bliższego 
przyJrzenla się Jest centum do­
wodzenia, tu możemy obejrzeć 
straty zadane przeciwnikowi, 
wydać wszystkim 1ednostkom 
rozkaz ataku lub ucieczki, a na­
wet (co Jest zupelną nowością) 
zainwestować w sipeegowanle 
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Gracza Kącik lnternetowv 
Dzisiaj będzie kilka adresów 

dla tych, co to ciągle liczą na zro­
bienie pieniędzy na pisaniu gier. 
Nie chcę nikogo martwić - mająt­
ku się na tym nie dorobicie, chy­
ba, że grę spróbujecie sprzedać 
za granicą. O ile się orientuję 
(a słyszałem te liczby z różnych 
źródeł, więc są dość pewne), za 
dużą grę sprzedawaną wyłącznie 
w Polsce można dostać do ręki 
kilkadziesiąt milionów starych zło­
tych. Powiedzmy - 45 (mowa by­
ła o kwotach między 30 a 60). 
Przy liczbie zwykle sprzedawa­
nych egzemplarzy więcej się za­
robić nie da. Biorąc pod uwagę 
czaas, który trzeba poświęcić na 
przygotowanie gry, wychodzi na 
to, że się nie opłaca. Tym niem­
niej wiem, że sporo ludzi ciągle 
próbuje, cierpiąc nieustannie na 
brak informacji o tym jak oprogra­
mowywać grafikę, dźwięk itd. Pod 
koniec zeszłego roku przygoto­
wałem z myślą o nich zestaw sha­
reware (ciągle można go u nas 
zamówić), teraz kilka adresów, 
pod które warto zajrzeć w ramach 
poszukiwań. Wszystkie są właś­
ciwie bramkami do dalszych po­
szukiwań, jako że zawierają dzie­
siątki linków do dokumentacji, 
bibliotek itd. 

http://www.grfn.orgrypwong 
/ComputerProgrammlng.html 

Głównie nastawione na C++, 
programowanie obiektowe i środo­
wisko Windows. Ponieważ 
w czymś innym niż C++ nie warto 
pisać, miejsce godne polecenia ja­
ko trampolina do dalszych prób. 

http://www.cdrom-paradise.com 
/gamer.html 

Mnóstwo linków do dalszych 
stron, bibliotek itd, posegregowa­
nych tematycznie - osobno grafi­
ka, osobno dźwięk, osobno języki 
programowania. Kto wie, czy naj-
ciekawszą rzeczą nie jest lista za­
wartości CD-ROM-u, jaki mają 
w sprzedaży. Bardzo mocna 
rzecz, szkoda że tak droga (45 

http://happypuppy.com/games 
/devel/ 

Nie może być tak, żeby w spra­
wach związanych z grami nie tra­
fić w końcu na szczęśliwego 
szczeniaka. Podobnie jest i w tym 
wypadku, choć w porównaniu 
z obydwoma serwerami przedsta­
wionymi wcześniej tu jest jakby 
mniej samego mięsa - ale i tak 
warto zajrzeć. 

Spośród wielu innych adresów, 
godnych polecenia, wymienię 
jeszcze dwa. Jeden to www.ve­
sa.com - czyli serwer VESA, na 
którym można znaleźć między in­
nymi kompletną specyfikację stan­
dardu VESA 2.0. Niestety, muszę 
wszystkich ostrzec - specyfikacja 
jest w najgorszym możliwym for­
macie, jakim jest plik PDF. Takie 
pliki mają potworne rozmiary (ten 
akurat ponad 5 megabajtów, 
w tym niespełna 200 kilobajtów 
czystego tekstu) ze względu na 
masę informacji o tym, jak to 
wszystko sformatować. Do obej­
rzenia takiego pliku potrzebny jest 
jeszcze Adobe Acrobat Reader 
(blisko 2 mega), do którego linki 
można znaleźć na stronach VE­
SA. Usiłowałem namówić adminis­
tratora tamtejszego systemu na ja-

kiś popularniejszy format, niestety 
- bez skutku. Możecie też popró­
bować, może w końcu się zlamią. 

Drugi adres to chyba najlepsze 
archiwum, w dodatku położone 
bardzio blisko, bo za Bałtykiem. To 
miejsce to ftp.garbo.uwasa.fi. 
W katalogu pe można znaleźć zat­
rzęsienie... podkatalogów. Radzę 
zacząć od ściągnięcia indeksu i 
przejrzenia go, bo szukanie 
w ciemno to marnowanie czasu. 

To oczywiście nie wszystkie ad­
resy, poci które warto zajrzeć, ale 
najlepsze jako punkty startu 
z tych, które znamy. 

Borelc 

P.S. Wiadomość z ostatniej 
chwili - IPS CG i Licomp ogłasza­
ją oficjalne otwarcie swojej strony 
WWW: http://www.ipscg.waw.pl/ 

* I jeszcze kilka słów o BBS-ie, ja-
ko że pierwsze dni maja to był is­
tny horror. Zaczęto się w ponie­
działek, 29 kwietnia od padu płyty 
głównej. Po resecie trzy piski i ko­
niec. Pożyczyłem komputer od 
Młodego, przełożyłem oba twarde 
dyski z kablem i w nocy BBS cho­
dził. We wtorek przyniosłem do 
domu dwie inne płyty - żadna nie 
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była nowa, ale obie miały być 
sprawne. Pierwsza - trup, zupeł­
ny. Udało mi się z niej wycisnąć 7 
pisków. Druga - ruszyła . Co praw­
da jakoś tak mi się nie podobała, 
ale działała . 

W środę rano wyszło szydło 
z worka. Płyta była niestabilna i co 
jakiś czas zdarzały się jej różne 
nieoczekiwane wypadki. Jeden 
z nich zdarzył się jej właśnie w no­
cy z wtorku na środę - jakimś tra­
fem podczas przepakowywania 
plików program kasujący zawar­
tość podkatalogów zamiast uru­
chomić się tam, gdzie zwykle (od 
półtora roku dzień w dzień) uru­
chomił się w katalogu głównym 
dysku z plikami... Na dysku nie 
zostało kompletnie nic, a to byt 
pierwszy dzień pięciodniowego 
weekendu. 
Aż do 6 maja BBS działał w bli­

żej nieokreślonych godzinach 
(kiedy Młody nie korzysta! ze 
swojego komputera) i dawał dos­
tęp wyłącznie do poczty i BRE. 
W poniedzialek załatwiłem nową 
płytę główną (podziękowania dla 
Roberta) i uruchomiłem system -
ciągle niestety jako pocztowy, bo 
dyskom się nowa płyta nie podo­
bała i nie chciały działać oba na 
raz. Pomogło dopiero zamienie­
nie ich miejscami - dotychczaso­
wy slave został masterem i na od­
wrót. Oczywiście wymagało to 
zrobienia backupów, przeforma­
towania, odwtorzenia wszystkie­
go i zmiany konfiguracji części 
oprogramowania, o kilkugodzin­
nym odzyskiwaniu bazy plików 
nie wspominając (udało się odzy­
sakć około 30%). Koniec końców 
w środę w nocy (a może już 
w czwartek rano) system ruszył 
z powrotem na obu dyskach. Nie 
jest całkim źle, ale też nie jest za 
dobrze. Na razie walczę o jakieś 
nowe pliki. To na razie na tyle -
miejmy nadzieję, że tym sposo­
bem udało się wyczerpać limit 
problemów na następne parę 
miesięcy ... 

WaszSysOp 



CO(;> Aby złożyć zamówienie, należy wyciąć i wypełnić kupon 
znajdujący się poniżej. 

CO(;> Koszt wysyłki wynosi 3,50 zł 
CO(;> Kupon należy wysłać na adres: 

Wydawnictwo "Bajtek" 
ul. Służby Polsce 4, 02· 784 Warszawa 

Nasze konto: 
Wydawnictwo "Bajtek" 

PBK S.A. IX Oddział w W-wie 
370031-534488-139-11 

SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA- ZAMÓWIENIE MI05/96 

IMIE I NAZWISKO: ........................................................................ . 
ADRES: ..•.................•...........•................•. ...........•....................•...... 

KOD: .......... MIASTO: ................................................................. . 

LĄCZNA KWOTA 
~---~ 

Nalemośt zobowiązuję się wpłacić przy odbiorze pnesylki. 

podpis zamawiającego ....•..................••...•......•.••••......•••••••.........•••••........•.• 
podpis rodziców (dla osób poniżej 18 lat) •.......••.••••• „ ................. „ ..•...... ~ 

lnlomąemy, że kupon jest ważny do uka2aflia się następnego numeru. • 
Zamówienia nieczytelne IUb niekompletne nie będą rea~zowane. 

ŚRODKI CZYSZCZĄCE 
Płyn do ekranów - nr kat 99701 - 15 zł, 
Płyn do obudów - nr kat. 99711 - 15 zł, 
Pianka antystatyczna - nr kat. 99714 - 9,80 zł 
Dyskietka czyszcząca 3,5"- nr kat 99752 -11 ,20 zł 

Opis skrótów kolorów: 

(w)-wiśnla 

(n) - niebieski 
(gr) - grafitowy 

(c) - ciemny 

" ARIOWANE MELODIE" 
Podkładki pod mysz (LTM .. ), nadgarstki 
(LTS .. ) i przed klawiatur, (LTW .. ) 
Nr katalogowy 
01- Królik Bugs, 
02 - Wilk Tasmański, 
03 - Tweety i Sylvester, 
04 - Marvin Marsianin, 
05 - Struś Pędziwiatr 

Cena: 
LTM .. 15zł, 
LTS.. 17,50 zł, 
LTW .. 25zł, 
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NINTENDO SATURN AMIGA PC CD-ROM PC PLAYSTATION 
1. STARWING 1. PANZER DRAGOON 2 1. swos 1. C&C 1. DOOM li 1. TEKKEN 2 
2. THE FLINSTONES 2. SEGA RALLY 2. GLOOM DELUXE 2. WINGCOMMANDER IV 2. X-WING 2. WIPEOUT 
3. MORTAL KOMBAT 2 4. DAYTONA USA 3. FIFA INT. SOCCER 3. RIPPER 3. SIM CITY 2000 3. RIDGE RACER 
4. ANIMANIACS 5. VIRTUAHYDLIDE 4. ULT. SOC. MAN. 4. ANGEL DEVOID 4. ULT. DOOM 4. TOSHINDEN 2 

fti 5. PRIMAL RAGE 6. MYST 5. SENSIBLE GOLF 5. DESTRUCTION DERBY 5. FIFA INT. SOC. 5. RAYMAN 

'i 6. RISE OF THE R. 7. SHINOBl-X 6. COLONIZATION 6. DUKE NUKEM 3D 6. FLIGHT SIM. 5.0 6. RAPID RELOAD ..,. 
7. D. KONG COUNTRY 2 8. VIRTUA COP 7. S. SKIDMARKS 7. THE 7TH GUEST 7. SWOS 7. MORTALKOMBAT 3 

E 
8. S. MARIO KARTS 9. PANZER DRAGOON 8. COMB. CLASSIC 3 8. 30 LEMMINGS 8. ALADDIN 8. 3D LEMMINGS 
9. ADDAMS FAMILY 10. BUG 9. W. CUP YEAR '94 9. EF2000 9. PREMIER MAN. 3 8. D 

:z: 10. BATMAN RETURNS 1 O. PLAYER MAN. 2 10. REBEL ASSAULT 10. ULT. SOC. MAN. 9. JUMPING FLASHI 
10. AIR COMBAT 

NINTENDO COMMODORE AMIGA PC ATARI XUXE PEGASUS 
1. JUSRASSIC PARK 1. LASER SQUAD li 1. GLOOM DELUXE 1. C&C 1. TECHNUS 1. GOAL3 
2. FANT. ADV. DIZZY 2. PIRATES 2. BREATHLESS 2. WING COMMANDER IV 2. AD2044 2. BATMAN RETURNS 
3. MORTAL KOMBAT 11 3. LIGA POLSKA 3. THE SETTLERS 3. CIVILIZATION li 3. CYWILIZACJA 3. JURASSIC PARK 
4. DOUBLE DRAGON 3 4. TURRICAN 3 4. CIVIUZATION 4. DUKE NUKEM 3D 4. ROCKMAN 4. S. STREET F. 3 

U 5. HOME ALONE li 5. TRIADA 5. GLOOM 5. SETILERSll 5. NAJEMNIK li 5. FAN. ADV. DIZZY 
= 6. BATMAN RETURNS 6. KLĄTWA 6. CYTADELA 6. CON. OF T. N. WORLD 6. MIECZE VALDGIRA 11 6. GOAU 

7. S. STREET F. Ili 7. MAN. PIŁKARSKI 7. s.w.o.s. 7. FIFA96 7. PATROL 7. NORTH&SOUTH 

E 8. BATMANll 8. ELVIRAll 8. SKAUT KWATERM. 8. POLANIE 8. KUPIEC 8. SILENT SERVICE 
9. CAPTAIN PLANET 9. SLATERMAN 9. TEENAGENT 9. SKAUT KWATERM. 9. KSIĄŻĘ 9. TINYTOON 

:z: 10. GOAL3 10. WŁADCY CIEMNO. 10. UFO 10. ANVILOFTHE DAWN 10. INNY ŚWIAT 10. GHOSTBUSTERS li 

e NINTENDO COMMODORE AMIGA PC ATARI XUXE PEGASUS 
= 1. SOCCER 1. FISTFIGHTER 1. KAJKO I KOKOSZ 1. KAJKO I KOKOSZ 1. LIGA POLSKA 1. KING KONG 3 = 2. BOMBERMAN 2. TARZAN 2. DOMAN 2. COLORAOO 2. RIOT 2. KARATEKA 

_ 3. SUCKS 3. HANS KLOSS 3. AGENT CZESIO 3. ZOOL 3. MASTER HEAD 3. CONAN 
:Z: 4. KING KONG 3 4. GWIEZDNY MAN. 4. JANOSIK 4. PRAWO KRWI 4. REBOUND 4. TURTLES 
U) 5. GALAXIAN 5. INT. SOCCER 5. ARABIAN NIGHTS 5. COLGATE 5. UPIÓR 5. CONTRA 
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Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism, należy: 

J>RENUlVIERATA 

Bajtek - najstarsze popularne czasopismo komputerowe w Polsce. 
ydawany nieprzerwanie od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakladzie 55 

tys. egzemplarzy Adresowany do czytelnika początkującego i średnio­

zaawansowanego w po- slugiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku 

Redagowany dla osób, które: 
• chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
• chcą doskonalić swoje umiejętności, 
• chcą wiedzieć co kupić, 
• wykorzystują komputer do nauki, 
• lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb slużą stałe rubryki pisma: Mlkromagezyn, opisy 
programów, testy sprzętu I Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

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

Top Secret -wysokonakładowy miesięcznik p0św1ęcony grom kompu­
terowym i wszystkiemu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów pismo obfi­
tuje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a nawet kompletnych sposobów ukończenia "( l 
gry. Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnością rubryki: "~ 
Lisie Przebojów - jedyny w swoim rodzaju wskaźnik popularności (i niepopular-

ności) poszczególnych tytułów dla każdego z komputerów. 
Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 
Tłps 'n Trtcks - czyli·zbiór porad i cudownych sztuczek niezbędny dla tych, któ-

rzy "utknęli", albo mają "drewniane ręce". 

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

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

- Prenumerata przyjmowana jest tylko na okresy kwartalne. Cena za czwarty 
kwartal '96 wynosi 8,4 zt Wpłat należy dokonać do dnia 5 października 1996 r. 

- Wpłaty należy przesyłać do "RUCH" S.A. Oddział Krajowej Dystrybucji 
Prasy, 00-950 Warszawa, ul. Towarowa 28, Konto: PBK XIII Oddział Warszawa 
370044-16551 

. Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały "RUCH" S.A. Prenumerata 
za granicę jest o 100% droższa od krajowej . 

Warunki prenumeraty: 
• Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego miesiąca (numeru} i może ona 

trwać od 3 do 12 miesięcy. 

• Prenumerata zawarta przed upływem ważności kuponu gwarantuje stałość cen. 
• Przesylka pocztowa nie wymaga dodatkowych opłat. 

Jak zaprenumerować: 
• Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism, należy: 

:i wyciąć znajdujący się obok kupon, 
:J do tabelek znajdującej się z drugiej strony wpisać odpowiednie liczby eg­

zemplarzy i czas trwania prenumeraty. 
:J wypełnić przekaz i wplacić odpowiednią kwotę na nasze konto bankowe, 

• Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpowiednich liczb egzemplarzy. Za 
błędy wynikające z niestarannego wypełnienia formularza Wydawnictwo nie 
ponosi odpowiedzialności . 

•Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej miesięcznym wyprzedzeniem. 
• Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa. 

Prenumerata zagraniczna: 
• Cena rocznej prenumeraty jednego z naszych czasopism wysyłanego za 

granicę pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 33 zł wyższa od krajowej. 
•Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocznej prenumeraty o 147 zł. 

• W przypadku zamówienia większej liczby egzemplarzy wysyłka jest tańsza -
prosimy o koniaki listowny. 

Reklamacje: 
• Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru w kioskach przesyłka nie na­

deszła lub zamówienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy o kontakt 
z Wydawnictwem. 

• Najtańszym i skutecznym sposobem reklamacji jest zgłoszenie na kartce pocz­
towej (powinna ona również zawierać dane prenumeratora). 

• Reklamacje są realizowane natychmiast. 
• Reklarnacje I pytania dotyczące prenumeraty prosimy kierować pod adres: 

Wydawnictwo Bajtek, Dziel Prenumeraty, Slużby Polsce 2, 02-784 Warszawa 
(lub telefonicznie w godz. 9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratą zajmuje się 
pani Alicja Baczyńska) 
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05-077 Wesoła 4 
kmarsz;rwy 
telJ!ax:(0-22) 773-19-1!2 

Sprzedaż Wysyłkowa Programó1 
I Sprzętu Komputerowego 

1e1 (o-90) 29-7Hl5 Tennin realizacji: 

Czynne 7 dni w tygodniu 1 TYLKO 5 DNI !!! Najniższe ceny 

Przedstawiamy fragment naszej oferty: 
Gry Komputerowe: Gry Komputerowe: 
IBM PC Ceny w zt. CD-32 Ceny w; 

117,0C 
72.0C 
51 ,0C 
44,0C 
71,0: 
45,0: 
49,0: 
fj/,(1, 
59,00 
50,0: 
41 ,00 
57,00 
97,00 
93,00 
45,00 
78,00 
68,00 
45,00 

7 dni 7 nocy 39.00 Allen Broed 30 
Bastion 49.DO All Terrain Racing 
Body Slamwrestling 24,00 Arcade Pool 
Dune li 53,00 Fire & lee 
leher Ili 44,00 Gloom 

~~k~~ ~~~s~L 3::88 ~:~~n 
Liga Polska Manager '95 37,00 Microcosm 
Pinball lllusion 68,00 Pinball llluelone 
Prawo Krwi 35,00 Fłoadkill 
Polonie 53,00 Senstbl<l Soccer 

~nemy Url<now ~::ig ~~ars 
Worma 110,00 Si.t>ware 2050 

IBM PC-CD ROM ~""'M~~ 
Suj>er Skidmarks 
Trolls Abuse 

Acces of lhe Deep 
Actua Soccer 

~~~~licz:~~ 
Anvll ol Dawn 
Brain Oead 13 
Caesarll 
Chronomaster 

g~~c~:~:, ~-~~~3:::r „ acenerłusze 
Conquest Ot The New World 
Crusader-No Aemorse 
Cybermage 

8~l'!a~c~a,,:~.s 
Oe•cent li 

~NUkam3D 
Euro Flgt1ter 2000 
Fantasy General 

~::,alb5..W'~: 
Gabriel Nlghts li 
Game Gun + Crime Patrol 
Grand Prix Manager 
Grsng Prix Z Formule 1 
Heros of Might and Magie 

~~~~do~b~~~ 
Knight's Chase (Time Gale) 
lion 
Lords of the Aealms 
Master lu 
Me Konzle (6CD) 
Megarace 
MegaTriPack 
Mortal Kont>al Ili 
NBA Live "95 
Need lor Speed 
Offeflftlve 

~!b!rj~;l~0 
AedGhost 
Screamer 

~~~of Soccer 
Shellshock 
Shivers 
Siient Hunter 
Soccer Stars '96 
Stonekeep 
Slrip Poker Pro 
Swat - Pollce Quest V 
~:~::;ar~::~ Shantar·s· ) 

~~fs 0.!ł1eane War 
Thunderhawk li - Firestorm 
Top Gun 
Torin's Pasage 
Touche-Adventures of 0-5th Muscetores 
Warchammer 
Warcraftll 
Wayne Gretzky 

~~ ="f::'' IV 
Worms 
Worms Rełnłorcementa 
WNF Wresttemania 

AMIGA 
Alien Breed 3IJ (A1200) 
Colonlzacf• 
DesertWolf 
Doman 
Ounelł 
Eakadra 
lshar Ili 
Juraslc Park 
Kajko 1 Kokosz 
liga Polska Manager ·ee 
Metal Kombal 
Prawo Krwi 

==~d &::: Polekt 
Sensible Wor1d of Soccer 95/96 
Shadow Fighter 
Soccer Star• '98 
Wonns 

127,00 
65,00 

115.00 
119,00 
133,00 
138,00 
102.00 
127,00 
145,00 

toi. 
127,00 
142,00 
127,00 
127,00 
127,00 

1 ~lg:: 
64.00 

127,00 
181,00 
139,00 
127,00 
163,00 
168,00 
161 ,00 
127,00 

tel. 
151 ,00 
113,00 
151 ,00 
130,00 
140,00 
n .oo 

145,00 
121,00 

24,00 
65.00 

171 ,00 
127,00 
127,00 
129,00 
127,00 
161 ,00 
103,00 
127,00 
151 ,00 
122.00 
112,00 
127,00 
157,00 
102.00 
133,00 
130,00 
139,00 
140,00 
56,00 

t50,00 
127,00 
151,00 
139,00 
127,00 
96.00 
57,00 

138,00 
131 ,00 
181 ,oo 
121 ,00 
133,00 
66,00 

112,00 

113.00 
81.00 
42.00 
32.00 
53,00 
24,00 
41 ,00 
5'2,00 

f,;gg 
35,00 
35.00 
30,00 
47,00 
76,00 
48,00 
87,00 
!le,00 

Umvers 
Worma 118:~ 
Programy Użytkowe: 
IBMPC 
MS-Dos 6.22 Retail Upgrade 172,00 
Windows 95 PL 3,5" 498,DI 

=:~g~,;: :l~ ~~~~~ CD-ROM ~:~ 
Windows 3.11 AddOn Pl 3,5 • 140,00 
Word lor Windows 6.0 Pl 3,5" 648,00 
Word lor Windows 95 Pl 3.5" 852,00 
Word Translator lor Windows 3.0 143,00 
Excel lor Windows 5.0 Pl 3,5" 648.00 
Excel lor Windows 95 Pl 3,5" 652.00 
WM<s lor Windows 3.0 PL 298,00 
Office lor Windows 4.2 PL 1288,00 
Office Professional lor Windows 4.3 PL 1544,00 
~r Memo 7.5 170,00 
Euro Plua+Pro (3CD ·nauka). anglel.) 480,111 

Już w sprzedaży: 
konsola 

SONY 
PlayStation 
także w formie wysyłkowe 
Posiadamy w sprzedaży następulące 
gry: Actua Soccer.Agile Warrior 
F111 X,Air Combat,Allen Trllogy, 
Alone In the Dark (Jack Is Back), 
Assault Rings, Crlt lcom, Cyber Sled. 
CyberSpeed, "D" ,Destruclion Demy, 
Dlscworld,Doom, Extreme Games, 
Estreme Plnball,Fila Soccer'96. 
Gelaxy Flght. Gex, Goal Storm, 
Heberekes Portfollo,Hi-Octane, 
Johny Bazookatone,Jumping 
Flash, Jupiter Strike, Kłieak the Bload 
Krazy Iwan, Lemmings 30.Loaded, 
Lone Soldier,Maglc Carpet,Mlckey's 
Wiid Adv.,Mortal Kombat 111,NBA In 
the Zone,NBA Jam,Need for Speed, 
Novastorm,Parodius,PGA Tour Golf 
'96,Phllosoma,Power Serve, 
Psychlc Detectlve,Raiden Pro1ect, 
Rayman.Revolutlon X,Ridge Racer, 
Road Resh,Shockwave Assault. 
Startllade, Street Fighter Movie, 
Striker '96, Tekken,Theme Par1<, 
Thunderhawk li, Toshinden, Total 
Eclipse Turtlo,Total NBA, Twisted 
Metal,Warhawk,Wlng Commander Ili 
Wipeout.World Cup Golf,WJrms, 
WWF Wrestlemania, X-Com Enemy 
Unknow, Zero Devide i wiele innych . 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają podatek VAT. Przesyłka płatna przy 
odbiorze {+koszty wysylk1J. W przypadku braku danego tytulu na rynku (koniBCzność 

sprowadzenia na zamówienie) tennin realizacj1 mote się wyd/użyć. W sprawie cen konsol 
oraz ich oprogramowania prosimy o kontakt telefoniczny tub listowny. 

Pelny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowarej koperty zwrotnej ze znaczkien 
(prosimy podać typ komputera) oraz dołączamy do kaŻdej przesyłki . 

Zamówienia oraz wszelkie pytania przyjmujemy llstownle, telefOnlcznle 
iub faxem pod numerem (0·22) n3-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 
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„.pole do popisu? POLE DO POPISU! NIEKTÓRlY POTRAFIĄ. A TY? 
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~-":JilliolUll:i~ ':.- ... , . 

r-----------~---------------------------------------, 
SPRZEDAZ WYSYŁKOWA- ZAMÓWIENIE 06/96 : 

IMIE I NAZWISKO:.......... . . : 
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KOD; . . MIASTO:..................... . ....... . 

Prout o przesłanie ml :ra zallczenlem pocztowym następujqcych gier: 

NAZWA KOMPUTER ILOŚĆ SZTUK CENA 

LĄCZNA KWOTA 

NaleJ!ność zobowiązuję się wpłacić przy odbiorze przesyłki. 

podpis zamawiającego •.••• - ••• „ .••.....•.....•••.•.• „ .. „ ..•..•.•...•. „ ........................ „„ ..... . 
podpis rodziców (dla osób poniżej 18 lat) ... „ .. „ .. „ ........ „ ....... ..•.. „................... 1 
Informujemy, ie kupon jest wamy do ukazanta się następnego numeru. 1 

1 Zamówlen1& nłec2ytelne lub nle"""°"'etne nie będą reaRzowane : 

L---------------------------------------------------~ 
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ZWRACAM SIĘ Z UPRZEJMA 
PROŚBĄ O WYDRUKOWANIE 
TEGO TEKSTU NA LAMACH WA­
SZEGO PISMA, LUB PRZYNAJ­
MNIEJ SKORZYSTANIE Z NIEGO 
I PODJECIE TEMATU Z GÓRY 
DZIĘKUJĘ 

Dnia 16 kwietnia br. odwiedzi­
Iem targi lnfosystem, a przy okazji 
wystawę Labirynt '96. Wystawa ta 
(czy też minitargi) poświęcona byla 
grom. Można było tam pograć i ku­
pić stare, nowe, polskie i zagra­
niczne gry. Jako stary gracz i zapa­
lony komputerowiec nie moglem 
tam być i nie kupić sobie jakiejś 
gry. Postanowilem kupić grę pol­
ską, ponieważ uważam , że i na na­
szym rynku powinny istnieć firmy 
zajmujące się tym procederem 
(bez moich pieniędzy byłoby to nie­
możliwe). Hasło „Dobre bo polskie" 
pasowało mi tu w 1 00%. Niestety 
tylko pasowało (czas przeszły) . 

Kupiłem grę „Prawo krwi" firmy 
TECHLAND z Parczewa. Ładne 
pudełko, ciekawa tematyka i moż­
liwość zakupu dobrze zrobionej 
polskiej gry zaważyła na wyborze. 
Na okładce przeczytałem m.in.: 
gra zawiera 6 poziomów walk 
ulicznych, 3 poziomy strzelaniny 
i 2 poziomy „szalonych pościgów" 
po ulicach miast. Bylem z siebie 
dumny i zadowolony, że kupiłem 
grę polską i na dodatek tak dobrze 
się zapowiadającą. 

Po otwarciu pudelka i przeczyta­
niu „mini" instrukcji (mój pierwszy 
szok, ponieważ takiego g .. jeszcze 
moje oczy nie widziały!) zapowia­
dało się mimo wszystko ciekawie. 
Niestety, wybuch nastąpił w mo­
mencie odpalenia gry. Gra=szmelc 
- pierwszy wniosek, ale nienajgor­
szy!!! Firma TECHLAND oszukała 
wszystkich, zrobiła świństwo czy 
jak to tam można jeszcze gorzej 
nazwać. Zamiast obiecanych 11 
poziomów tylko 6, zamiast baje­
rów, lepiej nie mówić co. Brak 
wszystkiego, za co zapłaciłem 

I 
(przez chwile myślałem, Le im się 
pudelka pomyliły). Ogólnie gry na 
Atar1 65, czy Commodore są o nie­
bo lepsze. Wszystko byłoby OK, 
gdyby tak było napisane na pudel­
ku lub choćby w instrukcji. Mówię 
sobie: nie dam się nabić w butelkę, 
a że Parczew jest niedaleko od 
mojego miasta, to wsiadłem na ro­
wer i pojechałem do oszusta czyli 
firmy TECHLAND. I co? 

Zostałem po prostu olany. Szef 
firmy, która tworzy i sprzedaje gry 
patrzył na gracza jak na gorszy ga­
tunek człowieka. Gracz (na którym 
zarabia) był dla niego ZEREM. Żad­
nych wyjaśnień, żadnych przepro­
sin, jedyna rzecza która się dowie­
działem to to, że gra była przewi­
dziana na Amigę Ga mam PC), a po-

tern 
już im się 
nie chciało 

zmieniać pudelka (ano pewnie, bo 
po co mówić komuś, że te wersje 
tak się różnia: z 11 tylko 6, o strzela­
ninie można pomarzyć, grafika i po­
ziom trudności zerowy - grę ukoń­
czyłem w 1 O min., niechaj płaci , 

a potem to już jego sprawa). Nieste­
ty, to jeszcze nie najgorsze.SZEF 
FIRMY TECHLAND POWIEDZIAŁ: 
ZE WSZVSTKIE FIRMY KOMPU­
TEROWE, A W SZCZEGÓLNOŚCI 
POLSKIE STOSUJĄ TAKIE PRAK­
TYKI!!! Jeśli to prawda, to chroń nas 
Boże. Poczułem się tak jak ktoś, kto 
doszedł do końca gry i został zabi­
ty!!! To oszustwo nie może przejść 
bez echa!!! 

Jeżeli wszystkie firmy kompute­
rowe będą tak postępować jak fir­
ma TECHLAND SOFT z Parcze­
wa, to myślę, że ani jeden polski 
gracz nie kupi polskiej gry. Gdybym 
wiedział wcześniej że wersie ami­
gowa i na PC się różnia, mógłbym 
mieć pretensje tylko do siebie. a tak 
ja - polski gracz, zostałem oszuka­
ny przez firmę, która ma produko­
wać dla mnie! Już nigdy nie kupię 
gry firmy TECHLAND i dzięki jej 
dziaialności chyba nie będę już ku­
pował polskich gier (chyba, że ot­
rzymam zapewnienie od innych 
polskich firm komputerowych, że 
oni nie stosują podobnej praktyki). 
OGŁASZAM BOJKOT FIRMY 

TECHLAND SOFT Z PARCZEWA 
ORAZ JEJ PRODUKTÓW. NIE­
CHAJ FIRMA, KTÓRA NIEGODNA 
JEST NOSZENIA NAZWY FIRMY 
KOMPUTEROWEJ NIE OSZUKU­
JE JUŻ WIĘCEJ POLSKICH GRA­
CZY I NIECHAJ NIE PSUJE RE­
PUTACJI INNYCH POLSKICH 
FIRM!!! 

GRACZ, KTÓRY NIE DA SIĘ 
ZROBIĆ W BALONA 

Piotr Drygas 

BEZ WYJŚCIA 
Chciałbym Was prosić ( ... ) co­

byście ( ... )pomogli mi wyzbyć się 
tzw. sprzętu zwanego Commodore 
Amiga CDTV (to takie czarne, co 
się często kurzy). Oczywiście nie 
dziękuję, ponieważ i tak s ... (cen­
zura obcojęzyczna) z tego wyjdzie. 

Pol.S.King li/ 

Robimy czasem rzeczy niemożli­
we, ale w sprawie cudów prosimy 
się zgłaszać do najbliższej świątyni . 

CZARNA ROZPACZ 
Jakiś czas temu dostałem w pre­

zencie komputer Atari 520 ST( ... ). 
Chciałem kupić sobie jakieś gry. 
Bylem w paru sklepach, ale tam 
powiedzieli mi, że na Atari 520 ST 
nie mają już gier. Postanowiłem 

napisać do Was i zapytać czy nie 
wiecie, gdzie mógłbym je dostać. 

Piotr Potocki 

Mamy dla Ciebie smutną wiado­
mość. Nie znamy sklepów, gdzie 
można byłoby dostać coś na Twój 
komputer. Jedynym wyjściem jest 
giełda komputerowa (może jest ja­
kaś koło Ciebie) i wymiana z kole­
gami. Gdybyś miał dostęp do In­
ternetu, znaleźlibyśmy jeszcze ja­
kieś wyjście, a tak to po prostu 
można się załamać. 

CZĘSTOTLIWOŚĆ 
Czy TOP SECRET będzie kie­

dyś ukazywał się częściej? 
Michał Semrau 

Mamy nadzieję, że nie (kiedyś 

trzeba pożyć, a nie tylko grać i pisać, 
grać i pisać) . Jakby to zresztą wyg­
lądało, gdybyśmy jako dziennik nu­
mer poniedzalkowy wydawali w pią­
tek? Na razie (ostatnio z sukcesami) 
walczymy więc z terminowością 
ukazywania się TS w kioskach. 

DOWÓD NA ISTNIENIE 
Czy gra „Lords of the Realms" 

jest na Amigę 600? Jeśli tak, proszę 
podać dystrybutora i jego adres. 

Rocky Woods 

Nie możemy jednoznacznie po­
wiedzieć, że nie istnieje. Z pew­
nością nie ma tego w katalogu 
produktów firmy MarkSoft, która 
sprzedawała wszystkie starsze 
produkcje firmy lmpressions. 

HMM .•. 
Mam Amigę 600 (bez rozsze­

rzeń) . Niedawno kupiłem sobie 
grę pt. „Cytadela". Niestety, aby 
animacja była płynna , muszę: wy­
łączyć podlogi i sufity, zmniejszyć 
ilość detali, zmniejszyć okno gry 
do numeru drugiego (ok. 6 cm x 1 O 
cm). Granie w takich warunkach 
nie jest specjalną atrakcją. Chciał­
bym dowiedzić się czy do mojej 
Amigi można dokupić jakąś rzecz 
(koprocesor, pamięć FAST, jakąś 
kartę czy coś innego), dzięki której 
„Cytadela" chodziłaby szybciej . 
Jeśli istnieje coś takiego i można 
to zainstalować w A600, to ile to 
kosztuje (około)? 

Wiemy Czytelnik 

Podstawowym problemem jest 
to, że z A600 więcej się nie wyciś­
nie. Nie ma żadnych pamięci, dopa­
laczy i innych wynalazków, które 
skłonilyby „Cytadelę" do szybszej 
pracy. Aby gra chodziła szybciej, 
musiałbyś zmienić procesor, 
a w przypadku Amigi oznacza to wy­
mianę kmputera. Innej drogi nie ma. 

JAK ..• ? 
Mam swoją pociechę, Amigę 500. 

Mam dość starą grę .Alien Breed 
92". Mam też stary TOP SECRET 
z września/października 1992 z opi­
sem tej gry, ale nie ma w nim nic 
o tym, jak wejść do Indeksu. 

Paweł Puławski 

Spacją. 

KISZKA 
Po co jest „Kiszka"? 

Stunts 

Gromadzi odpady umysłowe . 

KU PAMIĘCI 
Czym różnią się pamięci 8-bito~ 

we od 32-bitowych i 32-bitowe od 
36-bitowych. 

Maciej Sachaj 

Pamięci 8-bitowe różnią się od 
32-bitowych szybkością dostępu . 
Do tych pierwszych dane są wczy­
tywane w porcjach po 8 bitów, do 
tych drugich - po 32 bity. Pamięci 
36-bitowe posiadają jeszcze po 
cztery bity kontroli parzystości, wy­
korzystywane np. w starych pły­
tach pentiumowych. 

NIEDOBORY 
Zbieram od wielu m1es1ęcy na 

grę „Stonekeep", ale jest ona dro­
ga, a mi to zbieranie nie idzie za 
dobrze. Oddaje makulaturę, gram 
w Lotto, ale nic. Dlatego błagam 
o wspomożenie finansowe albo 
przysłanie mi na CD „Stonekee­
pa", albo przynajmniej jakiegoś 
szerlera. 

Bartłomiej Oczko 

Cóż, pozostaje tylko współczuć. 
Radzimy jednak zrezygnować 

e: Lotto i skupić się na makulaturze. 

NIESMACZNE JABŁUSZKO 
Czy istnieje komputer PC i Mac 

w jednym (słyszalam coś o Power 
MacPC)? Jeśli tak, to czy warto go 
kupić? Dlaczego gry na Maca są 
droższe niż na peceta? 

DooMarta 

Ostatnio widzielismy jednego 
MACa Power PC i chodzi wolno 
jak nieszczęście, za to kosztowa! 
około 5000 zl. Ja bym tego nie ku­
pila, choć fani Maca mogą się na 
mnie obrazić. A gry droższe są 
dlatego, że tych komputerów jest 
mniej, więc i gry mają mniejsze 
nakłady. 

NOWE AMD 
Czy procesor AMD 5x86 90 

MHz jest szybszy od Pentium 75 
MHz? Ile pamięci podręcznej po­
siada AMD 5x86 90? Czy istnieje 
szybsza wersja procesora AMD 
5x86? 

Desperato 

Mówiąc szczerze nie słyszeliśmy 
nic o procesorze AMD 5x86 90 
MHz, mimo iż kłopotów ze słuchem 
nie mamy. Słyszeliśmy za to o pro­
cesorach AMD 5x86 taktowanych 
zegarami 133 i 166 MHz. Oba po­
siadają 16 KB pamięci cache. 

ODSIECZ 
Seniorito Ciaro! Skoro Ty niemo­

żesz, to ja nazywam pana Davida li 
Cooperfielda (chyba to jakaś kary­
katura tego prawdziwego) męską 
szowinistyczną świnią. Powołuję 

także do życia TAJNĄ PARTIĘ 
WALKI z JAWNĄ PARTIĄ WALKI 
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z TAJNĄ PARTIĄ FEMINISTEK 
o ODNOWĘ w TOP SECRET. 

Aśka 

Dziękuję za słowa wsparcia. 
Mówiąc szczerze należało mu się . 
A z partii najbardziej lubię partię 
szachów. 

PECHOWY ORYGINAŁ 
Jestem posiadaczem „Ligi Pol­

skiej '95" i wszystko byłoby dob­
rze, gdyby gra chciała działać . Ro­
biła to zresztą do niedawna i w ra­
zie awarii poszedłbym do kolegi 
i przegrał gierke jeszcze raz, ale 
niestety mam oryginał i to zarejes­
trowany oryginał . 

Kiedy po rozpoczęciu sezonu 
gram mecz (w save'ach dzieje się 
tak samo), po jego zakończeniu 
pojawia się normalny ekran gry, 
ale gdy kliknę mychą na jakąkol­
wiek ikonę, to pojawia się czarny 
ekran, Sound Blaster rzępoli w tle, 
a komputer grzebie po dysku i nic. 
Próbowałem już wszystkiego: 

reinstalowałem program, zmienia­
łem konfigurację pamięci, odpala­
łem z dysku startowego, dałem 
nawet na tace w kościele i nic.( ... ) 

Czy kwalifikuje się toto do rekla­
macji? Czy mogę zarządać zwrotu 
pieniędzy (od MarkSoftu)? Czy 
MarkSoft przygotowuje „Ligę Pol­
ską '96" na PC, a jeśli tak, to czy 
mogę wymienić u nich moją wer­
sję na nowszą (nawet testową) za 
ewentualną dopłatą? 

Sosenek 

na wypadek padu nośnika . Jak wi­
dać nie skorzystałeś z tej możli­
wości . Jeśll , jak piszesz, gra 
wcześniej działała, nie można 
obarczać za pad dyskietki firmy 
sprzedającej program. Nie dosta­
niesz więc zwrotu pieniędzy. Upda­
te do nowszej wersji za dopłatą też 
raczej nie wchodzi w grę (takich 
rzeczy się nie praktykuje). Jedyną 
nadzieją jest udanie się z pudeł­
kiem i jego całą zawartością do fir­
my MarkSoft i poproszenie o sko­
piowanie gry na własny nośnik. 
Może się uda. 

PLAN 
Czy planujecie zwiększenie ob­

jętości TS? 
Jaworznianin 

Dobrze to ująłeś . Planujemy. I to 
już od dłuższego czasu. 

PORÓWNANIE 
Żywiec to nie jest zad ... (cenzu­

ra na podst. art. 7 tł 2 Kodeksu 
Etyki Redakcji TS). Przecież ostat­
nio był tu Papież. To dlaczego 
u nas TOP SECRET wychodzi 
z miesięcznym opóźnieniem? 

Staszek 

Warszawa też nie jest zad ... 
(cenzura na podst. art. 7 tł 2 Ko­
deksu Etyki Redakcji TS), choć os­
tatnio Papieża tutaj nie było (mamy 
za to cały czas prezydenta i stąd 
może Papież nas omija). Pomimo 
tego u nas też do niedawna TS wy­
chodził pod koniec miesiąca. 

POZORNY DYLEMAT 
Zastanawiam się czy kupić „Do­

oma li" czy „Duke Nukema 3D". 
M.B. 

Naprawdę nie wiem nad czym 
dumasz. „Doom li" to nic innego 
jak popłuczyny po „Doomie" zro­
bione po staremu (320x200x256). 
„Duke Nukem 3D", jakkolwiek na-

leży do rodziny doomowatych, 
jest zdecydowanie czymś 
lepszym, wnosząc do gatun­

ku sporo nowych elementów 
i mając świetną oprawę graficz-

ną i dźwiękową (por. opis w tym 
numerze). Najlepszym argumen­
tem jest fakt, że od dłuższego cza­

su pracownicy naszego wy-
dawnictwa zostają po go­

dzinach urzędowania. by 
grać w „Duke'a" do późnego 

wieczora po sieci. 

Kiedy wreszcie pojawi się 

Wasz program na Ca­
nal+? 

Tymek z Jeżyc 

Odpowiedź na tę 
chwilę brzmi: NIG­
DY. Canal+ prze-

chodzi szeroko zakrojoną re­
organizację połączoną z rotacją 
i rekombinacją i póki co będzie 

z Gawronem i Sir Haszakiem 
„w kontakcie". To samo usłyszał 
Sir Haszak w 1984 roku od jednej 
redaktor w telewizji państwowej 

(obecnie publicznej) i od tej pory 
nie ma od niej żadnych wieści, 
więc wszyscy w redakcji starcili 
nadzieję. Prędzej na srebrnym ek­
ranie pojawi się Emilus (szczegóły 
pod wstępniakiem) . 

PROCEDURA 
Czy można przysłać do Was ko­

pertę zwrotną zaadresowaną, ze 
znaczkiem, na kartce papieru na­
pisać kilka pytań, a Wy odeślecie 
mi odpowiedzi? 

ZEUS 

W zasadzie nie. Jeśli miałabym 
odpisywać na Wasze listy indywi­
dualnie, musiałabym się zatrudnić 
tu nie na umowę zlecenie. ale na 5 
etatów. Listów przychodzą bo­
wiem całe sterty (to nie jest uwaga 
krytyczna) . Dlatego nie odpisuje­
my indywidualnie, chyba że sytu­
acja jest naprawdę wyjątkowa. 

PRZENIKANIE PLANÓW 
Gram w „Misję Harolda" i do­

chodzę do statku kosmicznego. 
Duch mi mówi, że muszę wpisać 
kod z instrukcji. Problem w tym, że 
ja nigdzie nie mogę jej znaleźć, 
a byłem we wszystkich planszach. 
Pomóżcie! 

Bugs B. 

Na Twoim miejscu szukałabym 
instrukcji w pudełku, chyba że już 
je wyrzuciłeś . 

SKUTECZNE 
ZABEZPIECZENIE 
Czy przypadkiem wiecie jak 

uruchomić grę „Najemnik-Powróf'. 
Po załadowaniu jest graficzka„. 
a potem wyskakuje tekst, żeby po­
dać jakiś wyraz z tego wersu, tej li­
nijki. W opakowaniu gry nia ma 
żadnych informacji o takim zabez­
pieczeniu 

Paweł lis 

Trzeba zadzwonić do wydawcy 
gry i zwrócić mu delikatnie uwa­
gę, że jest brakorobem i produku­
je buble . Zanim się jednak wyrazi 
tę opinię należy zapytać, w jaki 
sposób mogłoby się otrzymać ko­
dy będąc posiadaczem legalnej 
wersji programu. Po słowach kry­
tyki można się już niczego nie do­
wiedzieć (wydawcy to delikatne 
istoty) . Swoją drogą widać, że 
walka z piractwem weszła na no­
we tory. 

STACJAC64 
Mam zamiar kupić stację dys­

ków 5.25 do Commodore C64. 
Dlatego interesuje mnie: 

1 . Cena takiej stacji. 
2. Różnica cen programów na 

kasecie i na dysku. 
3. Gdzie można kupić „Street 

Fightera 2" w wersji dyskowej? 
Sergio 

1. Od 100 do 250 zi. 
2. Nie ma. 
3. Legalnie w Niemczech lub 

w Wielkiej Brytanii. U nas legalnie 
nigdzie. 

STRASZNA 
RZECZVWISTOŚĆ? 
Twoje teskty o sprzęcie załama­

ły mnie do końca - wyglądam te­
raz jak magnes. Mam 386SX/33, 4 
MB RAM, 80 MB HDD, SVGA512 
KB i cieszę się, że mam tyle. Pas­
cal i Assembler ruszają i mnie to 
wystarcza. Ale jak słyszę prawdę 
prosto w oczy, to mi z żalu włosy 
więdną. 

Caminoix Cracoviensis 

Ja co prawda nie gram w Pas­
cala i Assemblera, ale jeśli Ty to 
lubisz i chodzi to u Ciebie popraw­
nie, nie masz czym się łamać. 

WIERSZE NAJSZCZERSZE 
TOP SECRET jest cienki, 
TOP SECRET jest zły, 
TOP SECRET opisuje słabe gry. 

Grabarz 

Pozwolisz drogi mój kolego, 
Że powiem Ci dla dobra Twego 
W imieniu całej naszej grupy, 
Iż Twoje wiersze są do„. 

WYOBCOWANIE 
Czytam Wasze czasopismo( ... ) 

i jeszcze nigdy nie znalazłam („.) 
w nim listu od dziewczyny. 

Aśka S. 

Od czasu do czasu się pojawia­
ją . Często pisze KiC.l.A., czująca 
do mnie awersję Patsy, a także 
parę innych dziewczyn. Nie jesteś 
sama. 

WYMAGANIA 
W wymaganiach (tych w metce 

- przyp. s.C.) pisze only PC end 
nasing mor. („.) PC, to Wy wieta, 
może być XT, AT, 386, 486, Pen­
tium lub P6. 

CHl(PS)PIS 

Jeśli zdarzyło nam się napisać 
PC, to powinno to oznaczać PC 
AT (286). Tak czy inaczej postara­
my się wyrażać ściślej . 

ZLOTY INTERES 
Posiadam ZX Spectrum i jestem 

z niego zadowolony. Ostatnio 
przyszło mi na myśl, żebym mogl 
go zamienić na: PC 486 DX, CD-
ROM. Windows 95, procesor Pen-
tium, mouse, SB, 12 MB RAM. 
Lecz nie wiem czy mi się opłaca. 

Posiadam w końcu ZX Spectrum I! 
i magnetofon. 

PX'men 

Z pewnością Ci się to nie opła­
ca, chyba że zamieniłbyś się na 
ZX 81 lub kalkulator niezbyt prog­
ramowalny Borek. Z obu będziesz 
z pewnością wielce zadowolony. 

Zgodnie z panującą tendencją 
na listy odpowiadała senorita Cia­
ra, przy niezmiennie wydatnej po­
mocy specjalistów w osobach 
BadJoya i Naczelnego. 
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CZYTELNICY NADESŁALI 

Im liiil 

JAK TWORZYĆ 
OPISY? 

Na to pytanie postaram się odpo­
wiedzieć, dając kilka wskazówek, 
już za miesiąc. A teraz chciałbym 
powrócić do kwestii, która wypłynę­
ła podczas niedawnych targów 
w Warszawie - „Gambleriady". 

Jeden z naszych czytelników 
zwrócił uwagę, że nie powinienem 
wymagać, aby opisy pojawiające 
się w tej rubryce, dotyczyły tylko 
gierek dostępnych na terenie Pol­
ski, przy udziale legalnych dystry­
butorów. Pozwólcie, że się trochę 
z tego wytłumaczę, choć tak nap­
rawdę do końca tego poglądu 
w praktyce nie stosuję. Postawcie 
się jednak w sytuacji pisma, które 
propaguje walkę z kradzieżą op­
rogramowania. Drukując opisy 
starych programów, k1óre nie mają 
szansy na legalnego dystrybutora, 
stawiamy Was w sytuacji, że jes­
teście zmuszeni do szukania alter­
natywnych dróg. Ale nic to, za 
miesiąc obiecuję receptę na dobry 
opis. Koniec tego smęcenia, 
wszystko ma swoje granice. 

Dean 

-. 

SEYMOUR 
GOES TO 
HOLLYWOOD 

Opis czynności wymaganych do 
przejścia gry: 
1. Okulary przeciwsłoneczne za­
łóż, gdy będziesz przechodził koło 
strażnika (są one w samochodzie). 
2. Słownik daj Pippie - teraz doga­
dasz się z Tarzanem (słownik jest 
na peryfeńach). 
3. Kluczem francuskim uruchomisz 
windę (jest w domku na drzewie). 
4. POM-POM daj lali w sklepie (ale 
nie za ulicą szybkiego ruchu, tylko 
znowu na peryfeńach) . Trzeba klu­
czem otworzyć drzwi i za ulicą, 
gdzie siedzi gostek na motorze 
jest sklep - to właśnie tam). Da Ci 
w zamian jedzenie dla papug. 
5. Z żarciem dla papug idź na drze­
wa do domku i gdy to wypuścisz 
papuga poleci do jedzenia. Papu­
gę trzeba doprowadzić do pirata. 
6. Kurtkę (jest w domku) zanieś 
gostkowi na motorze - da Ci w za­
mian pompkę. 

7. Mając pompkę i balon (jest on 
na 1 piętrze w budynku) możesz 
przelecieć na drugą stronę 
rzeczki. 
8 . Kwiatek daj Pippie, da Ci klucz 
do pokoju szefa (kwiatek jest 
z drugiej strony rzeczki). 
9. Serce (jest w pokoju z telepor­
tem) daj Doroty w krainie Oz. 
10. Wszystkie części ciała zanieś 
do pracowni Einsteina. 
11 . Aby zniszczyć opadające 
beczki, trzeba mieć młotek 
12. Gorylowi daj butelkę banano­
wego picia zakupioną za 1 $ 
u sprzedawczyni, za ulicą szybkie­
go ruchu. 
13. Za pomocą noża oswobodź ki­
bietę. Da Ci medal. 
14. W pracowni Einsteina musisz 
mieć gumową rękawiczkę i 1$. Po 
złożeniu człowieka na windzie 
wrzuć dolca do maszynki. Prze­
łącz dolną wajchę i idź na górę, te­
raz górną wajchę. Potem wyłącz 
i na dół. 
15. Mózg daj Dorocie w krainie 
Oz. Piłkę (w domku na drzewie) 
daj diabłowi w pracowni Einsteina. 
16. Medal daj Dorocie w krainie 
Oz, da Ci ręcznik . 
17. Karty, monetę i list gończy daj 
gostkowi w salonie. 

18. Karty i monetę daj szeryfowi -
wyśle Cię do więzienia. 
19. Gumową rękawiczką podnieś 
znaczone karty i dolca. 
20. Wyrzuć rękawiczkę, podno­
sząc od razu list gończy. 
21 . To wszystko daj szeryfowi - da 
Ci beczkę prochu. 
22. W salonie na górze jest „las­
ka", k1óra da Ci listy, a Ty je dasz 
szeryfowi - dostaniesz lizaka. 
23. Przeteieportuj ręcznik od Do­
roty. 
24. Przeteleportuj się z magiczną 
butelką (jest na ostatnim piętrze, 
stajesz się niewidzialny), przej­
dziesz wtedy koło czarodzieja 
i weźmiesz detonator. 
25. Beczkę prochu postaw koło 
sejfu w pokoju szefa. 
26. Detonator użyj za drzwiami. 
27. W sejfie są role, lecz nie ma do 
nich ludzi. 
28. Mając rolę i Oskara zwerbu­
jesz do filmu jedną osobę. Daj Os­
kara każdej osobie , z którą 
wcześniej rozmawiałeś (musisz 
mieć rok). 

Koniec 

Marek. Dedek. 

Komputer: Commodore 64 
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foreRWAT 
Idź po złotą monetę i kołatkę. Nas­

tępnie otwórz drzwi kołatką. Kucharzo­
wi daj zlotą monetę, w zamian dosta­
niesz tasak. Idź do drzwi, które otwo­
rzyłeś kołatką. Zejdź na dól I weź łopa­
tę, ciastka oraz kawalek mapy. Daj 
glodnemu przed zamkiem ciastka, on 
w zamian podrzuci Cię do góry. Stam­
tąd weź łom. Łopatą odkop zasypany 
dól, a łomem zrób wejście . Następnie 
zejdź na dól, weź siekierę oraz narzę­
dzia. Siekierę zostaw na moście, a na­
rzędziami wyjmij klamkę z drzwi 
w zamku. 
Weź klamkę I idź po tasak. Z tymi 

rzeczami wejdź do wcześniej odkopa­
nego dołu . Klamką otwórz drzwi i weź 
olejar1<ę, a tasakiem przetnij sznurek. 
Teraz wyjdź stąd i idź do kopalni (w pra­
wo). W kopalni weź dynamit i wysadź 
nim część podłogi. Wejdź tam, a nas­
tępnie na lewo Idź do studni i użyj przy 
niej olejarkę . Dostaniesz korbę, którą 
zanieś do żelastwa I dopasuj ją. Stąd 
idź po fajkę (kilka komnat na lewo) i po 
młotek (obok studni). Zostaw te rzeczy 
przed wejściem do kopalni. Następnie 
wejdź do niej po patyk (w góre i w lewo) 
I po ciężki klucz (na dół I w prawo). 
W zamku ciężkim kluczem otwórz drzwi 
i Idź po piłę, po drodze weź kawalek 
mapy. Następnie zejdź na dół i w lewo 
- będzie tam woda. Stań przed nią 
i użyj kija. Następnie przesuń dźwignię 
(komnata w lewo i do góry). Teraz za­
nieś pilę na most i wróć do drzwi 
w zamku (tam skąd wziąleś klamkę) . 
Stamtąd trzy komnaty w górę, weź 

gwoździe i rękawice. Gwoździe zostaw 
przy wejściu do kopalni, a rękawicą 
przesuń gałkę w kopalni. 

Następnie Idź do podziemi zamku, 
weź worek mąki, kawałek mapy i des­
kę (w prawo). Worek mąki I deskę za­
nieś do wejścia do kopalni. Następnie 
znów Idź do podziemi I weź stamtąd 
szklaną kulę oraz ciężki kamień . Ka­
mień zostaw przed wejściem do kopal­
ni. Możesz teraz wejśc na górę . Daj 
szklaną kulę czarownicy. Następnie 
połóż młotek , gwoździe i deskę na po­
moście, który znajduje się na zboczu 
góry. Pomost przedlużyl się . Teraz weź 
worek mąki i idź na pomost, z którego 
możesz skoczyć na chmury. Na nich 
dotrzesz do balonu. Na chmurce przed 
balonem postaw worek mąki, a balon 
się obniży. Następnie Idź po siekierę 
i fajkę, wkocz na balon i przeleć nim na 
.wyspę marynarza". Daj marynarzowi 
fajkę I siekierę . Teraz weź kokosy, któ­
re znajdują się na szczycie jednej 
z palm (aby je wziąć skacz po ukrytych 
platformach na palmach). 

Z wyspy weź kokosy i siarkę. które 
zanieś do czarownicy. Następnie z wys­
py weź kosę I zetnij nią trawę (na plan­
szy gdzie zaczynasz grę) . Dostaniesz 
słomę, którą zanieś czarownicy. Cza­
rownica da Ci baranka, którego zanieś 
smokowi. Daj mu go, a on zniknie. Te­
raz Idź raz w prawo do księżniczki, któ­
rada Ci mały kluczyk do skarbca (w po­
dziemiach zamku). Idź do skarbca 
i weź stamtąd linkę i cudowny lek. Lin­
ką zdejmij flagę przy księżniczce. Weź 
flagę i piłę I zostaw przed wejściem do 
kopalni. Następnie skacząc po chmur­
kach weź z jednej nożyczki i wskocz do 
zamku. W zamku idź po smolę (raz 
w lewo, w górę I w prawo) - leży pod 
pajęczyną. Daj kolejno marynarzowi na 
wyspie: smołę, piłę, flagę I nożyczki. 
Masz już gotowy statek. Teraz wejdź na 
niego I ukończyłeś grę. ...,..,,,.,,_,. 
Komputer: Commodore 64 
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i mwersytet 
Jak nie zostać na dnie, 
albo krótki kurs historii submaryny. 

Okręty podwodne na dobrą spra­
wę zaczęły się przed I wojną świa­
tową, jednak z jakiegoś powodu 
tamte czasy jak na razie nie docze­
kały się żadnego symulatora. Nie 
ruszając się od klawiatury powal­
czyć można dopiero w czasach 
o ponad dwadzieścia lat później­
szych i... w czasach nam współ­
czesnych. żadnych etapów pośre­
dnich nie przewidziano, ani nie 
stwierdzono. Ma to zresztą swoiste 
uzasadnienie w ewolucji, jaką 
przeszły okręty podwodne w swo­
ich dziejach. Zanim jednak o niej -
kilka słów na temat środowiska, 
w którym operują. 

Woda jest ciężka , lepka i nieś­
ciśliwa . Te jej trzy, czysto fizycz­
ne, cechy powodują, że woda sta­
wia znacznie większy opór w cza­
sie ruchu niż powietrze i że na zac 
nurzone w niej ciała działa ciśnie­
nie tym większe, Im głębiej s1ę za­
nurkuje. Dodatkowo pod wodą 
nie da się używać wzroku, jako że 
nawet w najczystszej wodzie, 
używanej w laboratorium, widocz­
ność nie przekracza kilkudziesię­
ciu metrów, w morzu pełnym za­
wiesin. zanieczyszczeń i żyjątek 
widoczność zazwyczaj spada do 
kilku, kilkunastu metrów. W efek­
cie nie sposób przenieść przyz­
wyczajeń i sposobu myślenia 
z powierzchni do tego, co dzieje 
się bliżej dna. 

W czasie li wojny światowej, 
a także wcześniej, okręty pod­
wodne lepiej było określać mia­
nem jednostek nawodnych 
z możliwością dania nurka. Po­
wód był jeden, b.ardzo podstawo­
wy: brak było dobrego źródła 
energii niezależnego od tlenu 
z powietrza. Okręty podwodne 
napędzane więc były silnikami 
wysokoprężnymi i spędzały więk­
szość czasu na powierzchni. Ze­
by móc pływać po powierzchni 
trzeba mieć odpowiednią kon­
strukcję, kształt kadłuba, faloch­
ron i relingi, stawiające spory 
opór kiedy już wreszcie cały pok­
ład pokryje woda. Ten spory opór, 
w połączeniu ze stosunkowo nie­
wielką ilością energii jaką dawało 
się zmagazynować w akumulato­
rach powodowały, że pod wodą 
można było spędzić najwyżej kil­
kanaście godzin i przemieścić się 
na odległość kilkudziesięciu mil, 
pod warunkiem płynięcia bardzo 
wolno (opór rośnie bodajże 
z sześcianem prędkości!) 

Takie możliwości wymuszały 
taktykę walki, polegającą na znaj­
dowaniu przeciwnika, płynięci u po 
powierzchni do momentu. w któ­
rym udało się znaleźć mu na dro­
dze, dawaniu nurka i czekaniu na 
okazję do odpalenia torped. 
W szczególnych okolicznościach 
dawało się podpełznąć do celu, 
ale był to raczej wyjątek potwie­
dzający regułę, niż podstawowy 
sposób działania . 

Sytuacja zmieniła się w latach 
pięćdziesiątych za sprawą dwóch 
wynalazków. Pierwszym był reak­
tor atomowy, praktycznie niewy­
czerpane źródło energii, który 
uniezależnił wreszcie napęd od 
tlenu atmosferycznego (dysponu­
jąc odpowiednią ilością energii 
elektrycznej można bez problemu 
wyprodukować tlen dla załogi) 

i umożliwił przebywanie głównie 
pod wodą. Drugi wynalazek to 
kadłub typu Albacore (od nazwy 
pierwszego okrętu o tym kształcie) 
- w odróżnieniu od wcześniej­
szych, długich i wąskich, kadłub 
Albacore jest stosunkowo krótki 
i pękaty, przypominający Izę . Jak 
się okazało podczas testów, taki 
kształt kadłuba stawia znacznie 
mniejszy opór i zapewnia okrętowi 
znacznie większą zwrotność niż 
klasyczny. Teraz, kiedy okręt nie 
musiał już wypływać co chwila na 
powierzchnię, można już było zre­
zygnować ze wszystkich zbęd­
nych elementów na jego pokła­

dzie, tworząc po prostu oble cyga­
ro z mostkiem (kształt Izy zarzuco­
no. jako zbyt skomplikowany kon­
strukcyjnie). 

Pływanie pod wodą ma pewną 
rzadko docenianą zaletę - wyma­
ga stosunkowo niewiele energii . 
Wbrew pozorom nie ma tu 
sprzeczności - wprawdzie opory 
związane z tarciem są duże, ale 
zmniejsza je odpowiedni kształt 
kadłuba, a równocześnie okręt 
płynąc nie tworzy wielkiej fali, któ­
rej zbudowanie pochlania znaczą­

cą część energii zużywanej przez 
dowolną jednostkę nawodną. 
Efekt - współczesne okręty osią­
gają bez większych problemów 
prędkości rzędu 30 węzłów, czyli 
ponad 50 kilometrów na godzinę, 
a niektóre potrafią przekroczyć 40 
węzłów - oczywiście w zanurze­
niu, na powierzchni są wyraźnie 
wolniejsze . 

Zostały jeszcze dwie rzeczy, is­
totne dla każdego podwodniaka -

torpedy i hydrofony. Na początku 
drugiej wojny światowej torpeda 
była głupią metalową rurą, potra­
fiącą płynąć prosto przed siebie. 
No, powiedzmy że potrafiła wejść 
na właściwy kurs i go utrzymy­
wać, co wcale nie było banalnym 
osiągnięciem , ale trafiała w cel 
wyłącznie wtedy, kiedy jej prosta 
jak strzelił droga przecinała się 
w jakimś punkcie z drogą celu. 
Trafienie bynajmniej nie było łat­
we. Sytuacja zaczęła się zmie­
niać, kiedy głowice torped wypo­
sażono w coraz bardziej zmyślne 
układy hydrofonów, pozwalające 
na śledzenie dźwięków wydawa­
nych przez cel. Nie muszę chyba 
dodawać, że udało się poprawić 
również wszystkie inne parametry 
torped - zasięg wzrósł przynaj­
mniej dziesięciokrotnie, prędkość 
może nie aż tak znacznie, ale też 
kilkakrotnie. 

Teraz hydrofony. Od czasów 
drugiej wojny światowej ich czu­
łość wzrosła tak, że obecnie 
w sprzyjających warunkach 
umożliwiają usłyszenie obcych 
jednostek z odległości ponad stu 
kilometrów. To plus szerokie moż­
liwości obróbki zbieranych w cza­
sie płynięcia danych (w tłumacze­

niu na polski: użycie komputerów) 
pozwala na śledzenie wszystkie­
go, co się dzieje dookoła z dużą 
dokładnością, bez konieczności 
używania peryskopu, który w cza­
sie drugiej wojny światowej był 
praktycznie nieodłącznym atrybu­
tem każdego ataku torpedowego. 
Współczesne okręty na ogól ko­
rzystają nie tylko z hydrofonów 
umieszczonych na kadłubie, choć 
te są podstawowe, ale również 
z kilkuset dodatkowych, umiesz-
czonych na ciągniętej za kadłu-m 
bem linie. I 

Wszystkie te zmiany spowodo­
wały, że nie sposób porównywać 
ze sobą okrętów klasycznych (li 
WŚ) i atomowych (współczes­
nych), jakimi dane jest nam od 
czasu do czasu pływać po mo­
rzach i oceanach. Wprawdzie 
współczesne okręty klasyczne wy­
posażane są w te same typy tor­
ped i w zbliżone hydrofony do ok­
rętów atomowych, jednak ze 
względu na napęd ciągle związa­

ne są z powierzchnią i raz na Jakiś 
czas muszą wypłynąć. 

Jak więc wyglądała taktyka 
walki wtedy, a jak wygląda dziś? 
Po pierwsze, kiedyś okręt pod-
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wodny musiał czekać aż ofiara 
sama do niego podpłynie (a więc 
musiał się ustawić na jej trasie, 
zazwyczaj podpływając tam na 
powierzchni), współczesny może 
ją gonić. Po drugie, kiedyś torpe­
dą strzelało się wyłącznie z blis­
.ka, dzisiaj jest to broń do użycia 
z dystansu. Po trzecie wreszcie, 
kiedyś nurkowało się od czasu do 
czasu, dziś dla odmiany okręt 
podwodny wynurza się wyłącznie 
wtedy, gdy kapitan chce popływać 
na nartach wodnych. 
Pomińmy sytuacje nietypowe, 

kiedy mamy do wykonania jakiś 
bardzo precyzyjnie określone za­
danie. Trwa patrol, mamy zatopić 
wszystko co się da, co robimy? 
Klasyczny okręt płynie sobie 
przez cały czas po powierzchni, 
doładowując akumulatory, sprę­
żając powietrze I wietrząc po­
mieszczenia załogi. Gdy zostanie 
dostrzeżony obcy okręt kapitan 
podejmuje decyzję - uda się 

wyjść na pozycję do strzału , czy 
nie - i w jaki sposób. Czasem 
można sprobować dać całą nap­
rzód i wychodząc z założenia że 
w najbliższych godzinach kurs 
celu nie ulegnie zmianie podpły­
nąć w miejsce, z którego może 
się udać oddać celny strzał . Cza­
sem można dać nurka od razu 
i czekać lub podpłynąć kawałek 
korzystając z silnika elektryczne­
go, czasem wreszcie trzeba so­
bie odpuścić i spokojnie pływać 
dalej, czekając na lepszą okazję. 
Jeśli uda się wyjść na pozycję do 
strzału (odpowiednio krótki dys­
tans, jako że do ruchomego celu 
torpeda dalej niż półtora kilomet­
ra praktycznie nigdy nie trafia) , 
należy ocenić dokładną odleg­
łość (peryskop), szybkość i kurs 
celu, zaprogramować torpedę 
i strzelić - czasem jedną, lepiej 
kilkoma, wysyłanymi w wachla­
rzu, żeby zwiększyć szanse tra­
fienia. Jeśli cel nie jest uzbrojony 
i niewielki, można wypłynąć na 

powierzchnię i rozprawić się 
z nim za pomocą działa, umoco­
wanego na pokładzie . 

Okręt atomowy płynie cały czas 
pod wodą. Sonarzyści wykrywają 
cel i na podstawie wydawanych 
przez niego dźwięków identyfiku­
ją go, po jakimś czasie i przepły­
nięcu przez okręt przynajmniej 
kilkuset metrów lokalizują cel 
(jak? banalnie - odrobina geo­
metńi ; podstawą lokalizacji jest 
zmiana namiaru), jeśli jest on 
w zasięgu torped - należy je zap­
rogramować i wystrzelić, albo 
podpłynąć - oczywiście pod wo­
dą - w miejsce, z którego będzie 
je można wystrzelić . Biorąc pod 
uwagę prędkości rozwijane przez 
okręty atomowe, taki pościg ma 
olbrzymie szanse powodzenia. 
Wystrzelone torpedy są przez ja­
kiś czas na druciku, więc można 
nimi od biedy sterować - zmienić 
miejsce, w które płyną albo naka­
zać im aktywne poszukiwanie ce­
lu. Czasem można też skorzystać 
z rakiet, które wystrzelimy spod 
wody i które dolecą do celu zanim 
się ktoś obejrzy. 

Tak z grubsza wygląda atak, na 
wojnie jednak zazwyczaj oprócz 
atakowania trzeba się jeszcze 
bronić. Okręt podwodny broni się 
przede wszystkim tym, że go nie 
widać - niestety, jak się umie 
w odpowiednim miejscu przyłożyć 
ucho, taki okręt słychać. Okręt 
jest tym cichszy, im mniej się na 
jego pokładzie dzieje i im wolniej 
płynie (okręty klasyczne mają tu 
dużą przewagę, jako że atomowe 
do niedawna musiały mieć na 
pokładzie przynajmniej jedną bez 
przerwy działającą pompę, wy­
muszającą obieg chłodziwa w re­
aktorze). Poza zwolnieniem (nie 
zawsze przydatnym, czasem -
choć rzadko - lepiej zwiewać 
gdzie pieprz rośnie) i wycisze­
niem załogi dodatkową pomoc 
można otrzymać od samej natury 
- w wodzie często występują tak 

zwane termokliny, w których spo­
tykają się woda cieplejsza i chłod­
niejsza. W termoklinie temperatu­
ra potrafi się zmienić o kilkanaś­
cie stopni na przestrzeni jednego 
metra - od takiej warstwy dźwięk 
się odbija jak światło od szyby, 
dzięki czemu płynący pod nią ok­
ręt jest praktycznie nie do wykry­
cia. Odpowiednio wykorzystując 
termokliny (czasem może ich być 
kilka) i szybko manewrując może 
się udać zmylić przeciwnika 
i zniknąć, zanim zdąży nam zro­
bić krzywdę. Trzeba jednak pa­
miętać o dwóch rzeczach - po 
pierwsze, okręt płynący pod ter­
mokliną sam też nie słyszy, co się 
dzieje po drugiej stronie, po dru­
gie działanie naszych hydrofonów 
jest tym lepsze, im mniej dźwię­
ków produkujemy sami - czyli im 
wolniej płyniemy. 

Co jednak zrobić, gdy już zos­
taliśmy namierzeni i przeciwnik 
szykuje dla nas jakiś wybuchowy 
prezent? Jeśli jest to torpeda kla­
syczna, nie ma problemu - wys­
tarczy ostro przyspieszyć albo 
zmienić kurs, by się z nią nie zde­
rzyć . W przypadku bomb głębino­
wych (obecnie praktycznie nie 
stosowanych) robią nam one tym 
więcej szkód, im bliżej wybuchają 
(wcale nie muszą wybuchnąć 
przy samym kadłubie , fala ciśnie­
nia wywołanego eksplozją jest 
groźna nawet w odległości kilku­
nastu/kilkudziesięciu metrów). 
Skoro tak, trzeba przed nimi ucie­
kać - po pierwsze zygzakując, po 
drugie - zmieniając głębokość, 

jako że zapalniki bomb głębino­
wych przed ich wrzuceniem do 
wody ustawia się na głębokość 
na której przewiduje się obecność 
okrętu podwodnego. Z tym zmie­
nianiem głębokości sprawa jest 
o tyle skomplikowana, że zazwy­
czaj wiąże się ze stratami sprężo­
nego powietrza, zużywanego do 
balastowania okrętu . Cóż, nie ma 
nic za darmo. 

Najgorzej sytuacja wygląda, 
gdy goni nas inteligentna torpeda 
na miarę końca dwudziestego 
wieku - szybka, zwrotna, z włas­
nym systemem echolokacji. Wte­
dy jest kiepsko, ale: po pierwsze -
taka torpeda nie jest nieskończe­
nie zwrotna, przy dużej szybkości 
jaką rozwija ma dość duży pro­
mień skrętu i można jej uciec 
w bok ostro skręcając, po drugie -
torpeda taka ma wprawdzie za­
sięg duży, ale jednak ograniczony, 
jeśli więc jest odpowiednio daleko 
i kieruje się w naszą stronę moż­
na przed nią uciekać aż skończy 
się jej paliwo i wreszcie po trzecie 
- można Ją spróbować zrobić 
w balona wystrzeliwując różne 
przeszkadzajki. Takie przeszka­
dzajki albo wydają dźwięki udają­
ce okręt podwodny i usiłują ściąg­
nąć torpedę w swoim kierunku, al­
bo po prostu tworzą zasłonę z ba­
niek powietrza, w której dźwięki 
ulegają rozproszeniu, przez co 
torpeda ma zgubić cel. Najsku­
teczniejsze jest zazwyczaj użycie 
kilku metod naraz - a już najlepiej 
jest coś wystrzelić, wpłynąć pod 
(lub nad) termoklinę i zmienić 

kurs, nie od rzeczy też jest w ta­
kich sytuacjach z głupia frant wy­
łączyć silniki, a przynajmniej 
zmniejszyć ich moc do takiego po­
ziomu. przy którym poruszamy się 
bezszelestnie jak Winnetou 
w trampkach na palcach po beto­
nie. Jeśli w ten sposób nie uda się 
uciec - znaczy, że trafiliśmy na 
lepszego fachowca. 

To mniej więcej tyle, ile miałem 
zamiar napisać - choć w żadnym 
wypadku podane tu wiadomości 
nie wyczerpują tematu. Warto jed­
nak o tym wszystkim wiedzieć, za­
nim następnym razem staniecie 
na mostku Seawolfa, Los Angeles, 
czy choćby wysłużonego Balao ... 

Naczelny 

E!]Konkurs okołołingkomanderowv 
Pamiętacie? Całkiem nie· 

dawno (chociaż już minęło 
kilka numerów) ogłosiliśmy 
taki konkurs, w którym trze. 
ba było się wykazać znajo­
mością temtu - czyli odpo­
wiedzieć na kilka pytań zwią· 
zanych z „Wing Commande­
rem" - nie którymś konkret· 
nym, ale WC jako takim. 
Najwięcej kłopotów spra­

wiło pierwsze pytanie -
o datę premiery WC IV. Ku 

naszemu zdziwieniu nikt nie 
podał prawidłowej odpowie­
dzi (9 luty 1996 r), najlepsi 
obstawiali styczeń. Z kolei 
odpowiedzi na następne trzy 
pytania znali prawie wszys­
cy (TCS Tiger's Claw, 2669 
I 1990, co by to nie znaczy­
ło). Nienajlepiej wyglądała 
sprawa z ostatnim pytaniem 
- najwyraźniej nie wszyscy 
zrozumieli o co chodziło. 
Trzeba było podać nazwę 

nafwiększego statku kos­
micznego z całej gry - a nie 
myśliwca. Tym gigantem był 
Behemoth. O wariantach pl· 
sownl wygenerowanych 
przez niektórych czytelni­
ków nie wspominam, bo to 
temat do kiszki a nie poważ­
nego rozwiązania ... 

Teraz lista zwycięzców -
Najlepszą znajomością te­
metu wykazał się Wojciech 
Łopata z Wrocławia, i to on 

dostanie główną nagrodę 
(grę). Nieco gorsi (ale też 
nleźli) byll: Marek Szubert 
z Zielonej Góry, Wiktor Fur­
tak z Włodawy, Paweł Żoł· 
nowski z Dobrzynia i Da­
mian Sołtysik z Siewierza. 
Ci trochę słabsi (ale też 
nieźli) dostaną pocztą pla­
katy. Oczywiście wszystkie 
nagrody ufundował dystry­
butor „Wlng Commandera", 
firma IPS CG. 
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DOGZ 

Tato, kup mi 
- z tą prośbą spotyka się chyba 

w pewnym momencie każdy ro­
dzic. Pojawia się jednak problem -
kto z psem będzie wychodził, zaj­
mował się nim, kto po nim będzie 
sprząta!. Obietnic dziecka nie nale-

) 

ży w tym momen­
cie traktować 
z pełną ufnością. 
Pewnie dlatego, 
że dziecko, któ­
re myśli o swoim 
własnym piesku, 
wyobraża sobie 

ślicznego 
szczeniaka - partnera do zabawy, 
który ucząc się nowych rzeczy, ba­
wi swoją nieporadnością. 

Komputer ma to do siebie, że 
nie trzeba z nim wychodzić na 
spacer ani dawać 
mu jeść. W/as- ~· · 
ność tę wyko­
rzystała firma 
Mindscape, two­
rząc grę „DOGZ 
- Your c:omputer 
pet". Za pomocą 

.,Klown próbował mocować się 
z Misiem, ale Mis położył go na /o­
patki. Smok zatopił kły w lewej tylnej 
łapie Misia. ale Miś jednym wierz­
gnięciem uwolnił się od niego. Kotek 
płonął i płonął. Piesek próbował go 
wyciągnąć. a wtedy Małpka pop­
chnęła go w ogień. (. .. ) Baletnica 
krzyknęła wysokim, śpiewnym gło­
sem, a Miś odwrócił się i wpadł pros­
to pod uniesiony miecz Rycerza" 

Gene Wolfe 
„Wojna pod choln"if" 

Pomyślcie dzieci, co się dzieje 
w Waszym pokoju, kiedy tylko 
znajdziecie się w swoich łóżecz­
kach... Kiedy już leżycie nakryci 
(lub nakryte) kołderkami, ONE za­
czynają żyć. Wasze zabawki. 
I wtedy te najsłodsze pluszowe 
przytulanki przeistaczają się w za­
borcze stworzenia walczące 
o przetrwanie w tym dzikim świe­
cie Quż wiecie, dlaczego Wasz 

ulubiony żołnie­

rzyk zniknął bez 
śladu pewnego 

GEARllADS 

Ołowiany 

tego programu 
możemy zaa­
doptować psa, 
wychować go i również nauczyć 
się czegoś o psach za sprawą ob­
szernego helpa. 
Zabawę zaczynamy w schronis­

ku dla psów, gdzie wybieramy jed­
nego spośród pięciu szczeniaków. 
Każdy z nich posiada inne cechy : 
temperament, inteligencję, wyg­
ląd . W wyborze pomóc nam może 
DOGZ-QUIZ - test sprawdzający 

nasze wiado-

mości o psach i wskazujący na 
końcu najodpowiedniejszego dla 
nas szczeniaka . 

Gdy zaadoptujemy już naszego 
pupila, następuje 

zasadnicza 
część gry. 
Trafiamy 
z nim na 
trawnik, po 
którym nasz 

szczeniak 
biega sobie 

dnia?). Czasami jedne z nich zdo­
bywają większy szacunek. ściąga­
ją pod swe przywództwo inne za­
bawki. Wystawiają armie. Szykują 
się do bitwy. 

Oto stoi przed Tobą jedyna i nie­
powtarzalna szansa na objęcie 

dowodzenia nad elitarną i dopraw­
dy jedyną w swoim rodzaju armią 
zabawek. Ołowiane żołnierzyki? 
ZapOITTlij! G.I. Joe? No cóż, byli 
nieźli , ale niech spoczywają w po­
koju . Prawdziwa moc jest dziś 
z Tobą. Twoim oddzialom nic nie 
jest w stanie się oprzeć. Do dzieła! 

Miejsce akcji: Pokój dziecinny 
(oraz inne okolice, w które rzucą 
nas wichry wojny). 

Cel: Przeprowadzić 21 żołnierzy 
jak najszybciej za linie wroga. Nale­
ży ekspediować ich kolejno z przy-

w kółko, szczeka i podskakuje. Do 
wyboru mamy cztery rodzaje 
przedmiotów: zabawki - piłkę 
i stary trampek, miski z jedzeniem 
i wodą, nagrody - psie ciasteczka 
i kość. i karę w postaci spray'u, 
którego psy bardzo nie lubią. 

Nasz szczeniak od strony prog­
ramistycznej działa 
jak sieć neuronowa: 
posiada coś w ro­
dzaju sztucznej in­
teligencji, nauka nie 
idzie więc w las. 
Systemem kar 
i nagród uczymy 
psa, które z wykony­
wanych przez niego ( ( 
podskoków, szczek­
nięć i przewróceń nam się 
podobają, a które nie. Jednak, jak 
mówi jeden z wierszy helpa, psy to 
nie Einsteiny. M:Jy nauczyć je cze­
goś potrzeba wiele cierpliwości, 
konsekwencji i... dobrej myszki. 
Mnie zajęło ładnych parę godzin, 
zanim nauczyłem mojego Scrap­
py'ego, że gdy na niego zagwiż­
dżę. powinien się przewrócić na 
plecy z łapami w górę. 

„DOGZ - Your c:omputer pet" 
jest nie tylko grą. Ponieważ napi-

dzielonego odcinka frontu, można 
wypuścić dowolną ilość zabawek 
wybieranych spośród dostępnych 
w danym momencie modeli. 

Sposób wykonania: To proste -
wystarczy tylko wykorzystać indy­
widualne cechy każdego z żołnie­
rzy. Jak bcmiem powszechnie wia­
domo, na przykład Święty Mikołaj 
(podobnie zresztą jak Pan Czacha) 
najlepiej nadaje się do zmiany tra­
sy wrogich jednostek. Robot nisz­
czy wszystko, co stanie na jego 
drodze, a łapka zgarnia znierucho­
miałe oddziały i spycha je w kie­
runku przeciwległego brzegu plan­
szy. Magik pojawia się i znika, uni­
kając w ten sposób kolizji z niep­
rzyjacielem, a Karaluch-sprinter 
w rekordowym tempie przemierza 
planszę prosto ku zwycięstwu . 

sana została pod Windows 
(nie bójcie się, 3.1 !) oferu­
je również tzw. Guard 
Doga - screen saver, 
w którym nasz pies, cho-
dząc po ekranie i wyjąc 

do księżyca, pilnuje 
......... ...._ nam komputera. 

W sumie DOGZ jest 
ciekawym pomysłem, 

wykonanie również jest 
na dobrym poziomie - animacja 
psa jest dość naturalna, poza tym 
przy odpowiednim podejściu gra 
może stanowić wprawkę dla 
przyszłych posiadaczy psów. 
Trzeba jednak pamiętać, że posia­
danie „żywego psa" jest dużo bar­
dziej absorbującym zajęciem -
komputer nie zrobi nam przecież 
plamy na podłodze. 

WERNER 

Oddziały gotowe, werble podają 
sygnał do ataku. 3, 2, 1 START! 

LUX 
PS. Wypada w tym miejscu 

wspomnieć jeszcze o takim szcze­
góle jakim jest atrakcyjność gry. To 
fakt. Jest ona dość dziwna 
(w gruncie rzeczy nie przypomina 
mi żadnej innej, co można ~ 
poznać i po tym opisie). Jest jed­
nak zdecydowanie wciągająca, 
renderowana grafika jest niezła , 

podobnie jak dźwięk oraz szyb­
kość działania (bylo nie bylo -
chodzi toto tylko pod Windowsa­
mi), jej zasady są proste jak for­
mularz PIT a stopień trudności iry­
tująco wzrasta. Jednym słowem -
dziwaczna, ale niezła . 
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1 •>mputery Optimus S.A. 
~ ~"°oi- PCI ;"""°' Pl!ll~Ml•my INIEl F1'>h B;os_ 
1< 16 MBIWl,FBD35", l.44M6,...-PCl-lllf.V0,twojy 

IMogalłJSl'lo\ PCJ I M6.ffilOM ł<"°"' lPCl, łlSA.mi-
200W.obOOowo1-l< Oesllop,kla"MWo IDI~ 
Micro!Oi,połlodlo;W.Wl,Wo003llPl.""""1y~oi, 

~Oł'ILEXl.M.,.kU,,.,...;kowf'll<•ixl-

.... 2699 
....... 2899 
....... 3249 
•...•.. 3499 
• ..... 4399 

.. 4899 

1 .~mputery Optimus S.A. Plus 
PU IMD 1~601-133 MHVl°"I PENTIUM 611'71 MHt 418 MB RAM, 
DD 144 MB, ł!DO MB, SVGA I MB PCI, Desklop lub ll!M'I, klawiollllo. 

DPTIMUS, po4,pod1earuklJlr'kownika,prein!JolowunyDos6.22. 

14''ll S" rolor moni!OI, 4W/30Wodive speaker\ CD tid~ Windows 
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Czas na powtórkę 
z rozrywki, czyli luk­
susową edycję zna­
nego produktu doo­
mopodobnego na 
Amigę . • Gloom" nie 
odbiega zbyt dale­
ko od standardu, ja­
ki został wyznaczo­
ny przez osławione­

go .Dooma". Niemi­
łosiernie pokrzywio­
ne ściany, tysiące 

stworów, żywa ak­
cja - skąd my to 
znamy? Właściwie 

warto zaznaczyć, czego brakuje .Gloo­
mowi" w porównaniu do .Dooma". 
Przede wszystkim - różnicy poziomów 
- cala akcja rozgrywa się na jednej 
wielkiej płaszczyźnie (tzn. sufit i podio-

m ga - zawsze na tym samym poziomie) 
pozbawionej schodków, wind i tym po­
dobnych cudeniek. Także broń została 
ograniczona do dwóch niezłych kara­
binków - jeden strzela czerwonymi po­
ciskami, drugi zielonymi. W miarę zbie-
rania kolorowych kulek podnosi się 
moc rażenia broni. A gdy zbierzemy 
więcej niż 5 kulek - tymczasowo dys­
ponujemy dwulufowym narzędziem 
ulatwiającym szybki zgon wszystkim 
wrogom ... W całej grze brakuje lak po­
pularnych w .Doomie" skrzynek z amu­
nicją - za względu na pokaźną liczbę 
wrogów autorzy .Glooma" postanowili 
nie stawiać graczowi ograniczeń w tym 
zakresie. Za to źycie podlega ścisłym 
ograniczeniom. Oprócz trzech wcieleń 
nasz bohater boryka się z wyciekającą 
z niego energią, którą uzupełnić może 

jedynie niemowlęca butelka mleka. 
Zdarzają się tu także plansze, w któ-

rych ściany albo poruszają się zmienia­
jąc uklad planszy, albo obracają, two­
rząc jeszcze jeden doskonały powód 
do zgonu. Po drodze natrafimy na kilka 
bonusów w postaci okularów termoocz­
nych umożliwiających patrzenie przez 
ściany, osłonki czyniącej nas niewi­
dzialnymi, no i specjalnego przyrządu 
sprawiającego, że pociski odbijają się 
od ścian . Na całą grę składają się trzy 
etapy: Spacehulk, Gothic i Hell. Podob­
nie ma się sprawa z death-matchami -
mogą one toczyć się na jednym z po­
wyższych etapów. Oczywiście wraz 
z poziomem zmieniają się nasi wrogo­
wie. W scenerii Spacehulka, gdzieś 

w zakamarkach statku kosmicznego 
potykamy się z legionami żołnierzy, ski­
nami oraz wyjątkowo wrednymi robota­
mi. Gotycki nastrój ilustrują pojękiwania 
ludzi-gadów, smętne zawodzenie du­
chów przenikająych przez ściany, roz­
błyski czarów wrednych magów. Nie 
mam bladego pojęcia . co dzieje się na 
trzecim poziomie, ale już sama jego 
nazwa odstrasza. 

W klasycznym .Gloomie", przy roz­
ciągnięciu okienka gry na cały ekran aż 
przykro było patrzeć, tak kulała rozdziel­
czość. I właśnie grafika zmieniła się 

w .Gloomie Deluxe". Koniec z niewyraź­
nymi kwadracikami przewijającymi się 
na ekranie. Co prawda na golej A1200 
możemy pokusić się jedynie o grę na 
najmniejszym ekraniku, ale posiadacze 
kart turbo i dodatkowej pamięci fast po­
winni być usatysfakcjonowani. I wcale 
nie jest potrzebna AGA! Sama gra, op­
rócz różnic w grafice, nic a nic się nie 
zmieniła. Zajmijmy się więc ową grafiką. 
Po uruchomieniu gry z dyskietek poja­
wia się okienko setup, za pomocą które­
go możemy odpowiednio skonfigurować 
ją. I tak - możemy zagrać w klasyczne­
go .Glooma", wersję .Delwce", albo od­
palić gierkę na (uwaga!) systemowym 
screenie o dowolnej rozdzielczości 

w okienku (pod warunkiem, że Wor­
kbench działa sobie w 256 kolorach) al­
bo uruchomić wersję dla bardzo boga­
tych graczy, którzy mają do podpiętą do 
komputera amigową wersję 1-Glasses. 

Po co komu odpalanie gry na screenie, 
bądź w okienku? Ta pierwsza opcja 
przyda się użytkownikom Amig, który 
zazwyczaj pracują w rozdzielczościach 
640x480, 640x512 lub 800x600, bez 
zewnętrznej karty graficznej. W tym wy­
padku gierka owszem odpali się w zada­
nej rozdzielczości, choć faktyczna roz­
dzielczość nie będzie 

~ 
• 

.Gloom Deluxe" prezentuje się tak­
że znacznie lepiej od strony graficznej. 
Od rnalego okienka, aż po 320x256. 
W ostatnim wypadku widok jest tak sa­
mo imponujący, jak w wypadku .Doo­
ma". Ale taki widok będą mogli zoba­
czyć jedynie posiadacze A4000, bądź 
A1200 z bardzo szybką kartą turbo. 
Mojej 030/28 zabrakło mocy ... Ale jest 
jeszcze jedno rozwiązanie. Możemy 
bowiem regulować wielkość pikseli, od 
lxl poczynając, przez 2x2, a na 4x4 
kończąc (dozwolone jest mieszanie 
tych metod wyświetlania) . Zmiana taka 
pogarsza nieco jakość wyświetlanej 
grafiki, ale za to zwiększa szybkość. 
I jeszcze jedno - na ekranie pojawi! się 
wreszcie karabin, który zgrabnym łu­
kiem porusza się w czasie biegania po 
ciemnych korytarzach. 

Czy wiecie, że .Gloom" kryje w sobie 
jeszcze jedną gierkę? Wystarczy uważ­
nie obejrzeć sekretne przejścia, a natra­
ficie na telewizor z napisem .insert coin" 
Wystarczy podejść, rozegrać morderczą 
partyjkę w .Defendera" I zdobyć dodat­
kowe życie. Na każdym z trzech etapów 
znajdziemy jedną taką maszynkę do gier. 

Autorzy .Glooma" uważają już za 
zamknięty temat, gdyż planują stworzyć 
coś zupełnie nowego na Amidze. Ale 
o tym na razie sza . • Gloom Deluxe" to 
naprawdę udana gierka. Łączy w sobie 
wszystko. co dobre w tego typu wyży­
nankach - nerwową akcję, dobrze opra­
cowaną grafikę i dźwięk. Każdy kto już 
przeszedł .Doorna", na pewno nie bę­
dzie narzekał, oczywiście, jeśli ma bar­
dzo szybką Amigę. A jeśli nie? Hej, nie 
ma się co martwić - okienko co prawda 
małe, ale pograć się da, a po kilku cięż­
szych akcjach - kto zwracałby uwagę 
na wielkość okienka? Brakuje tu tylko 
jednego - jakiegoś edytorka do pozio­
mów- a .Gloom" stałby się równie nieś­
miertelną grą, jako i .Dcom". Ale prze­
cież firma Black Magle Software już za­
powiedziała wydanie nowych poziomów 
do .Glooma". Poczekamy, zobaczymy. 

Jakby to powiedzieć - Amiga dorobi­
ła się .Dooma" z prawdziwego zdarze­
nia, no i przy okazji zaczęła się nowa 
epoka w dziedzinie gier na Amigę - li­
czy się tylko szybkość! 

Voyager 
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większa od 320x256 
w 256 kolorach. Okien­
kowy .Gloom" - to grat­
ka dla posiadaczy szyb­
kich kart graficznych. 
Oprócz tego możemy 
wybrać jedną z predefi­
niowanych sekwencji 
rozkazów wysyłanych 

dla poszczególnych mo­
demów (nie ma proble­
mów ze stworzeniem 
wlasnej) oraz doczytać 
z dysku własną proce­
durę chunky to plannar 
(przykładowy kod źród­
łowy dołączono na dys­
kietce). ••• • . ... -



Witaj nieustraszony podróżniku 
w tej magicznej krainie. Zaprasza­
my na krajoznawczą wycieczkę 
szlakiem siedmiu wysp - Epeiri, 
Leo, Varguli, Buto, Raphusa, Egnu­
sa i Gypsa. Cóż za malownicze kra­
jobrazy przed Tobą. Ach, zapom­
niałbym, w programie wycieczki 
przewidziano także porcję przygód. 

„Odyssey" to niezwykle barwna 
(zarówno pod względem fabuły, jak 
i wykonania) gra zręcznościowa. 
Nasz bohater dysponuje środkiem 
lokomocji w postaci ręcznie napę­
dzanej łódki. Dzięki niej może swo­
bodnie poruszać się pomiędzy 

siednioma wyspani. Same wyspy 
właściwie nie różnią się kolorytem 
krajd:>razu. Za to kryją w sobie 
mroczne podzienia, które trzeba 
będzie odwiedzić. A na końcu pod­
roży czeka zły król, kryjący się wraz 
ze swymi strażnikami w posępnym 
zamczysku na centralnej wyspie 
krainy. W trakcie wędn'.mek przesz­
kadzać będzie cała masa stworów 
- łucznicy, którzy są wyjątkowo 
obeznani ze SWOim fachem, zielo­
ne ludziki. pająki, nietoperze, lu-

dzie-kamienie. Ale przecież dyspo­
nujemy magicznym talentem, 
prawda? Oprócz zdolności do 
trzykrotnej reinkarnacji owe ma­
giczne talenta pozwalają zamieniać 
się w postać inną niż ludzka. Cza­
sem przyda się wskoczyć w skórę 
pająka, toczący kamień, ptaka ... 
Każda z tych postaci dysponuje ja­
kimiś unikalnymi umiejętnościami. 
Na przykład człowiek-kamień jest 
odporny na ciosy jak głaz, może 
wciskać się w wąskie korytarze i na 
dodatek rozbijać niektóre ściany. 
Ale zanim zakosztujemy bardzo 
elegancko przedstawionych meta­
morfoz, musimy znaleźć odpowied­
ni kryształ. To nie wszystko. Na 
każdym z poziomów należy jesz­
cze pozapalać wszystkie sfery. 
A rozwikłanie zagadek jednej wys­
py niekoniecznie musi ogranicz)'t 
się do jej terytorium. 

.Odyssey" to zdecydt:Mlanie coś 
więcej niż gra zręcznościowa. 
Rozbudowane i zawikłane zagadki 
upodabniają ją raczej do 
• Traps'n'Treasures". Nie sposób 
wymienlt wszystkich specjalf1P 
dodatków, jakimi ubaniioJ1p 
.Odysfletj'. Są tu p~ 
lączniki. zapadnię, d 
wane kamieniami~ 

wiadające im drzwi. Zdarzają się 
takie sytuacje, że zanim otworzy­
my zapadnię musimy przetoczyć 
kamyk na odpowiedni przycisk. 

Cała gra charakteryzuje się bar­
dzo dokładnym opracowaniem gra­
ficznym i dźwiękowym. Każda 
z walk to płynnie animowana, dosyć 
długa sekwencja. Wszystko przez 
to. że zanim pokonamy wroga może 
on przybrać kilka różnych form. 
Podróżujemy pomiędzy wyspami, 
wybierając je za pomocą cienia gi­
gantycznej, animowanej rączki -
wygląda znakomicie! Wspomiiałem 
już o niesalTlCM'itej celności łuczni­
ków. Warto dodać, że zarC1M10 wys­
trzeleniu strzały, jak 
i jej od:Jiciom to­
w ar zys z ą 
dobrze 

- nie należy ona do ••• 
najłatwiejszych . 

Na szczęście is­
tiieje tu coś takie- ••• 
go jak savega­
me'y. 

Voyager 



SUPER TAEKWONDO MASTER 
Jakiś czas temu miałem przy­

jemność opisywać pierwszą pol­
ską bijatykę na Amigę, a mianowi­
cie „Taekwondo Master". Gdy na 
rynku ukazał się „Super Taekwon­
do Master", wzbudził moje zacie-

kawienie. Co nowego umieszczo­
no w nowej wersji tej gry? 

Gra wprawdzie przeznaczona 
jest dla Amigi 500, ale nie powin­
no być problemów z uruchomie­
niem jej na mojej A 1200. Mimo 

rozszerzenia pamięci. Moim zda­
niem to skandal, by do urucho­
mienia gry konieczne było roz­
montowywanie komputera! 

W końcu jednak ją uruchomiłem 
i mogłem się jej bliżej przyjrzeć. 
Podobnie jak w wersji zwykłej do 
wyboru mamy sześciu zawodni­
ków, w dodatku tych samych. 
Niestety nie pokuszono się o do­
danie jakichś nowych ciosów czy 

Kelner! Jeszcze raz to samo! 
usilnych, trwających kilka godzin 
prób, wyłączanie pamięci cache, 
zapuszczania emulatorów Kic­
kstartu 1.3 i tym podobnych czyn­
ności nie udało mi się gry urucho­
mić . Pomogło dopiero wyjęcie 

postaci. Zmieniono za to tła , na 
których rozgrywa się walka . 
Wprawdzie mogły by być one lep­
sze, ale i tak postęp jest znaczny. 
Dodatkowo tła są większe niż ek­
ran i podczas walki przesuwają 

się podobnie jak 
w „Mortal Kombacie". 
Dzięki temu gra jest od­
robinę atrakcyjniejsza. 
Wydaje się też, że pop­
rawione zostało stero­
wanie zawodnikami. 

Dla tych, którzy nie 
widzieli „Taekwondo 
Mastera" dodam jesz­
cze, że można grać 
z komputerem na jed­
nym z kilku poziomów 

trudności lub z kolegą. Można 
także z kilkoma kolegami rozeg­
rać turniej. Każdy z zawodników 
oprócz ciosów wspólnych ma też 
kilka specyficznych technik. Ogól­
nie porównanie pomiędzy „Taek­
wondo Masterem'', a jego wersją 
Super wypada na korzyść tej dru­
giej. Z pewnością program ten 
może dostarczyć wiele zabawy, 
ale osobom które mają już grę 
„Taekwondo Master" nie polecał­

bym jego zakupu. Acha, jeszcze 
najważniejsze Amiga na której 
będziemy odpalać grę MUSI mieć 
1 MB pamięci typu CHIP! 

BADJOY 



Wydaje się człowiekowi, że wi­
dział już wszystkie dziwne rzeczy, 
jakie mogły pojawić się na naszym 
umęczonym synku, aż tu ni z tego 
ni z owego zaskoczenie spada na 
niego niczym grom z jasnego nie­
ba. Piorunem kulistym owym jest 
w tym przypadku gra o wdzięcznej 
nazwie .Metal Kormat". Przyzna­
cie, że wszelciej maści .KOMBA-
• 

Druga sprawa to zabezpieczenia. 
Zdaję sobie sprawę, że autorzy gry 
są do niej przywiązani jak troskliwi 
rodzice do swego jedynaka i wszel­
ka myśl o obrzydliwych piratach 
sprzedających Ich ukochane dziec­
ko jest napawa ich wstrętem, ale 
bez przesady. Dolączanie do giy 
takiej ilości kodów (dokładnie 2548) 
to chyba lekka przesada. 

powolna, z mamą grafiką, prawdzi­
wie amatorska. Jeżeli jeszcze 
przypomnimy sobie, że marny do 
czynienia z bijatyką, to sprawa 
wygląda jeszcze gorzej - gra nie 
posiada prawie żadnych cech cha­
rakterystycznydl dla tego gatunku 
- nie uświadczysz tu ani blyska­
wicznej akcji, ani dużych postaci 
zawodników czy też nawet szaro-

Zal niezmierzony przepełnia duszę moją 
lÓłl' byto ci u nas ostatnio dosta­
tek - muszę więc przyznać, :te po­
jawienie sit kclejnei QfY :rawieralą­
cet ten człon w rmzwle powitalęm 
z Jl,8M1YIT1 ~em. Rzut 
oka „ tylną kialikę pudelka nie 
pcprawił mego ........ .... s:reeny 
nie~"' zacł1fClilłCO. 

- wite ~ pierwsze 
... it'ąM*t. PQl9. - -­~ ,....,,.~~-----~-

fit 

Pro Tennis Tour 2 
Któż z nas nie marzył (choćby 
we śnie), aby wziąć do ręki 

dobrą rakietę (SS20, Sidewinder -
ostatecznie Patriot) i pobiec na 
kort, by zamienić się w Stefana 
Edberga, Borisa Beckera czy ro­
daka Fibaka. Niestety, nie każde­
mu dane jest deptanie wimbledoń­
skiej trawy i poznanie smaku wiel­
koszlemowych turniejów. Jak się 
okazuje nic straconego (no może 
poza czekami w wypadku wygra­
nych), oto bowiem firma UBI Soft 
oddaje nam do dyspozycji grę, 

dzięki której możemy stać się 
prawdziwym asem kortu nie odry­
wając wzroku od monitora. 

Pozwala ona na precyzyjne sie wyrzutnię. Po męczącym tre­
wykreowanie wlasnego za- ningu warto zagrać kilka meczy to­

wodnika (lub zawodniczki) dzięki warzyskich. rvlożemy grać zarówno 
możliwość zmiany ośmiu paramet- gry singlowe, jak i deblowe (w grze 
rów charakteryzujących jego pod- może wziąć udzial nawet do czte­
stawowe cechy (oczywiście nie da rech graczy, o ile dysponujemy od­
ustawić się wszystkiego na max). powiednim interfejsem podłącza­
Dla początkujących przewidziano nym do złącza równoległego) na 
tryb, w którym sterowaniem za- jednym z trzech rodzajów kortu 
wodnika zajmuje się komputer, (trawiasty, ziemny i asfaltowy). Ro­
gracz zaś skupia się na precyzji dzaj nawierzchni ma duży wpływ 
uderzeń . Samodzielne sterowanie styl gry. Dostępny jest każdy rodzaj 
jest o wiele bardziej satysfakcjonu- uderzenia (nie ma jak udany 
jące i choć wymaga pewnej wpra- smecz). Postępy w grze można 
wy jest raczej proste. Oczywiście śledzić dzięki odpowiedniej tabel­
swe umiejętności można po.dnoslć c;e; w której podano m.in. liczbę 
zarówno w trakcie gry, ]ąk i trenin- riYkOnywanych uderzeń , liczbę 
gu, w czasie którego ,odbija'll)Y piłki licle'rzeń zakończonych sukcesem 
wystrzeliwane ptz~z I ,,Vyrzutnię ) Qrl\z ~cerię 1,1miejętności . 
programowalną wl sze~l'fl.ząkre- 1 Najciekawszym elementem 

gry jest możliwość wzięcia 
„ udziału w licznych turniejach. 
/ Przed przystąpieniem do gier mu­

simy ułożyć sobie kalendarz wys-
tępów w nadchodzącym sezonie. 
Na kolejnych stronach zawierają­
cych spis wszystkich turniejów 
w danym miesiącu decydujemy się 
na wzięcie udziału w wybranych 
imprezach, biorąc pod uwagę ro­
dzaj nawierzchni i pulę nagród (od 
jej wielkości zależy poziom grają­
cych w turnieju zawodników - im 
wyższa, tym lepsi gracze stawać 
będą nam na drodze do upragnio­
nego zwycięstwa). Przed każdym 

,,..Ł •i-•l 

-.:.. . ~ 
~HH~ 

czyło z nierrożliwoś­
cią?). Wzjęłlszy pod 
uwagę, że bohatera­
mi giy są walczące 
roboty, nasuwa się 
skojarzenie z . Rise of 
the Robots". Nasuwa 
i rćwrie szybko zni­
ka. Myślę, że najlep­
szą recenzją lei gry 
mote być reakcja 
jednego z Bajtko­
wyc:h redaktorów. 
Kiedy tylko minął 
plawszy S20k i człek 
ten uwierzył własnym 
~. zdumiony 

flt'l.111111111111: .o Bote, 
~ to wydalir 

W.Je 

meczem podawane są informacje Em 
dotyczące przeciwnika - m.in. 
nazwisko, miejsce w rankingu ATP 
i statystyki określające jego umie-
jętności. Warto je szczegółowo 
przeanalizować w celu wyszuka-
nia słabych punktów przeciwnika. 

Gra się bardzo przyjemnie, 
a to za sprawą niezłej grafiki 

i bardzo realistycznych odgłosów. 

W połączeniu z dużą grywalnością 
czyni to .Pro Tennis Tour 2" jed­
nym z najlepszych programów te­
nisowych, mimo jego sędziwego 
wieku. Polecam wszystkim miłoś­
nikom tenisa. 

Kenjiro 
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~ miałem zamiar odciąć 
się od polityki I napisać o tym, jak 
ostatnio pięknie i kwieciście się zro­
biło. Wszystko za sprawą dzwon­
ków, jakie rozległy się kiedy zaofero­
wałem swoją osobę na tron Rzeczy­
pospolitej. Pierwszy dzwonek - alar­
mowy - zadzwonił w mojej głowie. 
Drugi dzwonek to był budzik, który 
ni z tąd ni z owąd odezwał się po kil­
ku latach stania na szafie - domyś-­

lam się, że to opatrzność zadbała 
bym przestał śnić na jawie. Trzeci 
dzwonek to był telefon, na szczęście 
nie od wzywającego mnie na dywa-

Piasek grozi dzieciom 
nik konsul brytyjski, czego się oba­
wiałem w pierwszej chwill. Dzwonił ••• 
ale to zupełnie inna historia. 

kto jeszcze niczego nie ujawnił otocze­
nie patrzy podejrzliwie - kapuś, czy co? 
Lada moment zamiast programu telewi­
zyjnego co obrotniejsze gazety zaczną 
drukować program ujawnień - kto, co 
gdzie I kiedy, żeby ciekawi najtajniej­
szych tajności naród I obywatele ob­
cych państw wysiani w niejawne misje 
przez swoje niejawne służby mogli się 
czegoś doWiedzieć. 

Zostań wakacyjną 

dziewczyną 

plejboja!!! 

ZMAGANIA 
SIŁOWE 

Walki pomiędzy 
dwoma samcami. 

powszechne u_ wielu 
gatunków zwierząt, 

są prowadzone 
w celu zdobyci~ 

samczej przewagi 
torium Rytualne walki 

i obrony tery . · zladowywania 
.ed ym u sposobów ro . 

są J n agresywnych instynktów samcow. 

Miało więc być bez polityki, jako że te 
dzwonki, ale okazało się, że się nie da 
Okazało się, że moje problemy z ujaw­
nieniem bądż nieujawnieniem tego co 
wiem bądź nie wiem, tudzież moja 
propozycja zwrócenia bądź nie zwró­
cenia sprzed trzech miesięcy są zupeł­
nie bez sensu. ,,Życie" ujawniło, że 
Gorzkiewicz ujawnił. że to Jakimiszyn 
ujawnił, że to Alganow nałgał. TYiko 

ten ostatni nie bardzo pasuje do łań­
cuszka ludzi ujawnionej woli, aie też 

pół roku temu nie mógł wiedzieć, że 
trzeba nie łgać, tylko ujawniać, więc 

I trudno mu się było wpasować w aktu-
alną modę. W międzyczasie ujawniono 
jeszcze niejawne pismo z Watykanu do 
Warszawy albo z powrotem. Wszyscy 
dookoła ujawniają co się da, na kogoś 

Powoli zacząłem się obawiać, że na­
dejdzie taki straszny dzień, w którym 
okaże się, że wszystko już zostało ujaw­
nione. Taka pełna jawność byłaby chyba 
jeszcze gorsza od pełnej tajności. Ja też 
mam kilka spraw których wolałbym nie 
ujawniać, na przykład kto dwadzieścia 
lat temu wyniósł 6 litrów stężonych kwa­
sów z jednej szkolnej pracowni che­
micznej. 

żarty żartami, aie sprawa jest niez­
wykle poważna. Nie można ujawniać za 
dużo, bo to grozi i można zostać pociąg­
niętym za konsekwencje. Jakby tak na 
przykład ktoś ujawnił, jak wygląda goto­
wość bojowa naszego Wojska Polskie­
go w Imieniny Jana, czy też nie daj Bo­
że Stanisława, to już koniec. Moglab 

nas podbić Albania, albo K 
rea Południowa wyslalab 

-~>J 's~~~5~, [~~~7~1,-„o-2_2_+-20-1-62 _____ _______ _ svSOP - swojego przedostatniego 
Fro• : Krzysztof Darowski 2:•80/54.66 H "ay 96 16:40:00 Ga i zamiast w Europie zn 
~bj ~ ~::; ~:~;wski leźllbyśmy się w Azjt A j 

strasznie nie lubię ryżu ••• 
CZeś'r Lukesz ! 

11 May 96 07:43, Luka•• Pajeveki altrobmłł do Krzysztof' Darowski : 

JCD> LP>-> ln'Wi czy paj4k to zwie n:o?l : > 
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Byli skazani na zagładę - wróg 
zepchnął ich wgłąb rozpadliny. 
Bez rakiet, bez teleportu - żałosny 
koniec doborowego oddziału . 
A przecież pozostało tylko dwu 
przeciwników! Cóż z tego, skoro 
był całkowicie poza ich zasięgiem 
- bezpieczny kilka metrów od 
brzegu dziury. Dla honorowego 
żołnierza mogło istnieć tylko jedno 
rozwiązanie. „1'11 be back" rzekł 
dumnie Arnie na mikrosekundę 
przed honorowym samobójstwem 
zakończonym zmieceniem całej 
drużyny z powierzchni jabłka. 

Słowo się rzekło - oto wracają 
- jeszcze silniejsze, sprawniejsze, 
mądrzejsze . Kochani moi -
.WORMS REINFORCEMENTS". 
No dobra, cóż więc takiego trafiło 
w nasze spragnione rączki? Na 
pierwszy rzut oka w samej grze 
niewiele się zmieniło. Przede 
wszystkim pojawił się znaczek „+" 
obok napisu „WORMS". Czyżby 
autorzy stwierdzili, że ta zmiana 
wymaga wypuszczenia upgra­
de'u? Spokojnie, zasadnicze 
zmiany można dostrzec dopiero 
w dalszej części gry. 

Najwięcej powodów do zadowo­
lenia będą mieć zwolennicy gry 
zespołowej - nareszcie będzie 
można zabawić się z kumplami. 
Program oferuje dwie tradycyjne 
metody połączenia się z przeciw­
nikiem - poprzez sieć lokalną 
(protokół IPX) oraz przez modern. 
Swoją drogą chciałbym zobaczyć 
fanatyków urządzających sobie 
w naszych warunkach kilkugodzin­
ną modemową batalię . Szczerze 
współczuję. 

Po drugie rozbudowano nieco 
oprawę gry - dorzucono kilka no­
wych rodzajów tla, nowe sample. 
Poza tym teraz także i pecetowcy 
(wcześniej dotyczyło to tylko użyt­
kowników Amigi) mogą zaprojekto­
wać sobie własny świat, a także 
wyprodukować własną oprawę 
muzyczną (to znaczy zsarnplować 

kilka dźwięków I podstawić je pod 
odpowiednie robaczywe okrzyki). 
Fabrycznie dołączono takie zesta­
wy językowe jak szwedzki, szkocki 
czy norweski (polski, oczywiście, 
nie znalazl się tylko przez pomył­
kę) . Walczyć można także w no­
wym trybie CHALLENGE MODE -
marny tu do dyspozycji wcześniej 
zdefiniowane światy Gak pamięta­
cie w normalnej grze każdy poziom 
jest generowany, tuż przed roz­
grywką, z charakterystycznych ele-

Robale 
kontratakują 

rnentów), w których możemy wal­
czyć np. przeciw Elvisowi. 

No i na koniec element, na któ­
ry wszyscy czekali - broń . Nieste­
ty, ten fragment wywołuje zdecy­
dowane rozczarowanie - prawie 
wszystko po staremu. Ale na 
szczęście nie do końca. Tak więc 
koniec naszej historyjki tym razem 
mógłby brzmieć tak: 

Wydawali się skazani na zagła­
dę - wróg zepchnął ich wgłąb roz­
padliny. Bez rakiet, bez teleportu -

WORMS PLUS 
- REINFORCEMENTS 

OCEAN!TEAM18 '96 

MIRAGE 

? 
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PC 486. CD·ROM. 4 MB 

ZALECANE 8 MB 

-

sytuacja prawie beznadziejna. 
Lecz oto Arnie wydobył z plecaka 
najnowsze osiągnięcie techniczne 
- MOLE BOMB i posłał ją w stronę 
wroga stojącego tuż za krawędzią. 
Pocisk gładko przeszył ziemię i roz­
smarował cholernego różowego na 
najbliższym drzewie. Drugi z wro­
gów nie pozostał dłużny - zamienił 
się w zdalnie sterowanego KAMI­
KAZE i równie gładko poszybował 
ku drużynie Arniego. Z obu oddzia­
łów pozostało tylko wspomnienie. 

LUX 

ny. W gruncie rzeczy trudno się dziwić 
- w epoce CD-ROM-ów prosta strze­
laiina z rieruchomym tłem, po którym 
wodziny celownikiem jest już dość 
nieatrakcyjra. To fakt - jeszcze kilka 
lat temJ trudno byloby pomysł ten uat­
rakcyjnić. To kiedyś. A jak jest dziś? 

Oto dostajemy grę, w której 
wspomniany „Wolf" został połączony 
z elementarni ,,Dooma" - ekran nie 
jest już statyczny (a przynajmiej nie 
cały czas), podczas przejścia do ko­
lejnych poziorn{m rzeczywiście się do 
nich idzie, zostały wpro.yadzooe pew­
ne elementy niełlriowości fabuły (co 
jakiś czas można doł«lnać wyboru 
drogi, którą chce się podążać). Poza 
tym reszta gry to klasyczny .Wolf" -
przez ekran przewijają się tabuny żoł­
rierzy NON, co jakiś czas pojawiają 

się dodall«>we przeszkadzajki (np.11111111 
transporter opancerzony). Twoją pod-
stawową bronią jeSt klasyczny kara-
bin maszynowy, natomiast jako druga 
broń występlją... płyty l«lnl>aktowe •• 
różnego rodzaju. Muszę przyznać, że 
cien<a krawędź tego srebrnego krąż-
ka już wcześniej wywoływała u mnie 
mordercze skojarzenia ... Gra zost* 
takm Ll'OZl1lElicona o takie elementy 
jak np. lot tel«lpterem r:zy jazdę sa­
mochodem. Trzeba więc przyznać, że 
118 stanowi dość dziwną komplację 
r6mp'I slylów. Graslę U'l1iarkowarie 
tnmo. pr:zy czym najbardziej gome 
poleceria jest siaro.vanie za pomocą 
~ - klaNialura zdecydowanie rie 
,... się do~ kieroNa­
rtlqfan. 

WJC 



P
amiętam tę emocje, gdy po 
raz pierwszy siadałem do tej 
gry na Amidze. To było coś! 

Zwalające z nóg demo, wciągająca 
fabuła, a sama gra też najgorsza 
nie jest. Tym razem zagralem 
w wersję na PC. Kiedyś, w czasach 
gdy Amiga królowała w świecie gier 
„First Samurai" był prawie na topie. 
Dziś jak widać wspominamy go so­
bie w „Przeżyjmy to jeszcze raz". 

Fabuła sprowadza się do krótkie­
go demka na początku gry. Mistrz 
naszego samuraja zostaje zabity 
przez złeqo Króla Demonów. Ostat­
..:uw ~~~.>:u>pci­
moc Maga. Król Demonów ucieka 

• daleko w przyszłość. Mistrz ginie, 
a jego uczeń przy pomocy Maga 
podąża za Królem Demonów. 

.FS" jest prostą zręcznościów­
ką/platformó.vką typu ,,beat*em up". 
Prostą nie oznacza wcale, że łatwą. 
Caly świat, w którym porusza się 
nasz bohater jest bardzo niebez­
pieczny. Wszędzie czyhają potwory 
gotowe zjeść biednego samuraja, 
nawet bez przypraw. Oczywiście my 
nie możemy pozostać im dłużni i za­
czyna się walka na noże i widelce ... 
przepraszam, na śmierć i życie. Po­
czątkowo dysponujemy dosyć 
skromnym arsenałem broni, dokład­
niej mówiąc mamy tylko gołe pięści 
i nogi. Dalej możemy zbierać noże, 
którymi każdy samuraj zgrabnie 
miota, toporki, którymi można kogoś 

z wdziękiem zdzielić i inne tego typu 
gadżety. Gra jest podzielona na po­
ziomy odpowiadające podróży 
w czasie. Tak więc na początku wal­
czymy w zamierzchłej przeszłości, 
gdzie łażą sobie szkielety, osłabia 
zaś plansza to jeden wielki drapacz 
chmur. Razem z epoką (razem 
z planszą) zmieniają się dostępne 
bronie. W pierwszych poziomach 
walczymy normalnymi sprzętami 

domowego użytku (nóż, topór), pod­
czas gdy pod koniec rzucamy sobie 
w najlepsze granatami. 

Gra obfituie także, oprócz ele­
~~~ lł',N'ł>P:l!/~?=-­
gadek. Zawsze w etapie znajduje 
się miejsce, przez które nie można 
normalnie przejść. Na przykład 
wielkie ognisko w pierwszym pozio­
mie. W takie miejsca należy zanieść 
znalezione magiczne przedmioty. 
W pierwszym poziomie będą to wia­
derka z wodą. Takie urozmaicenie 
sprawia, że gra nie staje się nudna, 
tak jak większość podobnych pro­
dukcji. Co jednak robić - powstają 
coraz lepsze gry, producenci robią 
co mogą, aby dogodzić graczom, 
więc teraz już nikt nie będzie zach­
wycał się .FS". Nadszedł czas, aby 
pokazać go młodszemu pokoleniu 
mówiąc: tak kiedyś wyglądaly gry. 

Wydawca: MarkSoft 
Komputer: Amiga, PC 
Cena: 28,80 zł 

Aragorn 

Niektórzy myśleli, że SAVEGA­
ME'Y odeszły w riepamięć albo że 
przestaly być na tyle ważne, iż zrezyg­
ncwano z nich. Nic takiego się rie sta­
ło, choć ta druga możliwość była cał­
kiem bliska. Pomimo, że rubryka ta 
mała się ukazywać w marę regular­
nie w co drugim numerze ostatnio ja­
koś jej nie było widać. Niestety tak się 
złożyło, że materiałów do numeru by­
ło dużo, a Borek stracił wiarę w sens 
życia (a przynajmniej w istnienie SG). 
Tak czy inaczej SG mają szansę 
odżyć, gdyż wzięła się za rie dyna­
rriczna i uparta osoba, czyi ja. O ile 
tylko będą materiały do naszej rubryki, 
to postaram się truć Piaskowi nad 
uchem, aby wygospodarował trochę 
miejsca w numerze. Przypominam 
jednak, że większość materiałów do 
SG pochodzi od Was, Drodzy Czyteł­
ricy, wobec czego apeluję: Bez Was 
SAVEGAME'Y znikną wyparte przez 
,,Jest Mangowa", ,,Jest Spec­
trum(n)owo" albo nawet ,,Jest Erotycz­
rie"! Z ,,Jest TAKTYCZNIE!" mamy ro­
zejm Przez parę miesięcy od ostat­
niego wydania SG uzbierało się dosyć 
dużo listów, ale taki poziom trzeba ut­
rzymywać przez cały czas. Mogę jesz­
cze tylko napisać, że wierzę w Was. 

Ostatnio jakoś zebrało się na inno­
wacje ijakieś rekomendacje), więc i ja 
postaram się wrieść coś nowego do 
SAVEGAME'ÓW. Po pierwsze : Szko­
ła Grzebania - dla tych, co chcieliby 
sami, nie umieją i nie mają się od ko­
go nauczyć. Następnie zamierzam 
rozszerzyć SG do SG&GW (Grzeba-

SAVE 
nie (Game) Wizardem). Szkoła Grze~ 
bania to mnirubryka, w której na cie­
kawych przypadkach będę się starał 
opisywać różne schematy mieszania 
w SG. Zaś jeśli chodzi o GW, to spra­
wa jest trochę ciekawsza. Nie można 
ustalić stałej komórki pamięci, w której 
znajduje się pdrzebna nam informac­
ja. Ta komórka jest zrrienna, dlatego 
w tym dziale będziemy opisywać cie­
kawe przypadki, w których informacje 
są sprytnie ukryte. Zamierzam także 
stworzyć bibliotekę z tablicam do GW. 
Zbiór tych tablic byłby dostępny u Bor­
ka w BBS i dyskietkach Shareware. 
Nie zapomnę też o szczęśliwych po­
siadaczach naszego rewelacyjnego 
edytora do savegame'ów TSED. To 
by byly moje wszystkie obietnice. Te­
raz przechodzimy do rzeczy. Część 
listów, z których brałem materiały była 
adresowana do Borka, ale mam na­
dzieję, że ich nadawcy nie poczują się 
tym obrażeni. 

Kolega Rysiu zajmował się dwoma 
częściami gry „lshar" -drugą i trzecią. 
W obydwu częściach zaglądamy do 
pliku??.sav. W .lshar li" zmeniamy 
offsety od 025h do 02Bh na01h. Po 
tej operacji mamy wszystkie części 
mapy. Natomiast w"lshar Ili" zmiany 
obejmują wartości opisujące bohatera 



t . ....... ~czy-= fdf6w gołkMyd1 i melexa. ~ 
ae na zestaw hitów ;the ..-.i 
selection - sport", który jak uwa-
2am w pelnl zasluguJe na miano 
<Sabrze~~. ....... 

&MB 

G raliście kiedyś w teni­
sa? Bo ja nie ... Ale nic 
to, bo nawet człowiek 

o manualności niewiele więk­
szej od autobusu szkolnego 
powinien umieć chwycić joy­
sticki i pomachać nim trochę. 
A tylko tyle potrzeba, by na 
poważnie zagrać w prawdzi­
wy, profesjonalny tenis - co 
prawda na ekranie monitora, 
ale od czego wyobraźnia. Nie 
będę kłamał - gry sportowe 
lubię nieszczególnie. Jedyne 
co mogłoby mnie do nich 
przekonać, to odpowiednia 
(odpowiednio dobra, oczywiś­
cie) oprawa graficzno-mu­
zyczna. A SUPER TENNIS 
CHAMPS jest pod tym wzglę­
dem owszem - niczego sobie. 

Z menu gry możemy wybrać 
mecz we dwóch lub samotną 
potyczkę z komputerem, tur­
niej. ligę, itp. Teraz już wśród 
niemalże ogłuszających okrzy­
ków publiki pojawiamy się na 
korcie i zaczynamy grę. Są trzy 
rodzaje kortów (trawiasty, ziem­
ny i chyba wodny, bo w kolorze 
blue). Mamy możfiwość grania 
w singla lub debla i to w kilku 
wariantach - z komputerem ja­
ko przeciwnikiem, lub partne­
rem w przypadku debla. Mało 
tego - kolega także może być 
naszym partnerem, a gdybyśmy po­
kusii się o zdobycie odpowiedniej 
przejściówki, to można by zaszaleć 
czteroosobowo... Co i tak nie jest 
jeszcze tak straszne, bo w turnieju 
może brać udział szesnastu zawod­
ników, choć, oczywiście, nie wszys­
cy na raz. Ciekawe dlaczego szes­
nastu? Tylu akurat obcokrajowców 

GAME'Y 
(bądź bohaterów, tego Rysiu nie napi­
sał) : offsety od 313h do 31Ch,zmie­
niamy na 77 (chyba też hex) daje to 
witalność, offsety od31 Dh do 326h na 
12 - trochę kasy, offsety od 309h do 
312h na64 - doświadczerie, offsety 
od 43Fh do 443h na 64 - siła.offsety 
od 44Eh do 452h na 64 - inteligencja, 
offsety od 453hdo 457h na 64 -
zręczność. Rysiu podał jeszcze pop­
rawki do "Pizza Tycoon", ale nie są 
one zbyt jasne. Cytuję: zmian doko­
rujemy w pliku ??.gam - będąc na 
białym tle (na początku, gdy wybie­
rasz gracza) zaczynając od offsetu 
2889h, np. 92 EF22 ODh. Domyślam 
się, że chodzi save zrobiony podczas 
wybierania gracza I poczynając od 
offsetu 2889h wpisać swoje wartości . 

Niejaki Avatar (ta xywa ma jak wi­
dzą duże powodzenie, osobiście 
znam jeszcze jednego Avatara) przys­
lal poprawki do "X-Winga". Otwieramy 
pl~ flightovl i zmieniamy w niTI kolej­
ne bajty zaczynające się od offsetu 
177 683 (raczej decymalnie) na 50 02 
50h, zaczynając od offsetu 177 907 
na 50 02 50h, podobnie z offsetem 
178 131 na 50 02 50h. Ma to znacznie 
przyspieszyć X-,Y-,A-WINGi (do 263 
mglt). Jak ktoś ma kłopoty z .Conan 
the Cimmerian" to FF FFh wpisane 

w offsety 22 i 23 powinny dać mu tyle 
gotówki. że wszystkie jego problemy 
odpłyną w siną dal. 

Niestety miejsce się kończy, a zos­
tało jeszcze kilka listów. Ostatnia 
poprawka dotyczy .Warcrafta li". Na 
to konto jest kilka listów, na ogół po­
dające offsety ze złotem (te dane po­
chodzą z listu Dalmara): 184 -
1 B6h lub (w zależności od tego czy 
grasz orkami czy ludźmi) 188 -
1 BAh, z drewnem: 1 F4 - 1 F6h lub 
1 F8 - 1 FAh, z ropą: 234 - 236h lub 
238 - 23Ah. Należy tam wpisać mak­
symalnie FF FF FFh. Wynalazki zapi­
sane są po offsetami 247, 284, 2A4, 
284, 2C4, 2E4 lub 27Ą 28Ą 2AA, 
2BA, 2CA. Tu trzeba wpisać 02h. Na 
zakończenie dodam jeszcze moje 
odkrycie w „Warcraft li". W pliku 
+.sav pod offsetem 30 zapisany jest 
numer misji. Jeśli chcemy zagrać 
w dany poziom, to wpisujemy odpo­
wiednią wartość, wgrywamy grę i bie­
rzemy .restart scenario". Niestety lie 
mam miejsca, aby wypisać, jakie to 
są wartości. Spróbujcie sami. 

W następny wydaniu SG&GW po­
jawi się obszerny opis zmian 
w .UFG' na Amigę 500 wyproduko­
wany przez Marcina Bartosika. 

Aragorn 

mamy do wyboru (Polaków nie 
ma!), a każdy z nich dysponuje 
innymi umiejętnościami, więc 
wachlarz możriwości jest cał­
kiem szeroki. 
Jeśli nawet jesteś początkują­
cy, to nie masz się czym przej­
mować, bo gra oferuje różno­
rakie ułatwienia - np. celow­
nik, który pokazuje, gdzie ude­
rzy piłka, itp. Jeśli byliśmy 
z siebie szczególnie dumni, to 
nic nie stoi na przeszkodzie, 
by obejrzeć sobie powtórkę . 
Nie poskąpiono również in­
nych udogodnień... Przypuś­
ćmy, że akurat bierzemy 
udział w turnieju, a rodzina 
bierze udział w Kole Fortuny 
i chcieliby obejrzeć samych 
siebie na ekranie TV... I co 
wtedy?! Ratunkiem jest opcja 
SAVE, która odwlecze naszą 
zabawę z rakietą na czas bli­
żej nie określony. 
A patrząc ogólnie? Komputer 
jest przeciwnikiem dosyć wy­
magającym, ale po dłuższej 
grze można go pokonać (chy­
ba ... ). Postacie zawodników 
są małe i pilka przy nich wyglą­
da prawie jak typowa piątka do 
nogi lub piłka ręczna. Jeśli nie 
jesteś Navratilową i nie wcelu­
jesz w odpowiednie miejsce 

SUPER TENNIS 
CHAMPS 
na korcie po drugiej stronie siatki, to 
całkiem przyjemny głosik rzuci mniej 
przyjemne haslo .FOUL" lub .our. 
a jeśli Ty lub przeciwnik zdobędzie­
cie punkty slyszysz jakże podnieca­
jący ryk publiczności. Gra jest dosyć 
wciągająca, ma dobrą muzykę 
i efekty, choć można by postarać się 
o lepszą grafikę i większą liczbę za­
wodników. Ja osobiście nie lubię ta­
kich gierek, ale dla milośników spor­
tów walki będzie to na pewno niezła 
pozycja. Zwłaszcza, że producent 
informuje o dyskach rozszerzają­
cych do tej gry. Czyżby nowi zawod­
nicy i nieznane mi zasady? 

Na tym kończę tą recenzję I nie 
wracam już do tematyki sportowej. 
Na razie ... 

Wydawca: MarkSoft 
Cena: 48,80 zł 
Komputer: Amiga 

Amaimon 



BURAGO RALLY 
Superszybkie 
zabawki 

Chyba każdy z nas gdy był ma­
łym chłopcem lubił bawić się rnode-

lami samochodów popularnie 
zwanymi żelaźniakami lub 
resorakami. W produkcji 

FRED IN TROUBLES 
Stos 
kłopotów 

Z sympatycznym Fredem posia­
dacze C-64 mogli się już spotkać 
3 razy grając w kolejne części je­
go przygód. Tym razem nasz zna­
jomy znowu wpadł w kłopoty 
i znów liczy na naszą pomoc. 

Czwarta część przygód Freda 
niewiele różni się od trzech pier­
wszych. Także tutaj przemierzając 

Windows na 
Commodore? 

Każdy kto używał Windowsów 
na pececie z pewnością bawił się 
albo chociaż widział osławionego 
pasjansa. Niektórzy twierdzą na­
wet, że jest to najczęściej używa­
ny w biurach program (coś w koń­
cu trzeba robić w godzinach pra­
cy). Dlaczego posiadacze C-64 
mieliby być gorsi? Z takiego zało­
żenia wyszła firma Magna Media 
wydając grę "Las Vegas". 

,,Las Vegas" to nic innego jak 
właśnie pasjans. Oprawa graficzna 

tych zabawek zawsze prym 
wiodły trzy firmy Matchbox, 
Majorette i Burago, przy 
czym ta ostatnia firma robiła 
miniatury najlepsze i najdokładniej­
sze. Właśnie samochodami znany­
mi z tych miniatur można sobie po­
jeździć w grze „Burago Raiły''. 

W tej grze widzimy samochód 
z góry i ścigamy się tylko z jednym 
samochodem sterowanym przez 
komputer. Wydaje się, 
że jest to trochę zbyt 
mało, ale za to samo­
chodziki, a także tło, 
są bardzo staranie i szczegółowo 
narysowane. Samochody zosta­
wiają nawet ślady opon na ostrych 
zakrętach . 

Na drodze w najmniej 
oczekiwanych miej­
scach znajdują się spo­
walniające kupki piasku (he, hel) 

i kałuże oleju, które wprawia­
ją nasz samochód 
w poślizg. Oprócz 
tego można zna-

kolejne krainy będziemy skakać 
po różnorodnych platformach 
zbierając klejnoty i życiodajne 
owoce. Uważać trzeba będzie tak­
że na różnorodne przeszkody, ta­
kie jak zapadnie czy rzeczki. Jak 
zwykle nie będziemy w czasie 

jest ładna i kolorowa. choć momen­
tami wydaje się, że odrobinę cierpi 
na tym czytelność gry. Na szczęś­
cie można wybierać z sześciu wzo­
rów kart i tyluż wzorów koszulek. 
Do wyboru jest jeszcze ilość odkry-

leźć apteczki 
zmniejszające 
ilość uszkodzeń, 
oponki dodające 

naszemu bolidowi prędkości (ale tyl­
ko do pierwszej kraksy) i dolarki 
zwiększające ilość pieniędzy. Sa­
mochód, przynajmniej na początku 
jest dość powolny, więc przejecha­
nie trasy jest raczej nietrudne, go-

rzej jest natomiast z prześcignię­
ciem samochodu kompu­

tera... Przegrana ozna­
cza koniec gry, jeżeli jed­
nak uda nam się wygrać 

przechodzimy do sklepu, gdzie 
można zmienić samochód na lep­
szy, co jednak jest bardzo kosztow­

ne, albo też pod­
ras o w a ć 
ten, którym 
jeździło się do 

tej pory. Nowy samochód oznacza 
zwiększenie prędkości zwrotności 

i lepsze przyśpieszenie dzięki cze­
mu możemy już śmiało konkurować 
z kierowcą komputera. Należy jed-

wędrówki osamotnieni, gdyż towa­
rzyszyć będą nam nieciekawe kre­
atury spod ciemnej gwiazdy bynaj­
mniej nie pałające do naszego bo­
hatera braterską miłością. 
Cóż więcej można napisać 

o tej grze? Właściwie nie wiele. 
Grafika i muzyka utrzyma­
ne są na dotychczasowym 
dobrym poziomie. ale 
myślę że zrobienie tylko 
nowych planszy było pój­
ściem na łatwiznę . Szko­
da, że nie dodano do gry 
czegoś nowego. 

BADJOY 

wanych kart (po trzy lub po jednej), 
a także jeden z trzech wariantów -
Las Vegas, Solitaire i Fun Game. 
W pierwszym z nich karty z kupki 
można przerzucić tylko raz i nali­
czane są punkty według zasad 

obowiązujących 
w Las Vegas. 
W Solitaire pun­
kty naliczane są 
według innych 
zasad, a talię 
można przerzu­
cić trzech razy. 
Ostatni wariant 
pozwala grać dla 
przyjemności, 

czyli talie można 
przerzucać do­
wolną ilość razy 
i nie ma żadnych 
stresujących 
punktów. 

pamiętać, że on też 
stopniowo rozbudo­
wuje swój samochód. 
Podsumowując, gra 
jest całkiem niezła, 

zwłaszcza pod względem opraco­
wania graficznego i dźwięku Gry­
walność też nie najgorsza, ale wi­
działem już gry bardziej wciągające. 

BADJOY 

Grze towarzyszy bardzo przy­
jemna muzyka. Można się przy 
niej znakomicie odprężyć. 

BADJOY 



Poszukujesz jakiegoś programu? 
Zadzwoń! (codz. od 8 do 18) tel. (094) 402-541 
Posiadamy w sprzedaży wysyłkowej ponad 500 
programów na komputery PC, PC CD ROM, AMIGA, 
CD-32, C-Q4. Być może zamówisz Już coś telefonicznie, 
na życzenie wyślemy także nasz pełny katalog, 
wraz z kompletem materiałów reklamowych naszej fi rmy. 

Proponujemy Państwu zakup nasttpujących programów: 

KUPIEC 
t/ gra decyzyjno-handlowa 
osadzona w zamierzchłej 
przeszłości, 
t/ wiele niespodzianek w 
czasie podróży - zbójcy, 
smok, sztorm, cisza 
morska itp., 
t/ podręczna mapa 
Świata, zawierająca 
podstawowe informacje 
o miastach, portach i 
osadach, 
t/ bogata oprawa 
graficma, 
t/ możliwość zapisania 
na dysku stanu gry -
pozwala dokończyć 
rozgrywkę np. 
następnego dnia. 

scenerii, 
t/ skomplikowane misje. 
pełne zagadkowych 
sytuacji, 
t/ różne rodzaje broni, 
mnóstwo różnych 
potworków, 
tl' żywa, 64-kolorowa 
grafika, realistyczne, 
przestrzenne efekty 
dźwiękowe, płynne, 

wieloklatkowe animacje. 

t/ wiele dużych i dobrze animowanych 
potworków, 

tl' dwa ruchome plany, dające efekt 
głębi obrazu, 

t/ żywa, 256-kolorowa grafika, 
doskonała muzyka (G.U.S, S.B.). 

oto lista programów produkowanych i dystrybuowanych przez TimSoft: 
c-.lmnC-64 Slatonnan 6,90zł Historio 12,50zł Too 15,00zł 
lllllnia 6,90 zł MiaaoVald;nill 6,90zł Kalo5mf!<la 12,501' Kupiec 29,90zł 
!ioografia 6,90zł Douhdilostor 6,90zł !!"s<CCJ!ns

1 
12,501' Lazar"' 29,90zł 

[151oóa 6 90 zł Englnh Tost. 6,90 zł „alowmik 12,5il zl -PC: 
ll1otril 6901' HanltrudtComposer 8,90zł M-Mind 1 2,50zł 3xt.gicliomes 24,90zł 
l'M.d 6;9ozł a.uu..,. MiaaoValdgirall 12,50zł Historio 24,90zł 
~ 6,90zł Ami Punłt (2 dyskil) 12,50zł Ortolris 12,50zł Ortomania 24,90zł 
/llmal 6,90zł Andromedo 12,50zł SuperDat1<(ang-pal) 12,50zł G"'llrafia 24,901' 
llomons 6,90zł AceBall 12,50zł SuperDat1<(niem-poll 12,50zł DoultdiTostor 24,901' 
.lo!ii&Pokor 6,90zł CiachBach 12,50zł Super Dator(pel„ng) 12,501' EnglishTostor 24,901' 
lll1r 6,901' Douhd!Tostor 12,50zł SuperDat1<(pol-ni1m) 12,50zł Brzdq< 24,90zł 
.la!IM 6,901' EnglishTostor 12,50zł ZoiiKS.per 12,50zł Slatennan 29,90zł 
hila 6,90zł G11GBrotro 12,50zł Mntmatran 16,90zł 

WIDYSPUDaiYWYSYUGWEJ 
!Inr• nowyili zlotydi, zawierają VATi obowiqzuiq do ukazania sił nosłfpnego numtlV pismo. Zam6wienia, koniaanil r dlljliskiom 15. 

·my skladal drot1u1oal11wę_lub lelelariaiio. Noloiy podoi noli doklodny adres, lyiuły ramawianydi prot1ram6w oraz iodza1 
.,. i no!nil<a Termin raaizatji 7-14 dni. Oo kasztu przesyłki dalicmmy keszty poczfDWI. 

OPONY RABATOWE· Zamawiając programy ra min. 15,00 zł, olrrymoiq l'ańs1wu kupon, klórago wurto!l raleiy ad wielkoki =t ZAMÓWIENIA: I 5.00 zł do 29,90 zł 30.00 zł do 59, 90 zł 60,00 zł do 89,90 zł ponad 90,00 zł 
WAITOŚĆKUPONU: l,OO ~l 3,00zł 6,00zł 10,00zł 
lloloilawo, ra kaidy zam6wiany prot1ram produkt; TIMSOFTU wurto!I kuponu wzrosła o 1 ,00zł. Kupon ton mohlo wykorrystal wysylajqc 
plslom l ~ zamówieoiem ·jogo wulloll 1astonio ad"11to ad naloino!<i do raplaly. 
Hl&lOG-Prmdrwo6, prry!lij do nos zaoilrlSOWllRll kopertę IWn>f"'l za znoał.iom luli po pras1u ram6w ,P1911my, 11 wy!l.iy O 
biolog mwierajqcy ponail 500 prot1rom6w no kompulery PC, PC CD ROM, AMIGA, CD-32, C-64, "'"' k ......... molorial6w 
1iklamawych naSllj 6rmy. 
NASZ ADRES· TIMSOFT, 75-359 KOSZALIN, ul. KOŚCIUSZKOWCÓW 8, tel. (094) 402-541 
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przygodówka z dwoma 
bohaterami 
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rozbudowana gra 
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rozbudowana labiryntówka 
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digitalizowana przygodówka dynamiczna, przebojowa 

zręcznościówka 
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samochodowa podróz przez komputerowy brydż 
Polskę 

Alien Target (3 d) 23,60 
Arnie li 19,90 
Brydż 19,90 
Eskadra (2 d) 23,60 
Forest Dumb (2 d) 23,60 
Frankenstein 14,00 
International Soccer 19,90 
Liga Polska Manager (3 d) 23,60 
Łowca Głów (2 d) 19,90 
Mega Blast 19,90 
Mr. Tomata (3 d) 23,60 
Olimpiada (2 d) 29,90 
Rajd przez Polskę (2 d) 29,90 
Sen (3 d) 23,60 
Sink or Swim (2 d) 19,90 
Skarb Templańuszy (3 d) 23,60 
Skaut Kwatermaster (3 d) 29,90 
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'renderowana' przygodówka 
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lliil~®& §11/i'@j]' 
z~znościówka oparta na 
motywach 'Dyna blast' 

'Doomopodobna' strzelanina 

LK.AVALON 
skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszów 2 

Do obliczonej ceny doliczane są koszty wysyłki w wysokości 3,- zl. 
Należy podać drukowanymi literami swoje imię i nazwisko, dokładny adres 

- z kodem pocztowym oraz typ komputera Pełny spis oferowanych gier można 
uzyskać po przesłaniu opłaconej koperty zwrotnej . Wszystkie gry z gwarancją! 
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go serwisu na terenie całego kraiu, 
port techniczny, 
programowaniem dla Windows. 

Komputer BAZA 
dla ucznia muUimedia profesjonalny 

486 DX4/100, 256 kB cache, Pentium 60, 256 kB cache, Pentium 90, 256 kB cache, 
4 MB RAM, FDD 1,44 HDD 8 MB RAM, FDD 1,44 HDD 8 MB RAM, FDD 1,44 HDD 
635 MB, karta SVGA 1 MB 1 GB, karta SVGA 1 MB PCI, 1.6 GB, karta SVGA 1 MB 
PCI, , monitor 14" co/or LR., 
klawiatura, my.1-z, obudowa 
Mini Tower, MS-DOS 6,22 

monitor co/or 14" LR, CD­
ROM 4 x speed, karta 
dźwiękowa 16-bitowa, 
klawiatura, mysz, obudowa 

PCI, monitor 15" color LR NI, 
CD-ROM 4 x speed. klawiatu­
ra, mysz, obudowa Mtni­
Tower. WINDOWS 95 

/ 4 j {;)) - MWTuwe>; WJND0"'(~95 16 D DJ -
',,J ',,J / o - - /I JJ-_r ) -

um 
1 wplata 
12ratpo 

Podane ceny nie zawierają podatku VAT (22%) 

dla ucznia 
882,12zl 
222,82zl 

multimedia profesjonalne 
1222,53zl 
308,BOzl 

1683,61 zl 
425,31 zl 

Oferujemy po atrljlkcyjnych cenach: drukarki HP i akcesoria, fax/modemy, akcesoria sieciowe i oprogramowanie 

Gdynia 81-310 
ul. Śląska 35137 p. 319 
tel. 21 1808 

Gllwlce 44-1 oo 
ul. Boh. Getta Warszawy 9 
tel. 317441 

Katowice 40-159 
ul. Jesionowa 9A tel. 58 20 62 

Kielce 25--026 
ul. Leśna 1 teł. 42 972 

Kraków 30--017 
ul. Racławicka 58 leł . 34 32 17 

LOO!ln 20--013 
ul. Narutowicza 62 
191. 20 317 

Lód! 90-261 
ul. S.Jaracza 19 
teł. 3021 74 

Olsztyn 10-083 
al. Warszawska 79/81 
tel. 270173 

Opole 45-078 
al. Powolnego 6 
tel. 54 54 82 (3) w. 51 

Płock 09-400 
al. Jachowicza 18 
teł. 64 7509 

Poznań 61-655 
Osiedle na Murawie 3 
tel. 213257 

Radom 26-600 
ul. Zientarskigo 1A 
teł. 46 943 

Rzeszów 35--051 
ul. Staszica 158 
lei. 42 722 

Szczecin 71-151 
ul. Konopnickiej 25 
tel. 87 8305 

Tarnobrzeg 39-400 
ul. Wyąiiańsl<ieg<I 1 
tel. 22 42 60 

Toruń 87-100 
Szosa Chełmińska 128 
lei. 26 651 

Warszawa 
• ul . Powsińska 22A 

tel. 642 19 14. 642 07 16 
• ul. Popiełuszki 19121 

lei. 33 90 30 
• ul. Kijowska 11 

lal. 18 52 34 
• Przejście podziemne 

D.S. Riviera 
Wroclaw 50·009 

ul. Kościuszl<i 54A 
leł. 44 7862 

Zielona Góra 65-454 
ul. Sikorskiego 60/1 
lei. 27 02 23 
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RESURRECTION: RISE 2 

Robocia Wielkanoc 
Przypomnijmy jaka była historia 

dotychczas. Minęło sporo czasu 
od pamiętnej chwili zakończenia 
walki cyborga z supervisorem 
(część pierwsza: "Rise of the Ro­
bots") i gratulacji naukowców, któ­
rzy nie wiedzieć czemu zapomnię­
li, że to oni odpowiedzialni są za 
całe zamieszanie. Wszyscy myś­
leli, że udało się opanować zbun­
towane roboty, jednak pokonany 
(a w zasadzie pokonana) supervi­
sor uderzyła ponownie. 

Co się okazało. Owszem cyborg 
wygrał fizycznie z podlą i zbunto­
waną mechaniczną istotą, jednak 
w ostatniej fazie walki został obez­
władniony mentalnie i wyszarpnię­
ty z własnego metalicznego ciała . 
O tym jednak wiedział tylko on i su­
pervisorka. Szalona robocica nie 
poprzestała jednak na tym i mając 
dostęp do matryc sztucznej inteli­
gencji cyborga, skopiowała je 
i użyła w serii robotów nowej gene­
racji. Ta nowa grupa miałaby urze­
czywistnić plany jej mocno prze­
żartego rdzą mózgu, który dykto-

wał jej nad wyraz szalony plan 
podbicia już nie tylko gmachu , 
korporacji, ale calego świata. ~ 

Obdarzone sztuczną in- .,..-„ 
teligencją roboty stały się ol- , • 
brzymim zagrożeniem dla 1 

-

ludzkości. Niestety naukowcy nie 
mogli sobie pozwolić na podważe­
nie ich reputacji I likwidację całego 
gmachu. Zakombinowali , przesza­
cowali szanse na istnienie jesz­
cze gdzieś ich faworyta: cy----l'!!~~·!liiii 
borga i wysłali sygnał. Dosyć 
dziwny sygnał, taki który zerwał 
więzi łączące roboty z superviso­
rem. W ten sposób wszystkie robo­
ty mają swoją wolę i nie są od niko­
go zależne, co oznacza, że każdy 
jest dla nich wrogiem. W tym cza­
sie cyborg także uwolniony zostal 
spod wpływu metalicznej damy. 

I tutaj gra „Ressurection: Rise 2" 
się zaczyna. Jako istota bezcieles­
na (dawny cyborg) będziemy mu­
sieli jak najszybciej przybrać jakąś 
formę - do wyboru mamy aż 18 ro­
botów i dodatkowo 1 O, do których 
dostęp jest pośredni (kody i te spra-

wy). Gdy już 
wybierzemy 
swoją klatkę, rozpoczniemy wyko­
nywanie uprzedniej misji, czyli 
unieszkodliwienia supervisora i do­
prowadzenia reszty robotów do po­
rządku . Rozpętało się piekło, a to 
oznacza zapowiedź dobrej zabawy. 

W walkach będziemy musieli 
pokonać wspomnianą 18 oraz 
w zależności od wybranego pozio­
mu trudności kilka dodatkowych, 
aby na samym końcu rozprawić się 
z nowym wcieleniem supervisora. 

Drugą część stworzyli Ci sami 
(z kilkoma wyjątkami) ludzie, jed­
nakże gra nie została wydana pod 
szyldem Warner Interactive , ale pod 
firmą mającą chlubniejsze tradycje 
w mordobiciach, czyli Acclaim. 

W „Rise 2" zamiast wydumane­
go sposobu sterowania z części 
pierwszej, mamy klasyczny morta­
lowski podział na pięść i kopnięcie 
o dwóch zakresach mocy. Pojawi­
ły się też analogiczne do Fatality 
Termination Moves kolejne zesta­
wy ciosów specjalnych, combo 
i tzw. projectile, czyli uderzenia na 
odległość. Każdy z robotów ma 
swój typ pocisków. Co ciekawe po 

pokonaniu robota i odpowiedniej 
kombinacji klawiszy możemy wyr­
wać od niego właściwą jemu for­
mułę pocisku (do jednorazowego 
użycia). Oprócz tych kilku urozma-

-
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iceń wprowadzono wspomniane 
nowe-ukryte postacie (spis jest 
w pliku z grą) oraz możliwość ury­
wania kończyn przeciwnikowi 
i grzmocenia nimi (ta funkcja dos­
tępna jest tylko tym najbardziej 
masywnym kupom ziarnu). 

Wysoka rozdzielczość w grze to 
rzecz oczywiście opcjonalna, ale 
„Rise 2" wyraźnie było robione pod 
dokładniejszy tryb graficzny. Ja­
kość wykonania sylwetek robotów, 
muszę przyznać, jest na wyższym 
poziomie niż w części pierwszej. 
Każda z nich starannie policzona 
na stacjach graficznych Silicon 
Graphics i dosyć umieję-tnie prze­
niesiona na pecera. Niestety 
wszystko to kosztem prędkości 
i dynamizmu gry. Przy wysokiej 
rozdzielczości , roboty nieznacznie 
zwalniają, trochę mniej płynnie re­
agują na ciosy podawane z klawia­
tury - ale to wszystko można wy­
baczyć, biorąc pod uwagę wyśmie­
nitą oprawę zarówno graficzną , jak 
i muzyczną. Miejmy nadzieję, że 
.Rise 3" będzie już dopracowany 
w najmniejszych szczegółach . 

Do gry zasiadłem z przyjemnoś­
cią, chcąc zobaczyć nowe roboty, 
ciosy, nowe wcielenie supervisora. 
Niestety, po zakończeniu nie bylem 
już taki wesoły. Trochę się, przyz­
nam, wynudziłem. Walki jakieś były 
takie szablonowe. Łatwo można by­
ło ustalić taktykę na roboty (o wiele 
łatwiej niż w części pierwszej). Tro­
chę przeszkadzały wszelkigo ro­
dzaju sprzęty z tła jak np.: wyjeż­
dżająca zza ekranu piła tarczowa. 

Zastanawiałem się czego mi 
brakuje w grze (dla porównania .„ •. 
włączyłem MK3) i ku memu prze-
rażeniu okazało się, że to co tak 
bawi w MK3 to dynamika i to pełną llllllll 
gębą. Co z tego, że roboty różno-
rodne, kiedy poruszają się jak mu-
chy w smole. 

Na pewno każdy miłośnik mor­
dobić powinien zobaczyć na czym 
polega druga część „Rise of the 
Robots", jednak niech nie nastawia 
się , że będzie to jakaś rewelacja. 
Ot, przyzwoicie zrobiony produkt. 

EMii.US 
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C 
iemno. Mgła spowija ulice 
i tylko nikly blask gazo­
wych latarni świadczy 

o tym, że miasto jeszcze 
nie rozplynęło się w po­
wietrzu. Nagle slychać ja­

kieś szamotanie, potem przeraża­
jący krzyk! Biegniesz i po chwili na­
tykasz się na coś leżącego na bru­
ku. Ciało jeszcze ciepłe, niemalże 
plywające we krwi. Cóż - następna 
ofiara Kuby Rozpruwacza. Dobrze 
że tym razem nie byłeś to Ty ... 

Tak to mogło wyglądać ponad sto 
lat temu, gdy ulicami Londynu krą-

ż y ł 

ów sławny morder­
ca. Kariera Kuby Rozpruwacza 
skończyła się jednak, wydawać by 
się mogło bezpowrotnie. Zło jednak 
ma to do siebie, że nie nigdy nie da­
je się do końca wyplenić - tak za­
tem Ripper (cóż, tym razem nie 

EE 
Jack) powraca w 2040 - nie w Lon­
dynie lecz w Nowym Jorku - ale 
zawsze. Przynajmniej tak daje nam 
do zrozumienia firma Take 2 (spod 
palców jej programistów wyszedł 
„Ripper''). 

Gra zajmuje niebagatelną liczbę 
kompaktów - mianowicie sześć. 

Nie jest to co prawda rekord, ale 
być może liczba ta ma znaczenie 
magiczne (wiecie - 6 razy 6 równa 
się 66). Jakby nie było ilość da­
nych składających się na grę poz­
wala podejrzewać, że jest to film 
interaktywny. 

Rzeczywiście - filmów tu co nie­
miara. Wiadomo jednakże, że 
w grach komputerowych nie o filmy 
chodzi i są one jedynie dodatkiem 
do akcji. Czasem co prawda ów 

RIPPER 
dodatek rozrasta się do 
niespodziewanych roz­
miarów - zwykle ze 
znaczną szkodą dla at­
rakcyjności gry, jeśli jed­
nak uda się zachować 

zdrowe proporcje po­
między ilością materiału , ahem, 
multimedialnego a akcją, to z regu­
ly wychodzi z tego coś zupełnie 
strawnego (vide serie „Comman­
der" Originu, albo „Phantasmago­
ria"). Jak to wygląda w „Ripperze"? 
Cóż, nieźle, choć do wielu rzeczy 
można się przyczepić. Jest to przy-

godówka - ale 
przygodówka 
first-person-per­

spective. czyli taka. w której obser­
wujemy wszystko „oczyma bohate­
ra". Żeby było śmiesznie - tak 
dzieje się do czasu, gdy zaczniemy 
oglądać jakiś film - wtedy bowiem 
„stajemy z boku" i mamy okazję 
oglądać bohatera (nas?) w akcji. 

Wlaśnie - kimże tu jesteśmy? 
W historyjce o Rozpruwaczu mo­
żemy być tylko owym przestępcą, 

bądź tropiącym go nieprzekupnym 
i bezlitosnym detektywem. W tym 
przypadku zastosowano niestety 
wariant drugi - a szkoda, dawno 
już nie było okazji zagrania praw­
dziwie czarnego charakteru . Na 
szczęście nie występujemy tu jako 
glina - zamiast tego zostajemy de­
tektywem-dziennikarzem, pracują­
cym dla pisemka „Virtual Herald". 

Detektyw jak to detektyw - ubie­
ra się w długi skórzany płaszcz lubi 
kłócić się z przełożonymi i ma cał­
kiem ładnego partnera - a raczej 
partnerkę . Niestety tejże nie poog­
lądamy sobie wiele, gdyż już na sa­
mym początku gry pada (częścio­

wo) ofiarą Rozpruwacza - nie zos­
taje co prawda wypatroszona jak jej 
poprzedniczki, lecz traci pamięć 
i zostaje umieszczona w szpitalu . 
Jeśli komuś nasunęly się w tej 
chwili jakieś skojarzenia z podrzęd-

nymi produkcjami filmo­
wymi, to dobrze. Mi się 
też kojarzy ... 
Projektując Rippera nie 
zdecydowano się (i chwa­
ła Najwyższemu) na zas­
tosowanie engine'u trój­

wymiarowego a la „Doom". Zamiast 
tego mamy statyczne lokacje plus 
animowane przejścia pomiędzy nimi 
- pierwszy raz zrobiono coś takiego 
bodajże w „Lost Eden". Robi toto 
niezgorsze wrażenie, ale po dłuż­

szym graniu niemiłosiernie denerwu­
je - a wyłączyć się nie da. Co gorsza 

- przechodzenie 
pomiędzy lokacja­
mi oci:>ywa się pop­
rzez wskazanie 
kursorem myszy odpowiedniego kie­
runku - i dobrze, tylko dlaczego 
często nasz bohater udaje się w zu- . 
pełnie inną stronę? 

Fabułę już znamy, pora zatem 
przyjrzeć się pracy dziennikarza­
policjanta XXI wieku. Niewiele się 
zmieniło - w dalszym ciągu de­
dukcja gra tu najważniejszą rolę . 
Jedynie klasyczny amerykanski 
komisariat zmienił się nie do poz­
nania - przypomina teraz statek 
kosmiczny dalekiego zasięgu , 
bądź też więzienie. Szczególne 
wrażenie robi opancerzona winda 
i solidne drzwi do pokojów - być 
może problem terroryzmu okazał 
się trudny do opanowania. 

Z wyposażenia detektywa znik­
nęła także lupa - zamiast niej ma­
my komputerek, który usłużnie 
skanuje nam wszystkie znajdowa­
ne corpus delicti. dzięki czemu ob­
cujemy potem wyłącznie z ich cyf­
rowymi kopiami. Mają one tę zale­
tę , że dają się analizować na naj­
różniejsze sposoby. 

To zaś (to znaczy wspomniane 
sposoby) przejawia się w postaci ła­
migłówek I zagadek logicznych. A to 
trzeba złożyć do kupy rozbity kube­
czek, by odczytać zdobiący go na-

pis, a to z kolei musimy odszyfrować 
hasło broniące dostępu do biblioteki 
i tak dalej. Zagadki czekają na nas 
zresztą nie tylko w podręcznym 
komputerku - jakoś tak się dziwnie 
składa, że gdzie się nie znajdziemy, 
czekać na nas będzie jakieś tajem­
nicze urządzenie, którego tajniki 
działania koniecznie będziemy mu­
sieli poznać. Dziwne zegary, schow­
ki z"zamkiem-labiryntem, układanki, 
wreszcie zaś zabezpieczenia w Cy­
berspace ... Trochę to wszystko (tyl­
ko trochę?) przypomina „7th Guest'', 
ale widać taka to już moda. 

Niestety, wszystkie te zagadki 
logiczne są niezwykle denerwują­
ce, głównie dlate-
go, 

iż są piekiel-
nie trudne. Nie będę tutaj 

marudził. Przeczytajcie solution 
i oceńcie sami. Jakby nie było już 
po jednym dniu grania miałem 
„Rippera" serdecznie dość. Co naj­
gorsze nie moglem przestać grać, 
bo jednak fabula wciąga. 

Tak, pomimo że gra się topornie, 
zaś aktorzy występujący w sek­
wencjach filmowych są raczej mar­
ni (zaś John Rhys-Davis występuje 
jedynie przez jedną minutę, a i to 
dopiero pod koniec gry), to jednak 
fabula jest na tyle interesująca, że 
nie pozwala się od gry oderwać. 
Swoje robi także grafika (czy też 
raczej trzeba by powiedzieć - pra­
ca scenarzystów) - choć wystrój 
pomieszczeń jest jakiś taki mało 
nowoczesny jak na rok 2040 (cza­
sem można nawet zauważyć kla­
syczne pecety. występujące w roli 
he, he, he, supernowoczesnych 
komputerów). Na plus zaliczyć na­
leży także niezłą jakość (technicz­
ną) filmów i dźwięku . 

Polecać każdemu „Rippera" nie 
sposób - jednak wszyscy Ci, któ­
rzy kochali „ 11th Hour", „7th Gues­
ta" czy „Shivers" powinni poko­
chać tę grę od razu. Inni zaś-cóż, 
niech się jej przyjrzą . Może .. . 

Gawron 




