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Za miesigc
wyda sie:

»This Means War"-
Aragom postara sie
wyjasnié, co znaczy wojna
w wykonaniu firmy
Microprose; polowe roboty
wykonala za niego firma
IPS spolszczajgc program

~Hipper”, czyli Gawron
zabawi sie w rozpruwacza

~Descent 2" - o wrazeni-
ach z przemierzania kory-
tarzy w sequelu Descenta
napisze Lux

~Big Red Racing", czyli
Simon zabierze Was na
wyscigi;

~Silent Hunter”, czyli
Borek bedzie torpedowal
poczynania wrogich
okretow;

Sony PlayStation - ktos
(ale kto?) zrecenzuje
poltoraroczne dziecko
Sony, ktdre juz w czerwcu
pojawi sie w sklepach
Sony Poland;

a ponadto wiele glupich
pomysiow, wedrowny
podogran Zepsolu, ktory
moze ukaze sig jako
Wyrostek robaczkowy” (a
moze cos innego),
slowem masa krytyczna
atrakcy wszelakiej masci.
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Skutki jubileuszu

Dozylismy! Lata cigzkiej pracy nadwyreza-
jace] kondycje fizyczno-finansowa, kregosiup
moralny i shifty w komputerach doprowadzily
do trwalego zwyrodnienia naszych charakte-
row, wymagajacego porady psychologa, psy-
chiatry, a moze nawet Shoko Asahary. Biorac
jednak pod uwage epokowe dokonania na ni-
wie popularyzowania komputerowej rozrywki
oraz tworzeniu zrebow |2ejszej odmiany prasy
komputerowej mozemy z dumg powiedzie¢ —
warto bylo!

Nie dlatego, ze w tym czasie przeszliSmy
setki gier, wydrukowaliSmy tysigce tipsow,
udzielilismy dziesigtkéw tysiecy rad, ale z po-
wodu niesienia kagarica o$wiaty. Wytrwale,
nieustepliwie, bezkompromisowo, czesto
z narazeniam komputeréw na zawirusowanie
przekazywalismy informacje o tym, w co
w najblizszym czasie bedzie mozna zagrac.
Trud nasz nie poszedl na mame spotykajac
sie z zywiolowym odzewem naszych Czytelni-
kéw. Dzigkujemy!

Poniewaz dozyliSmy szczesliwe] chwili
skromnego jubileuszu, mozemy spokajnie wy-
jechaé do senatorium, przejs¢ na emeryture
lub zaczaé pisaé autobiografie. Znajgc naszg
wrodzong umiejetnosé wyboru najprawdopo-
dobniej wybierzemy wszystkie trzy mozliwosci.

Z okazji jubileuszu, a moze z zupeinie innej
okazji, wprowadziliSmy do opisow tytuly nieza-
lezne od tytuléw gier. Postanowili$my sie troche
pobawi¢ slowem. Oczywiscie oczekujemy Wa-
szej oceny tego pomysiu w listach do redakcji.

Zyczac powodzenia wszystkim maturzys-
tom i 6smoklasistom zdajacym egzaminy
wstepne podpisal sie

Triumwirat

w stalej obsadzie
Emilus

&

Sir Haszak

Przy okazji chcielismy zdementowac¢ pria-
aprilisowe pogloski, jakoby TOP SECRET
miat zostaé tygodnikiem sprzedawanym wraz
z plytkami CD, dyskami twardymi itp, Sir Ha-
szak nie zostat naczelnym, choé rzeczywidcie
pismo branzowe CTW napisalo takg bzdure,
a ocena gry .Buried in Time™ nie prezentuje
si¢ jak na ostatniej stronie pisma: 13,0,0,0, ale
9, 5, 8, 10, a ,Civilization 2" nie bedzie w peini
spolszczona.

TOP SECRET w liczbach:
wydrukowalismy

7618 screendw

4885 tipsow

2126 stron

1437 opisow w tym 240 na konsole
866 rubryk w 46 notowaniach listy
przebojow

653 nowosci

584 odpowiedzi na listy

534 kody

417 gwiazdek, 172 belki, 16 wezykow
i 1 butawe marszatkowska w ,Jest
TAKTYCZNIE!"

312 map do 124 gier

ponadto

31 oséb pojawito sie w stopce pisma
jako sklad redakeyjny

20 razy ukazal sie komiks, w tym 12
autorstwa Leya

17 rubryk stalych pojawilo sie na ta-
mach pisma

16 screenéw zostalo wydrukowanych
w pismie bez uprzedniego rozbarwienia
4 razy zmieniala sie metka

3 razy za artykul pienigdze wziela nie
ta osoba co powinna

wva ul. Stuzby Polsce 4
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LABIRYNT

W dniach 14-17 kwietnia
w Poznaniu odbyly sie
jedne z wiekszych
targéw komputerowych
w Polsce noszace nazwe
INFOSYSTEM *96.

Pojawili sie na nich wszyscy
wazni z firm, kidrych profil powia-
zany jest z mediami. Mozna bylo
odwiedzi¢ stoiska ,hardwa-
re'owcow” sprzedajgcych kompu-
tery, peryferia, takze sprzet stluzgcy
telekomunikacji, jak i ,softwa-
re’owcow” wydajgcych oprogramo-
wanie wszelakiego rodzaju. Op-
ré6cz firm moeno zwigzanych
z komputerami swoje stoiska roz-
stawily tez niektore dzienniki ogoél-
nopolskie, ktére jakby nie byto ma-
ja znaczace miejsce w multime-
dialnym $wiatku. Bylo bogato, ko-
lorowo i wesolo, po prostu na euro-
pejskim poziomie.

na tym moglbym skoriczyé
sprawozdanie z targéw w pismie
o grach komputerowych, gdyby nie
jeden fakt: tym razem pojawilo sie
na targach COS jeszcze. Tym
czyms byt LABIRYNT, impreza be-
daca z jednej strony stoiskiem wys-
tawienniczym  oprogramowania
rozrywkowego, a z drugiej olbrzy-
mim salonem gier komputerowych.

LABIRYNT zostal zorganizowany
przez firmy: Miedzynarodowe Targi
Poznariskie, IPS Computer Group
oraz VOBIS. Pojawili sie¢ wszyscy
rodzimi dystrybutorzy gier. Na swo-
ich stoiskach sprzedawali szereg ty-
tutéw, ktére mozna bylo nabyé po
okazyjnej, targowej cenie. Oprocz
tego najwiekszg atrakcja byt tytuto-
wy labirynt, gdzie na kilkudziesieciu
komputerach mozna bylo zagraé
w jedng z kilkunastu najnowszych
gier. W ten sposob grajacy mogt
poprzez bezposredni kontakt z pro-
duktem wyrobi¢ sobie wiasne zda-
nie na jego temat i podja¢ decyzje
0 kupnie.

Na 500 met-
rach kwadrato-
wych rozstawiono
kilkadziesiat scia-
nek dziatowych
tworzgeych kory-
tarze i zautki,
gdzie na zwiedza-
jacych  czyhaly
wesolo migocza-
ce gry. Dodatko-
wg atrakcjg dla
meskiej czesci
uczestnikow labi-
ryntu byly bardzo
sympatyczne i mi-
te hostessy, ktore
chetnie udzielaty
wszelakich wyjas-
nien dotyczgcych
prezentowanych
produktow.

Dla urozmaice-
nia catego wido-
wiska zostata roz- :
stawiona scena,
na ktérej gwiazdy !
polskiego dance
pokazywaly swg klase.

Na tej samej scenie kazdego
dnia przeprowadzano konkurs zor-
ganizowany przez firmy IBM i VO-
BIS. Polegat on na tym, aby na
produkcie ,QUEST FOR FAME"
uzywajqc wirtualnej gitary zdobyé
jak najwiecej punktéw. Smiatkowie
grali pod zespét ,Aerosmith”. Uda-
wang gitara byta paletka badmin-
gtona, na ktbrej grato sie kostkg
podigczong kablem do komputera.
Zwyciezca dnia otrzymywal praw-
dziwa gitarg elektryczna firmy
Fender. Konkurs cieszyt sig¢ spora
populamoscia, jednakze po calym
dniu targébw niektorzy wystawcy
wyraZnie wyrazali swojg antypatie
do powtarzanych w kétko kawal-
kow" zespolu latajgcych kowali.

Redakcja ,Secret Service”, be-
daca patronem prasowym Labi-
ryntu, na swoim stoisku wystawita
konsole do gier Sega Saturn

jartek 12-16

2 razy udalo nam sie pusci¢ inny opis

88783
pod tym samym tytulem ; :
iy : 2: 144:4801/8, 115:4804/4
2 gry opisali§my na pot roku przed ich e
polska premiera INTERNET: http:/| .atm.com.pl/~ts

Woplaty na prenumerate przyjmuje
"RUCH" S.A. Od Krajowej
Dystrybucji Prasy,

1 opowiadanie interaktywne ukazalo
sie na naszych tamach

1 raz. udalo sie zamieni¢ strony miej- 00-950 Warszawa, ul. Towarowa 28,
scany Konto: PBK Xlil Oddzial

1 raz wydaliémy 2 numery oznaczone 370044-16551

tg samg cyfrg © Wydawnictwo Bajtek 1996




i PlayStation oraz notorycznie
wyswietlata japonskie filmy rysun-
kowe, tzw. Mangi. Oprocz tego
wszedzie (nawet w toaleciel)
mozna bylto natknaé sie na targo-
wy numer specjalny ,SS", w kt6-
rym wiele o grach, niewiele, nies-
tety, o samych targach. Tutaj nie
moge nie wspomnie¢ o pewnej
trudnosci w poruszaniu sie po La-
biryncie (nie tylko dla ludzi z pra-
sy) spowodowanej brakiem ja-
kichkolwiek informatoréw z praw-
dziwego zdarzenia odpowiadajg-
cych na pytania: co? gdzie? kie-
dy? Moze jednak na tym polegata
koncepcja catej imprezy, aby kaz-
dy, kto wejdzie, musiat sam odkry-
wac wszelkie czekajace na niego
miejsca, imprezy i konkursy — tak
jak Tezeusz, jednak on miat nié
Ariadny, a uczestnicy Labiryntu
ne.

Plerwszego dnia (w niedziele)
ludzie walili drzwiami i oknami.
W pozostate dni byto troche luz-
niej, ale i tak caly czas w labiryncie
gesto. Tym razem stoisko patrona
prasowego nie zostalo zdemolo-
wane, co jest pewnego rodzaju
ztamaniem konwencji ostatnich
targOw (czyt. zart).

Oprocz zwyklych widzéw na im-
preze dotarli przedstawiciele pism
branzowych, niektérzy prezesi firm
dystrybuujacych oprogramowanie,
policia oraz telewizja — i tutaj cie-
kawostka, impreza byla filmowana
przez kamery nowego programu
o grach komputerowych ,ESCA-
PE", kiory prawdopodobnie ruszy
od czerwea.

Nie sposob nie wspomnieé o cie-
kawych wydarzeniach. W Labiryn-
cie ciagle dochodzilo do kradziezy
(podobno jeden ze zwiedzajgcych

S, i ;.. .

chcial wynies¢ monitor pod kurtka).
Dwaj naburmuszeni policjanci ro-
zochoceni wiosennym storicem le-
gitymowali na lewo i prawo dwéch
dziennikarzy. W pierwszym dniu
szarzujgey thum zadny gier zbit szy-
be. Niektore hostessy paradowaly
z tatuazami ,Mortal Kombat”
umieszczonymi w miejscach niez-
wykle atrakcyjnych. Firma CDPro-
jekt znana z organizowania imprez
i tym razem nie odméwilta sobie
zaproszenia“przybylych dziennika-
rzy piszgcych o tym, co w grach
piszczy, na maly aperitif — szkoda,
ze Was tam nie bylo. | oczywiscie
najwazniejsze, czyli premiery gier,
jakie mialy tam miejsce.

Zaprezentowali:

CDProjekt — ,Settlers II" i ,Conqu-
est of the New World”;

Digital — ,Silent Hunter" i ,Kin-
gdom O'Magic”;

IPS CG - ,Civilization 2" i ,NBA
Live '96";

Licomp — ,Ripper”;

MarkSoft — ,CyberJudas”;
Mirage — ,Shellshock”;

Techland - ,Zork Nemesis”;

Impreza cieszyta sie duzg popu-
lamoscia. Swiadczy o tym spora
frekwencja spowodowana rozno-
rodnoscia ofert, ciekawym pomys-
tem na calos¢ i przyzwoitg reali-
zacjg. Mimo braku informacji pry-
watnie przyznam sie, ze jestem
zadowolony z tego, co Labirynt
miat do zaoferowania odwiedzajg-
cym i to zaréwno jako pismak jak
i gracz. Oby wiecej takich imprez.
Po raz kolejny okazuje sie, ze
i unas w Polsce mozna robié co$
na europejskim poziomie.

Korespondent Bestialski
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ako redakcyjnemu mamu-
towi, siedzacemu tu naj-
diuzej i wiedzacemu naj-
wiecej, przypadto mi
w udziale podsumowanie
50 wydanych do tej pary
numeréw ,Top Secretu”.
Kiedy zaczatem sie nad tym zasta-
nawiaé¢ wyszlo jednak na to, ze su-
mowanie nie jest mojg najmocniej-
sz3 strong, znacznie lepiej idzie mi
odejmowanie albo dzielenie (wlosa
na czworo), ze o wyzlosliwianiu sie
nad ludZmi nie wspomne. Postano-
witem wiec nie pisa¢ o tym, jakie
wspaniale byly dotychczasowe nu-
mery, nie pisa¢ o szlakach, jakie
przecieraliémy, o kierunkach ktore
wytyczylismy — choé¢ nieskromnie
przyznam, ze w polskiej prasie gro-

Z kim
mysmy
ego nie
robill...

wo-komputerowe] wida¢ przewijaja-
ce sie idee zapozyczone od nas. Na-
pisze raczej o tym.

Troche chyba przesadzitem, bo
jak zaczatem sie zastanawia¢ nad
tym tytutem wyszio mi na to, ze chy-
ba jednak fatwiej by bylo wypisaé lu-
dzi, ktérzy na réznych etapach brali
udziat w robieniu ,Top Secretu”, niz
calg reszte. Z drugiej strony, mozna
by wymienié tysiace naszych czytel-
nikoéw, ktérzy napisali do nas, co
o nas mysla, czego nie, albo co$
jeszcze innego. Tyle, ze wtedy
wyszlaby z tego ksigzka telefonicz-
na — duzo bohateréw, stabo zaryso-
wana akcja.

Historia ,Top Secretu" sklada
sie — jak niektorzy pewnie pamie-
taja — z dwoéch czesci. Na samym
poczatku swego istnienia ,Top
Secret” byt redagowany przez
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Marcina Przasnyskiego i jego zes-
pét. Marcin byl autorem pomysiu
polskiego pisma dla graczy, ktére-
go zalazkiem byta rubryka ,Co jest
grane” w najdawniejszych Baj-
tkach. Po wydaniu dziewigtego
numeru doszlo do rozlamu w wy-
dawnictwie i Marcin razem z zes-

potem odszedl, nie zostawiajac nic
poza tytutem. O tamtym zespole
wiele nie wiem — bo zajmowatem
sie w tym czasie czym$ zupetnie
innym, a opisalem raptem dwie
gry — ,688”" i ,Monkey Island".
Czasy mi/nam wspolczesne za-
czynajg sie w kwietniu 1992, kiedy
to ku wiasnemu zdumieniu statem
sie  redaktorem naczelnym.
Wszystkiemu winny jest Lukasz
Czekajewski, bo to on ktéregos
dnia powiedzial: ,Borek to by sie
nadawat.” Moze w glosie Lukasza
nie bylo za duzo entuzjazmu, ale
zawszet byt to jakis punkt zacze-
pienia. Z braku dalszych kandyda-
tur wepchnieto mnie na ten stotek
i tak sie to wszystko dla mnie za-

czelo.

Od abstynenta siedza: Sir Haszak, Dobrochna, Borek, Kaczor, Wiewitr,
Pan Emil, Alex
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Na samym poczatku byto nas ca-

te stadko, to znaczy ja i jeszcze ten,
no... No moze zresztg bytem sam.
Wprawdzie kilka osob staralo sie
jak mogto pomaga¢ albo nie
przeszkadza¢, a niejaki generat
Bem pierwszy i ostatni raz w zyciu
nie dos¢, ze w co$ zagral, to jesz-
cze o tym napisal, ale przyznam
szczerze, ze bylo cienko. Gdybym
wiedzial, za co sie biore, pewnie
bronit bym sie przed redaktorowa-
niem rekami i nogami, ale byto juz
za pozno.

Jako pierwsi do pomocy pojawili
sie trzej znani, lubiani i mityczni
przedstawiciele blizej nieokreslone-
go establishmentu w osobach brata,
profesora i Kopainego. Tak sie jakos
zlozyto, ze sporo pracy koncepcyj-
nej nad kolejnymi numerami odby-
walo si¢ podczas koszenia trawy
(kosiarkg Ania, dziata do dzi§, cho¢
strasznie rzezi), podczas ktorej to
czynnosci odbytem z wyzej wymie-
nionymi niejedna dyskusje, wkurza-
jac sie, gdy z rekami w kieszeniach
patrzyli na pokos za pokosem (jak
napisal Jerome K. Jerome: ,Work

fascinates me. | can sit and watch it
for hours™). Caly z nimi problem po-
legal wiasnie na tym, Zze dawali
Swietne rady, ale nigdy nie kiwneli
palcem, zeby pomoc. Taka wiecej
eteryczna byla ich pomoc, ale do
wielu rzeczy sie przydata.

Osoba kiora zaczeta prace nad
numerami od razu, razem ze mng,
byta Matgorzata Doraczyiska, nasza

Ruszkeen (cy c6s7?)

owczesna graficzka, Nasza
wspolpraca trwala blisko
pdHtora roku (do TS 20). Mal-
gosia wslawita sie okrzy-
kiem ,Panie Marku, pan tak
zostawi®, wydanym gdy po
poruszeniu przez skladaja-
cego nas Marka mysza na
skranie pojawila si¢ sieczka
kolorow, skasowana, gdy
obrazek wreszcie trafit na
swoje miejsce. Macintoshe
tak maja z definicji, sieczka
pojawiata sie regularnie,
Maigosia za kazdym razem
zalowala, ze to przeciez ta-
kie tadne...

Niemal od razu pojawito sie
tez kilka innych osob. Resel
Mischer, PLis, Robanuez od ra-
zu wzieli udziat w generowa-
niu zawartosci pierwszych
numerow, bo o tworzeniu pis-
ma trudno powiedzie¢. Ro-
baquez przetrwal najdhuzej,

tlian

W roli Haszakmana Dariusz
Excel Katastrofa Michalski



z ktorym stanowili przez ja-
kis czas nierozigczng pa-
re, jak Pat i Pataszon. Pa-

Po drugie — zjawit Sir
Haszak, cho¢ wtedy
jeszcze sie tak wcale
nie nazywal, nie byt
magistrem | w ogole
wpadt tylko na chwile,
zeby popracowaé
unas na stazu. U nas—
znaczy sie w Bajtku, bo

sowali do siebie jak piesé L@UP F’@Z KJ byt zbyt niesmiaty, ze-
do nosa — jeden szczuply by sie przyznaé, Ze jest
i wielid jak zyrafa, drugi fat- nwrefo® | Mitosnikiem gier i wea-

wigjszy do przeskoczenia
niz do obsjscia. Kojarzy mi sie z ni-
mi jedna scena. Kiedys PLis instalo-
wal jakis wielodyskietkowy program,
a 2= nie dysponowali$my nadmia-
rem komputerow, Giant czekat az
PLis skonczy, zeby co$ skopiowad,
wydrukowac albo zrobié co$ jeszcze
innego. PLis sie zagadal, na ekranie
. pojawit sie angielski

mu do ucha: ,PLEA-
SE insert next disk!".
Poskutkowatlo.

Giant jest tworca
(no, moze wspotau-
torem, ja tez w tym
palce  maczatem,
cho¢ to on wykonat
wiekszos¢ brudnej
roboty) naszego sys-
temu zrzucania screendw. System
troche sie przeciera i powoli pusz-
czajg mu szwy, na ktére co i rusz
musze naszywac nowe laty, ale pod
DOS-em jest ciagle nie do zastapie-
nia. Od jakiego$ czasu Giant chodzi
w stuzbowej, biekitnej marynarce,
pracujgc dla firmy z trzyliterowa
nazwg.

W lecie 1992 roku pojawily sie
w okolicy redakcji nastepne istotne
osoby. Po pierwsze, pojawili sie Alex
& Gawron. Bylo ich dwach, ale mowit
giownie Alex. Pierwsze wrazenie by-
to — co tu ukrywaé — piorunujgce. Nie
umiatem ocenié, czy ten facet taki
jest na powaznie, czy dla jaj — koniec
koncow okazato sie, ze fifty-fifty. Od
tego momentu zaczeta sie kariera
duetu, ktory rozpadt sie po jakims
czasie na dwie poléwki. Alex przez
dhugi czas zajmowal sie naszg pocz-
ta, segregowat ja, robit Tipsy i odpo-
wiadal na listy. To Alex wypromowat
Krzysia Nubeczko, ktdrego jednak
zZiadka jego wiasna slawa.

273 | napis, zeby wiozyt
2~ | nastepng dyskietke,
™ & | pokilkudziesieciu se-
S 8 | kundach Giant nie
‘_gﬂE: wytrzymat i krzyknat
A

le go Bajtek nie pocia-
ga. Ja jak na zlosé bylem na urlopie
wiec sie mingliSmy w najwazniej-
szym momencie. Zanim Haszak wy-
lgdowal po naszej stronie korytarza,
minglo jeszcze sporo czasu — pier-
wsze Jest Takiycznie” datuje sie na
numer 3 z roku 1993, cho¢ nie byt to
jego pierwszy tekst u nas.

Znacznie wazniejsze (wdwczas)
bylo pojawienie sie Emilusa. Emil
Sciagngt ze sobg polowe Jelonek
i przez jakis czas mieliSmy w redakcji
peina menazerie — Kaczora, Wiewid-
ra, ze o Gawronie nie wspomne (Nor-
nick, chot tez zwie-
rze, byt z innej para-
fii). Wszystko posy-
pane z wierzchu Pias-
lkiem (jak to natura
plata figle — znowu
mamy Piasek na gto-
wach). Do tego jesz-
cze Comelli — miod-
szy brat Emila, podpi-
sujacy sie inaczej
w okresach napie-
tych stosunkéw ro-
dzinnych. Razem
z Kaczorem i Wie-
witrem zawitat do re-
dakgiji kilka razy nieja-
ki Nygus (nie znacie?

T

dia otoczenia i siebie samych,
0 czym przekonalem sie osobiscie
0 malo nie rozjezdzajac ich (i pewne-
go dziewczecia) na Placu Banko-
wym. Ot tak, chichoczac wylecieli na
pasy na czerwonym Swietle. Gwoli
Scistosci, chichotala glownie dziew-

czyna.

Goscinnie pojawil sie na naszych
tamach Uran z Krakowa, wczesniej
znany commodorowcom jako grze-
bacz POKErzysta. Od czasu do
czasu symulatory opisywat dla nas
Sidewinder (w cywilu zajmujacy sie
ruchem lotniczym, ze o redagowa-
niu wéwczas pewnego miesieczni-
ka nie wspomne). ,Konsolowy

Swiat" robit Maciej Dwojga Nazwisk

Naczelny tytem i przodem (zdjety przodem wyko-
rzystywany byt jak
réznych celach m in. w spisie tresci nr 3/96)

Wiecie wielokronie i to w

obejrzyjcie leksykon
wiruséw w programie
MkS_Vir). Nygus na-
wet miat bra¢ udzial
w tworzeniu ktorejs
z wersji naszego
demka redakcyjnego,
jednak wiasnie dostat
z czegos lufe i Mamu-
sia zabronita mu wia-
cza¢ komputer. Wie-

Sat et

BrOmba/Obuchowicz, kilka ra-
zy zaznaczyl swojg obec-
nosé User Jama, z rzadka
wspomagat nas tukasz Cze-
kajewski. Do ,Konsolowego
Swiata” oprocz BrOmby pisy-
wat(uje) Tylus, bynajmniej nie
de "Zoo.

Jakos tak latem 1993 roku
zawitata do naszej redakcji
Dobrochna. Bynajmniej nie

wior tez przez jakis

czas walczyl, zwlaszcza, ze zblizala
sie matura. Z Jelonek byli tez Ferion
i Robin, ale im do matury brakowato
jeszcze ho, ho, wigc nie byli bezpos-
rednio zagrozeni ogniem rodzinnym.
Inna sprawa, Ze stanowili zagrozenie
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przywial jej tam wiatr. Dob-
rochna nie nalezy do osob, ktére
porwie byle zefirek. Dobrochne
przystata... a zresztg, niewazne, i tak
tylko ja (i Dobrochna) ja znamy.
W kazdym badZz razie Dobrochna
przejela jesienig nasza oprawe gra-
ficzng, w tym samym mniej wiecej
czasie zresztg (a moze i wezesniej)
przejgt ode mnie obowigzki sekreta-
rza redakeji niejaki Emil de Jelonki,
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wzmiankowany powyzej. Poniewaz
Dobrochna oprawia nas do dzisiaj
(oprawcaalll), nie bede sie jej na te-
mat rozpisywac.

Wspomne natomiast o Markach,
jako ze na ich pracy (a wlasciwie na
ich my$leniu przy pracy) przez jakis
czas opieralo sie istnienie Top Sec-
retu. Marki (bo sg dwaj) to inaczej
Studio 3M, ktére przez dlugi czas
skiadato nas (ale rym). Marki potrafi-
ly Zlozy¢ caly numer w ciagu trzech
dni i zwréci¢ nam (stusznie) uwage,
e cos gdzies sknocilismy. Takiej wy-
dajnosci nigdy i nigdzie wiecej nie wi-
dziatem i chyba predko nie zobacze.

Nastepny (chronologicznie) po-
winien by¢ chyba Rooshkeen. Roos-
hkeen jest chwilowo niedyspono-
wany, ale mam nadzieje, ze za kilka
miesigcy wroci i pokaze nam
wszystkim jak sie powinno pisaé.
Jakos tak po nim, albo obok, poja-
wili sig Dixie i Dean — choé nie row-
noczesnie i nie majg ze sobg nic
wspolnego (jeden przechodzi przy-
godowki w naddzwiekowym tempie,
drugi zajmuje sie poczta), ale obaj
sg na ,D" i jakos tak mi sig razem
przypomnieli.

Calkiem ostatnio wysypato nowy-
mi twarzami. Mamy wiec Aragoma
i Simona, Artmara i Voyagera, Szatana
i Luxa, a nawet niejakiego Matheusa.
Wiekszosé z nich kreci sie dookota
redakcji troche za krotko, zeby moz-
na bylo juz powiedzie¢ o nich co$
wigcej. Staraja sie jak mogg, wiec na
pewno za kilka(nascie) miesiecy
niektorzy z nich stang sie Waszymi
(i moimi) ulubiericami, inni wprost
przeciwnie. Tak to zwykle bywa,
0 czym zapewnia Was

Nasza

tlubiona
-..czworka bez
sternika:

od lewej

Borek, Piasek,

: Emilus,
.Hir Saszak
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W zwionzq z poyawieriem Daﬂusz !1Exce|
$e w TOP SECRECIE taynego XL : L
organu wewnentznego,czyli Kwietniowe poczatki zawsze wzbudzaly wieliie pod-
KISZKA ya héalbym zamieséic  Niecenie wsiod czionkow redakeil. U jednych, wiadomo,

te zwigzane z hobbistycznymi zapedami do pan jas-
nych, u innych do pari pelnych. Emocie, perturbacie i
namolne stukanie glowg w kalendarz w tym okresie jest
czym$ naturalnym w komnatach TS i przeszkadza w
zasadzie tylko kolegom (przepraszam za poufalosé
panowie dziennikarze) z sqsiedniej redakcji .Bajtia”.
Wsrod zboczen, wypaczen, pewersji maksymalnych
jest jedna osoba inna - znowu niescisiose, to nie osoba,
to istny HEROS! Ale zacznijmy od poczatiu.

ogloserie. Yego tresici
pzedstawia $¢ nastempdjonco
spzedam érzywane majtki na
gwarancyi z wytryskiem i
innymi bayerami po
atrakcyyney cene. Opcjonalne
dolonczam cd-zlom. Oferéjem
ruwrierz nocrik z widokiem na
moze. Robiem takrze
pzeszczepy ze skarpety i
zbieram pety. Muy adres: ulica
btotna némer zahlapany 4
fimietnik na prawo. To jest
wiasne moye ogloszene.Hyba
RE yest zbyt dlugie. pzeprasam
za blendy interpunkcyyne. |
bGwaga ten papier zostal

2\ Niewiele 0stbwie otym, e miody szczuply chiopiec
o imieniu Darek kiedys, zanim Przeznaczenie postawilo
na nim swojg piecze¢ z napisem: BEREK, zyl sobie
blogo i dostatnio. Nie w glowie mu byly komputerowe
zmagania z wirtualnymi generatami, smokami i
czolgami. Ten miody artysta zapragnal byt: Wielkim
Elektronikiem! Niestety zycie przygotowalo dla niego
inny cel.

legalne képiony w toalece pod

warsawom. A Pierwszym jego eksperymentem, bylo stworzenie z
Wsystkie prawa butelki zwrotne, dwoch wykaltaczek, parasola, gumkd

zastzerzone.

recepturki, gwozdzia i czesci Trabanta urzadzenia
potrafigeego wystaé w przesziodt parke $winek mors-
kich-astronautéw, ktore zmienifyby bieg historii i pozy-
tywnie wplynely na losy Swiata. Nie istotne jest to, ze
Swinki przezyly jedyna w swoim rodzaju rozrywke,
waine jest to, 2e w tym dniu rozpoczat sie mozol-
nyproces metamorfozy malego Darka w herosa
ExcelaW sumie nie wiadomo, czy jest to zemsta
pary niedoszlych astronautdw, czy tez zdarzenie
losowe.

Dzisiaj Darek, juz Dariusz, boryka sie kazdorazowo
e swoim drugim weieleniem Excelem, w kidrego
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niekontrolowanie przy roinych okazjach, Odkryt jedng
zasade: w budkach telefonicznych nie dochodzi do
przemiany - to bardzo dziwne.

To tyle gwoli wprowadzenia. Teraz pragne opowiedzie¢
najwazniejsze, czyli zdarzenie z dnia Kleskl...

2 7 samego rana (godz. 12.00) w poriedziaiek przys-
Ziiémy do pracy (redakcia TS). Nikomu sig nic nie
cheialo, bo wszelkie zapasy energii zostaly spalone w
trakcie sobotnio-niedzieinych owacji na stojaco z okazji
zakoriczenia podliczania przez obywatela D. ankiety.
Wszyscy byli podekscytowani, wiadomo, w koricu co$
plerwszy raz zostalo zakoriczone. Z te] radosci w piatek
Naczelny wykazal sie swojg kolosalnym milosierdziem i
kazal przesta¢ nerwowo stukac w klawisze (on | tak wie,
e udajemy) i przygotowaé sie w domu do wspomni-
anych owacji. Dysk z wpisang ankiet zostal zabezpiec-
zony przez pana D. a wykorzystanie danych odiozone
na poniedzialek. Sobota | niedziela uplynely w prawdzi-
wie uroczystej atmosferze pod szyldem dwdch blon-
dynek (chrumkajace; i bulgoczace).

Wracajmy do poniedziatku. Wiasnie wiedy, gdy juz
wszyscy byli na tyle przylomni, zeby zorientowat: sig
gdzie sg, padio pytanie: D. czy masz dysk z ankieta,
kiorg wpisywale$ z trakim mozolem, a kibra teraz
dostarczy nam tak niestychanie waznych danych.

D. odpowiedzial - Tak, oczywiscie dysk lezy... - wazys-
tkim sie zdawalo, ze mowi jeszcze, ale tylko sie
zdawalo. Na jego twarzy pojawily sie czerwone plamy,
oczy zaszly mgla, brzuch rozdat sie jak bania. Z
poczatku myslelismy, e sq to zwykle zewnetrzne
objawy tego jak sie czuje po uroczystosciach, ale wnet
zarzuclliSmy fo wyjasnienie, wraz z nadejéciem
drugiego osobnika pana E. Jak tylko ten jegomost
wszed! do pokoju, pan D. wskazal na niego palcem i
wykrzykng! - To jemu dalem dysk z ankiets! Oczywiscie
nie moglo skoriczyé

sig na pilce meczowsj i pan E. z backhandu przenidsi
pilke dalej méwiac - Tak, otrzymalem dysk, ale on miat
byé dia kolegi R.P., a skoro tak to jego prosze ciagnaé
za odpowiedziaino$é. - Oczywiscie oczy wszystkich
niczym Swidry przeniskngly na wskro$ zardwno dusze,
jaki umyst kolegi R P. dowiaduiac sie tym samym o jego
numerze konta bankowsgo, numerze piibuta, czterech
kochankach i dwich niesiubnych ocdrkach
wybierajgcych sie bynajmnisi do kiasztoru. Kolega RP.
aby zachowat c2es¢ swoiego jestetswa dla siebie, naty-
chmiast zareagowal bekoczac - Tak dysk do mnie
dotarl, mam go wissnie w komputerze. O prosze zostalo
juz tylko dwa procent. - Wszyscy wykzykngliémy - Dwa
procent do czego! - Kolega R.P. odpowiedzial spokojrie
- jak to do czego? Do zahkofczenia formatowania
dysku... 0 juz sie skofcayio

NIMIEEEEEEEEE™ - mieststy %en krzyk byl juz tylko
krzykiem na puszczy. Miesisce pracy pana D. poszly
na mame i jeszcze dasis ooy sobee siadziemy przy
redakeyjrym Penfium, sy w mdzinng) atmosferze
posmazy¢ kishaski, pan D. zznosi sie placzem | pow-
tarza, e nie wie jsk do =go doszio. Diaczego
przekazal dysk z ankiets kolecze AP

On nie wie, ale my wismy
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Panie Kopalny...

Ja wiem ze jest Pan uciekinierem z zakladu karmego w Wer
Miodnej. Wiem tez ze tak naprawde nie jest Pan prawdziwym

TO ALEX W CZASACH KIEDY (JAK SAM
UTRZYMYWAE) ZADNA CZESC JEGO CIARA
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Kopalnym, bowiem szpiegowski satelita przesledzil droge

waszej wieczki. Po
podkopaniu wieziennego
muru udal sie Pan do
nocnego kliubu “Malibu”, w
celu uzyskania adresu
doktora Hansa Von Murdes
ktory za flaszke wina mark
Waleczne upodobnif was
przeprowadzajge
skaplikowane zabiegi
operacyjne do prawdziweg
Kapalnego.

Obecnie wiezi Pan
Kopalnego w przeciw
atomowym schranie, karme
go jedynie woda i
przeterminowanym sckiem:
mango...

Mysli Pan ze nasza
organizacja chee uwolnic
Kopainego. Wcale nie i nic?
nas nie interesuje!

podpisano obywatel Klusk
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to Krélestwo

Magii, zapowiedzia-

ne w poprzednim numerze. Wspa-
niata, przezabawna dwukompakio-
wa przygoda. Kiedy pare lat temu
rodzito sig ono w umySle swoich
tworcow, ich zamystem bylo stwo-
rzenie gry tak smiesznej jak ,The
Day of the Tentacle” czy ,Sam &
Max Hit the Road”, a jednoczesnie
z kompletnie nielinowa akcjg. Chyba
sie im udalo.

Swojg przygode rozpoczynamy
od spotkania z Narratorem, ktory
bedzie opowiadat nam o krolew-
stwie, przedstawial spotykane pos-
tacie, opisywal odnajdowane
przedmioty i komentowal bierzace
wydarzenia — na poczgtek nama-
wia on nas do wyboru postaci, za
ktorej losy bedziemy odpowiadaé.
Wecielié mozemy sie w Thidneya,
dwumetrowego jaszczura 0 weso-
tym usposobieniu, lub w ponetng
Shah-Ron, ktéra choé slabsza fi-
zycznie (a w Kingdom O'Magic”
odpornosé na przemoc to kluczowa
sprawa) oczarowuije nie tylko zdol-
nosciami magicznymi, ale i wdzig-
kiem osobistym. Po dokonaniu
trudnego wyboru, przed nami kolej-
na decyzja; wybrac¢ nalezy jedng
sposrod trzech misji réznigeych sie
celem i poziomem trudnosci.

..Za chwile ze star-trekowskim
majestatem kompletne, nowo-
czesne urzadzenie sanitame prze-
mierza bezmiar kosmosu, pare
wzniostych sekund pozniej wy-
dawszy dobitne chlup-chlu-chlap
przyspiesza i niknie nam z oczu za
zakretem nadprzestrzeni...

To, co przyciaga do zaczarowa-
nego Krélewstwa Magii, to humor
magicznie saczacy sie z kazdego
rogu i zakamarka tego sparodio-
wanego $wiata fantazji, gdzie El-
rond to Don Elrondo — ojciec
chrzestny, a trolle to komunisci.
.Kingdom O'Magic” to rewelacyjne
partie dialogu, przesmieszna nar-
racja i nieustanne gagi wynikajgce
z umiejetnego osmieszania kulto-
wych produktow fantasy i wszys-
tkiego, co sie tylko da. Mamy wiec
ziejacego ogniem smoka, ktéry po
spaleniu ofiary, przywoluje na swa
paszcze znany tekst z ,Niesmier-
telnego™ ,It's better to burn up than
to fade away”. W innym miejscu
spotkawszy spacerujace drzewo
Thidney zali sig, iz nigdy nie chciat
zostaé poszukiwaczem przygod,
a naprawde pragnat by¢ drwalem —
od tego momentu wszystko wska-
zuje na to, iz uslyszymy ,Lumber-
jack” MontyPythona, niestety,
przed wydaniem pierwszej nuty
Thidney zegna sie z tym Swiatem.

Rewelacyjng robote przeprowa-
dzono w studiu nagran — wyrazis-

tej gry szdstki akto-
row nie sposob przeceni¢, (moim
faworytem jest szczegodinie John
Sessions — Thidney). Dzieki ich
glosom mieszkarncy krolestwa sta-
ja sle realni, wiarygodni i przeko-
nywajaco zabawni.

Podobno obszerne fragmenty
skryptu powstawaly w pubach na
serwetkach i podstawkach pod kui-
le ze spozywanym w powaznych
ilosciach piwem. Dowodem na to
moze by¢, ze wzgledu na szczegol-
ne wlasciwosci wspomnianego na-
poju, zywo obecny w grze (jak wi-
daé juz od pierwszych kadrow) mo-
tyw kibla. Tam gdzie obecnie na za-
chodnim koricu Przeleczy Kalibre
stoi sobie samotnie BARDZO pub-
liczna toaleta, miata oryginalnie za-
siada¢ na niej szeroko znana i fat-
wo rozpoznawalna postaé. Wspa-
nialy, zdaniem swych autoréw, po-
myst upadt jednak po sygnatach, ze
moze pociagnaé za soba kroki
prawne. W rezultacie zadowolic sie
musiano paroma zwyktymi sanitar-
nymi zagadkami, a pogarda auto-
row dla instytucji cenzury wyrazana
jest w grze na kazdym kroku. Na
przyklad, przed gtownym wejsciem
do siedziby Czarnego Wiadey dyn-
da sobie kto$ na szubiennicy obfi-
cie broczac krwia — podpis: ,Repli-
ka-czlowieka-na-sznurku, z dodat-
kiem ketchupu, obowiazkowe wy-
posazenie ponurych zamkéw;
szczegoblnie efektywna w odstra-
szaniu akwizytorow; nie dotyczy
Niemiec, gdzie cenzura nie pozwa-
la na ogladanie takich, a nawet
chocby odrobine niepokojacych wi-
dokéw, uwierzcie nam ludzie na
slowo, ,Doom 2" byt swietny!”

Ja jednak jestem wcigz zdumio-
ny, gdyz nieustanne rubaszne, nie-
wybredne, iScie marynarskie dow-
cipy seksualne, duza doza obcie-
tych glow, kikutow (,dam ci reke
mojej corki, tylko nie wiem gdzie ja
potozytem") i rozezionkowanych
cial oraz zdarzajace sie, niezwykle
zabawne, ale jednak, wulgaryzmy
niekiedy wrecz szokujg. Bardzo
jestem ciekawy, co by sie zaczelo
dzia¢, gdyby gra zostata catkowicie
spolszczona. Grafike w Kingdom
O'Magic” zrealizowano na kompu-
terach Silicon Graphics. Postacie
lazace nieustannie po sympatycz-
nie wygladajacych planach zmie-
niajg swoj rozmiar w zaleznosci od
miejsca na ekranie. Choc¢ jest to.
niestety, niska rozdzielczosé
i ksztatty postaci czasami sg lekko
poszarpane, catos¢ wykonano jed-
nak bardzo starannie. Akcje gry
przerywajg czesto fadne rendero-
wane animacje, czasami za$ za-
bawne czarno-biate filmy z okresu,

jak sie wydaje, mniej wiecej lat
czterdziestych.

Ekran w ,Kingdom O'Magic”
zrealizowano w sposob wygodny
dla uzytkownika. Na dole wyswiet-
lane sa komentarze i podpisy,
a prosty i przyjemny w uzyciu in-
terfejs nie zajmuje miejsca, spryt-
nie ograniczajac sie do kursora
w ksztalcie dtoni, ktéry zaczyna is-
krzy¢ sig, gdy trafiamy na tzw. hot
spot, czyli przedmiot do obejrzenia
lub posta¢ do pogadania. Kliknie-
cie w to iskrzgce sie miejsce owo-
cuje pojawieniem sie kola, ktdre
daje nam wybor obejrzenia, wzie-
cia lub postuzenia sie przedmio-
tem, a przy postaci opcje konwer-
sacji, zaczarowania i przytozenia.

Cho¢ wydane w przeslicznym pu-
detku ,Kingdom O'Magic” zaopat-
rzono w bardzo Smieszny i informa-
cyjny manual, ten przemilcza jednak
sprawe sejwowania — rzeczywiscie
wyglada jakby te uzyteczna opcje
wprowadzono od niechcenia w os-
tatniej chwili. Niniejszym donosze, iz
weisniecie escape lub F1 uruchamia
menu, w ktorym z taski znalazio sie
miejsce na szesé sejwow na quest,
za co, moim zdaniem, ktos kiedys
bedzie smazyt sie w piekle. Kolejng
niespodzianka jest fakt, ze czasami
po weisnieciu Esc/F1 gra uwaza za
stosowne udaé sie do DOS-u, a zro-
bié to potrafi réwniez i w innych oko-
licznosciach. Te gorzkie slowa mu-
sialy pasé. Wracajac do pochlebstw,
kolejng nie udokumentowana, a jak-




ze przydatng funkcja, jest bitmapo-
wy zrzut ekranu kryjacy sie pod F9!

W Krélewstwie Magii plynie
czas i wszystkie plany posiadajg
swoje nocne i dzienne oblicza.

[ KINGDOM'O’'MAGIC J

. T
- ‘k DIGITAL MULTIMEDIA GROUP

Noc i dzien rzadzg sie wlasciwymi
dla siebie prawami. Po zmroku wi-
zyt oczywiscie sktada¢ nie wypa-
da, czynne sg tylko calodobowe
gospody, ale za to pojawia sie dys-
koteka nieczynna za dnia, a trolle,
ktore byly na tyle nieostrozne, iz
pozwolity zaskoczy¢ sie promie-
niom slonecznym poza swojg
mroczng jaskinia, zdarza sie,
w nienaturalnych pozach, czekaja
skamieniate na klejna noc.

Szczegdlnie dobrze wyszli ar-
tystom rysujacym ,Kingdom O'Ma-
gic” jego mieszkaricy — sg to tad-
nie animowane trojwymiarowe
postacie, z bardzo dobrg synchro-
nizacjg ust w czasie wypowiada-
nych kwestii. Mieszkarncy krolew-
stwa zyja wiasnymi interesami
i zgodnie z nimi przemierzaja tam
i z powrotem jego piekne ziemie
(wigze sie to z faktem, iz program
czesto czyta z CD, bowiem kto$ co
jakis czas wchodzi do ogladanej
przez nas lokacji). Rezultatem te-
go jest, ze czesto chege porozma-
wia¢ z dang osoba musimy jej
zwyczajnie szukac.

.Kingdom O'Magic” to rzeczy-
wiscie gra o ludziach. Kazda pos-
taé (réwniez ta, ktérg kierujemy)
jak w rasowym role-play'u dyspo-
nuje swoimi statystykami, wsrod
nich najwazniejsze sg: zdrowie
(gdy spadnie do zera, czeka nas
juz tylko lot trumng w kosmosie wy-
petnionym czaszkami z nosami
clownéw); niektore postacie za-
miast liczby maja tu napisane na
przyktad ,IDDQD”", moc czaréw
oraz zloto. Tym ostatnim ptacimy
na przyklad za regenerujace lozko
w gospodzie. Oprocz konwersacji
i manipulowania przedmiotami wy-
pada nam wdawac sie w konflikty
z niektérymi postaciami — wtedy na
gorze ekranu pojawiaja sie, jak
w zwyklym ,Street Fighterze” paski
energii, a dwoch (dwoje) wojowni-
kow stapia sie w jeden obtok ku-
rzu, z ktérego wydobywajgsie
WHACK, BASH, ! 74.

Idac tropem Sama i Maxa zap-
rojektowano dia ,Kingdom O'Ma-
gic” szereg klasycznych subgier
zrecznosciowych. Niestety, nie
wszystkie zmiescity sie na kom-
pakcie, mamy jednak tutaj z pew-
noscig Maze O'Frustration, sym-
patyczny rodzaj Pacmana, w ktory
zagra¢ mozna w tawernie w Mi-
narTragedy.

Zagadki i questy... istnieje grupa
puzzli identyczna dla wszystkich
trzech wypraw, lokacje sa wszys-
tkie takie same, bo i krélestwo to
samo, a mimo to nie obejrzysz sieg,
a bedziesz grat we wszystkie trzy
misje naraz i nie bedziesz sie nu-
dzi¢ wykonywujac po trzy razy te
samg czynnost — to jest wilasnie
magia tej gry, to ze zmieniajg sie
opcje dialogowe, ze mozna kiero-
wac rozmowa i ze wcigz jest cieka-
wie | smiesznie. Zagadki nie nale-
za do najprostszych. Na solution
jest jeszcze za wczesnie, ale aby
utatwié Wam zabawe, dam jedna,
ale za to porzadng rade: gdy znaj-
dziecie juz przenosny telefon, a nie
bardzo wiecie, co w danej lokacji
nalezy zrobi¢, zadzworicie po pros-
tu pod prawdziwy numer dziatu
technicznego SCI w Wielkiej Bryta-
nii: 01703 631826. Powodzenial

Dixie

Gra uzyskata rekomendacjg!!!

«Kingdom O'Magic” tryska humorem tak
Swietnym jak najlepsze fragmenty klasy-
kéw ,Day of the Tentacle”, ,Simon the
Sorcerer” i ,Discworld”. Szokuje, bawi,
zadziwia. Jest przezyciem, eksploatujac
najlepsze tresci gatunki fantastyki i nie
tylko sprowadza je do rynsztykowych
zabaw slowem i cialem.
Dixie
Za to samo co powyze] | dodatkowo za
pigkne duze oczy pani Shah-Ron.
Dziewczetom polecamy diugi ogon Thid-
ney'a. Przepraszamy katechetke z klasg
za wartosci,
Emilus




Po zakoriczeniu Zimnej Woj-
ny swiat odetchnat z ulga. Nies-
tety, po wydechu nastepuje
wdech | w my$l tej zasady zycie
zapewnilo ludzkosci kolejne
wstrzymanie oddechu. Tym ra-
zem przyczyny tego mialy byé
troche inne...

Gra ,,Spycraft: The Great Ga-
me” pozwoli wzigé udziat
w scenariuszu, ktdérego miejmy
nadzieje nie przyjdzie przera-
biaé nam w rzeczywistosci. Do-
tyczyé bedzie wielkiego zagro-
zenia i to juz nie tyle panstwo-
wego, co Swiatowego. Wcielimy
sie w posta¢ nowo mianowane-
go oficera operacyjnego orga-
nizacji CIA, kiorej dziatalnosc
bynajmniej nie sprowadza sie
do przewijania niemowlakéw
i przeprowadzania przez jezdnie
frywolnej grupy baseballistow.

Samo stanowisko, ktore be-
dziemy pelnié, owszem, jest
niezwykle atrakcyjne — spore
profity, kobiety leca na takich,
itd. — jednak ma tez swoje wa-
dy: od czasu do czasu trzeba
pracowac i to na najwyzszych
obrotach (24 godziny na dobe).

Nie bedzie chyba dla nikogo
zdziwieniem, ze po kilku minu-
tach rozkoszowania sie przy-
jemnym Zzywotem agenta CIA,
nagle wpadniemy w sam $rodek
zawieruchy politycznej, ktora,
niestety, my, agent Thorne, be-
dziemy musieli opanowac.

SZPIEGOWISKO

Tak zaczyna si¢ przygoda
ze ,Spycraft” bedacej pier-
rym W swoim rodzaju thrille-
ieguwskim wydanym

dowczej CIA.

Na sSwiecie zakonczyla sie
Zimna Wojna, a kropka nad 1"
ogolnego odprezenia ma by¢
podpisanie traktatu rozbroje-
niowego przez prezydenta Fe-
deracji Rosji oraz USA. W tym
celu prezydent USA udal sie do
Moskwy. Oczywiscie nad tym,
aby nic mu sie nie stalo dzien
i noc czuwa firma naszego no-
wego wcielenia, Thorne'a. Do
tego wszystkiego Rosja jest
w przededniu wyboréw nowego
prezydenta — tlo wydarzen jak
i sam scenariusz zbudowane
zostaly w klasycznym stylu To-
ma Clancyego.

Jakim niestychanym przy-
padkiem i zrzadzeniem losu sg
wydarzenia, ktére nastgpig. Nie
chce zdradzaé calego przebie-
gu akcji gry — nie naleze do
tych, co lubig psu¢ zabawe in-
nym - jednakze trzeba wspom-
nie¢ o tym, ze przed wyjazdem
prezydenta do Moskwy CIA ot-
rzymalo zapowiedz zabicia jed-
nego z kandydatow na prezy-
denta, a drugim celem ma by¢
sam prezydent USA. Caly prob-
lem polega na tym, ze wiado-
mos¢ ta zostala zignorowana
przez agencje. Oczywiscie do
momentu, w ktérym Dubansky,
kandydat na prezydenta Rosiji,
podczas swojego wystapienia
na Placu Czerwonym zostaje
pozbawiony sporej czesci glo-
wy, w wyniku niefortunnego
zderzenia ze stadam pgdzqcych
pociskow. K

1 tutaj zaczyrla '
cha”. Wiadom
byé nastepny.
dostajemy zadanie znalezienia
mordercy Dubansky ego i zo-
rientowanie sig, kio za tym

nosi nazwe Ea

Lysy jedzie do Moskwy

Los agenta CIA nie jest latwy,

same ciezkie sprawy...

JAK SIE SZPIEGA SZYJE?

Wtasciwe zadanie zaczyna
sig po tym, jak przejdziemy éwi-
czenia w osrodku treningowym
szpionéw THE FARM. icze-
nia przybliza nam obstuge niek-
térych szpiegowskich gadze-
téw, ktore, nie oszukujmy sie,
sa najwyzszymi zdobyczami
techniki.

Po cwiczeniach dostajemy
rozkazy | do dzieta. Jezeli ktos
z wypiekami na twarzy oczekuje,

ze zaraz nastapi seria poscigow,
strzelanin, szmotanin, urucha-
miania réznych gadzetow i tuzin
mitostek z uroczymi agentkami
obcego wywiadu jak w Bondach,
to sie grubo myli. To, co oferuje
nam gra, jest bardziej realne
i wyraznie preferuje powazny
amerykariski, a nie frywolny bry-
tyjski model agenta wywiadu.
Przekonamy sig, ze wspol-
czesnie wojny wygrywa sie na
plaszczyzme : mformacy]ne;,

dﬂé
kto chce rozwnqzywac problemy
tylko silowo, niech zapomni
o wsz%}stldm i péjdzie lepiej do
kina. Oczywiscie w finalowych
scenach nie obejdzie sig bez
uzycia broni, ale zanim do tego
dojdzie trzeba bedzie walczyc

z wrogiem uzywajac kompute
réw i sieci telekomunikacyjnej.

Do naszej dyspozycji oddany
zostaje tzw. PDA, czyli prywat
na koricowka pozwalajaca ne
polaczenie sie w kazdej chwil
z siecig INTELINK, ktéra podob-
na jest do INTERNETU. Poprzez
siec bedziemy mogli otrzymy
wac | wysyla¢ poczte elektro
niczna, kontaktowac sie z inny
mi agencjami (np.: FBI, NSA
DEA, itd.), odbieraé pakiety in
formacyjne oraz wejSé¢ w rze
czywista siec WWW!

Ta ostatnia funkcja pozwals
na polaczenie sie ze strong
WWW, gdzie oprocz mozliwosc
sciggnigcia tzw. upgradeéw sa
mego programu, bedziemy
mogli pogada¢ z innymi gracza
mi, polaczy¢ sie z ludzmi nz
codzieni parajgcymi sie wywia
dem i wiele innych atrakcji, ale
to tylko dla tych krorzy majs
dostep do INTERNET-u.

informacji wyznaczone
aktualne cele do wykonan
musimy je osiggnac, co W
cu pozwoli nam na wycig
cie wnioskow i przeslani
portu do przelozonych. 'O
w jakis tam sposob zareag

po czym wydadzg nowe pole
nia i znowu co$ bedziemy m
sieli wykonac.

W rzeczywistosci polega to
przechodzeniu, tak jak po s
nach WWW, poprzez kolejn
rany, az do interesujgceg
miejsca, gdzie bedziemy
rozpoczac nasze zadanie.
na przykiad chcuelbyém i
byé informacje na temat pog
rzanego, bedziemy musi
chomi¢ agencyjn! puU
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Spycratt:

(ten w grze) przejS¢ do INTE-
LINK-a, nastepnie polaczyc sie
z siecia CIA | tutaj po uzyskaniu
zezwolenia, obejrzec¢ plik zawie-
rajacy dane na temat interesuja-
cego nas oscbnika. Teraz juz tyl-
ko uwaina lektura i bedziemy
mieli gotowy raport. Czasami
bedziemy brnac dalej, jezeli oka-

ze sie, ze w przeszukiwanych
akiach znajdziemy namiar na =

nastepna interesujacg posta
scisle powigzang z aktualnie in
wigHowang.

Wiekszos¢ czasu — szc:
nie na poczatku - bedzie
musieli przesiedzie¢ w bi
wpatrzeni w komputer. P
bedziemy zmienia¢ miejsci
szych poszukiwan: Mo
Tunis, Krym, Londyn, Lan
itd. Pomiedzy miastami
i miejscami w nich znaj
mi sie poruszamy sie tak
wybierajac poszczegéin
ny-lokalizacje.
Odpowiednio wykor.
mows_ze zdobycze |

nputerowej rozwiktai
reg tamigiowek, ktore k
kroku beda odkrywaé pr
mi oblicze nowego
formacje zaszyfrowa
zlamaé. Zdjecia twarzy
fikowaé, uzywajac kom
wego programu do a
razu. Na podstawie
rozmowy telefonicznej
kto mowit i skad
W grze czekaja na
szatanskie zagadki,

" nie. Dla niecierpliwyc
my rozwigzanie gry na
Z solutionami.

Na koricu dojdzie do

tuacji, w ktorych bedziemy mu-
sieli wykazac sie zrecznoscig —
tak, zelanina. Witasciwie
prz ajac mysz i w odpo-
wiednio szybko wciskajac jej

przycisk bedziemy strzelaé ze
siu ego pistoletu.

akcie wykonywania posz-
gélnych zadan, bedziemy
iaé z czlonkami naszej
\,]ak i 2 przelozonymi. Ja-
yradca wystapi sam Wil-

. Colby, byly szef CIA.

rakcie gry w ,Spycrafta”
informacji mniej lub bar-
. fikcyjnych, otrzymamy
mase faktow dotyczacych bro-
i, dostepnego sprzetu, historii
zczegolnych agencji | ludzi
‘pracujgcych - taki element

OC2

tanawialem sie nad kup-
1 gry juz@iej ukoniczeniu,

:ec moja opini budowa-
ala po obejrzeniu wszys-

atu szpiegostwa,

% ,&‘-pvqtaﬂ ma do za-

: ie go do bzdur- ~_postawione zadania.

intelektualnego — czasami go-
dziny prob. W ten spos6b gracz
diuzej rozkoszuje sie zakupio-
nym programem.

Zrobiona zostala tak, abysmy
w pewnym momencie ulegli
wrazeniu, ze komputer przed
ktérym siedzimy jest tym z biu-
ra CIAi ze faktycznie od nas za-
lezg losy Swiata. W trakcie gry
mozemy wlaczyé zapisang na
virtualnej dyskietce gre Shan-
ghai Il, ktora pezwoli nam sie
rozerwa¢ podczas mozolnych
zmagan z agencyjnymi zadania-
mi — taka gra w grze.

Peino sekwengjl filmowych
i zdje¢, kiore przyblizaja posz-
czegolne migjsca. Digitalizowa-
na mowa, jak'l budujaca nastroj
narastajgcego napiecia muzyka
uzupelnhlqgﬂysokq jakos¢ wy-
konania. Gra spelnia w zupel-
- ania jakos-
potencjalne-

di

, %e mozemy niek-
torych lzeczy_-nle wykonywac,
scenariusz gry jest liniowy az
do bolu. W zasadzie nie mamy
mozliwosei innego dojscia do
prawdy, jak wypetniajac kolejno

zepsuto  zabawe
ic wybor sposrod
dzi te jedng pra-
liast pozostawic

SPYCRAFT:
' THE GREAT GAME

~ ACTIVISION ‘96
TECHLAND

PC 486 DX33, 8 MB,
CD-ROM. SVGA

madzonych danych, wystarczy
je przejrzeé, aby juz wsrod
mozliwych odpowiedzi pojawita
sie ta zawarta w przeczytanym
materiale. Zabrakio szerszego
pola popetnienia btedu.

Niestety, w trakcie gry tylko
raz udato sie autorom doprowa-
dzi¢ mnie do tego, ze poczutem
dreszcz emocji (scena z odli-
czajgcym komputerem). Jak na
szpiegowski dreszczowiec, raz
to troche za malo.

Zabrakio uplywajacego cza-
su. Gdyby wykonywanie posz-
czeg6lnych zadan obarczyé¢ kry-
terium mieszczenia sie w okres-
lonym czasie, wtedy gra z pew-
noscia nabrataby rumierncow.

~Spycraft” jest kierowany
przede wszystkim do mitoéni-
kow powiesci Toma Clancy
i szpiegowskich intryg. Innym
polecam ze wzgledu na orygi-
nalnosé, jest to nowy rodzaj
gry. Co$ pomiedzy filmem inte-
rakcyjnym, a tekstowka, ale nie
bedace ani jednym, ani drugim
— ciekawe.

Hans EMILUS
z Krainy Deszczowcow



SWAT-

oczatki
u (Specjalne Uzbroje-
nie i Taktyka), czyli po-

licyjnych  oddziatow
specjalnych datujg sie
na polowe lat 60-tych.
Jednym z pionieréw,
pomystodawcow stwo-
rzenia ich byt szef po-
licji Miasta Aniolow,
& Daryl F. Gates, wspdl-
tworca gry. Oddzialy te powstaly,
jak wiele im podobnych, z potrzeby.
Po prostu w tych latach aktywnosé
terrorystyczna i ilo$¢ rozruchow by-
fa na tyle niepokojaca, ze postano-
wiono przedsiewzig¢ radykalne
kroki. Nie byto to takie latwe i wete-
rani SWAT-u wspominajg z nostal-
gig czasy, kiedy na ich posterun-
kach byli znani jako zwykli policjan-
ci — w tajemnicy za$ trenowali juz
jako szturmowcy. Nawet w bufecie,
na tablicy ogloszen napis ,Przy-
niescie swoj lunch” oznaczal dla
nich trening z bronig tego dnia...
Co z tych romantycznych chwil
pozostalo w pigtej czesci ,Police
Questu™? Niewiele. Ale moze to
i dobrze. Dotyczy ona bowiem
obecnych dziatan niezaleznej juz

czesci policji amerykanskiej, a dok-
tadnie Plutonu D - czyli oddzialu
SWAT-u z Los Angeles. Od razu
ustalmy réznice pomiedzy pop-
rzednimi czesciami ,PQ" — ta jest
zupetnie inna, jesli chodzi o cha-
rakter. Nie jest to juz klasyczna
przygodéwka z filmikami. Autorzy
postanowili pokaza¢ odrobine kulis
zwiazanych z potwornie odpowie-
dzialng praca tych oddzialéw. Za-
tem gra rozpoczyna sie nieomal od
poczatku, czyli od przyjecia Cie
w szeregi SWAT. Jestes juz ofice-
rem po odpowiednich testach, cze-
ka Cie teraz regulama praca w bry-
gadzie antyterrorystycznej.

Po inauguracyjnym wykladzie
mozesz zapoznac sie z wnetrzami
Waszej jednostki i z obiektami te-
renowymi. W giownej bazie, mo-
Zesz zasiegnac rady o taktyce, uz-
brojeniu, psychologii, historii,
a rowniez obejrze¢ nagrane wypo-
wiedzi emerytowanych oficerow
SWAT-u. Poza tym masz dostep
do réznego rodzaju strzelnic. Za-
tem trening obejmuje gtdwnie
umiejetnosci strzeleckie — strzela-
nie do pojedynczych tarcz, do wie-
lu tarcz, do ruchomych makiet,
strzelectwo wyborowe. Wszys-
tkie z nich sg dos¢ up-
roszczone, tak aby

odbiorca gry nie

ugrzagzl

w specjalis-
tycznej ter-
minologii

i wiedzgc

gdzie jest

spust mogt
wcelowad

w tarcze.

Bo i na

tym opiera

sie cala fi-
lozofia -

Police

wycelowaé i odda¢ w okreslonym
czasie nakazang przez przelozo-
nego liczbe strzatéw w odpowied-
nie miejsca (korpus, glowa makie-
ty). Réznice sa widoczne na strzel-
nicy dla snajperow, ale poza kory-
gowaniem celownika w zwigzku
z wplywem wiatru nie ma i tu zad-
nych cudéw. Owszem, koneserzy,
mysliwi, czy zawodowi snajperzy
moga byé zawiedzeni tg czescia
gry, ale nie dla nich tworzono
SWAT: PQ". W zasadzie Twoje
wyniki na strzelnicach majg zaspo-
koi¢ jedynie zwierzece instynkty,
bo nie decyduja o tym, co bedziesz
robit podczas akcji. Chociaz zeby
by¢ snajperem, musisz przejsc
szczesliwie caly proces nauki. Co
wiec decyduje o Twojej randze
w formaciji? Tylko i wytacznie liczba
misji, medali i reputacja podczas
wykonywania zadan stuzbowych.
Akcje przedstawione w grze uz-
mysitawiaja nam zlozonosé pracy
tych brygad. Przecietny czlowiek
mysli, ze ludzie tacy jak oficerowie
SWAT-u to bezwzgledni mordercy
z odznakami policji. Dla miodych
fascynatéw militariami tacy polic-
janci to idole. | te kwestie autorom
gry udalo sie naswietlic. Mianowi-
cie przed kazda misjg musisz zeb-
ra¢ mnostwo kluczowych informac-
ji — przeprowadzi¢ ,rozpoznanie te-
renu”. Mam na mysli zaréwno roz-
mowy z sasiadami, Swiadkami, ro-
dzing podejrzanego, pracownikami
firmy (np. w razie opanowania ja-
kiej§ firmy przez terrorystow), ar-
chitektami budynkéw, do jakich
macie sie wedrze¢, jak | obserwac-
je pobliskiego terenu. Nalezy wyb-
ra¢ droge wejscia do budynku, ro-
dzaj wkroczenia (dynamiczne, czy
ciche), rozstawi¢c asekurujacych
grupe szturmowa snajperow. Tyle
musisz w grze. Rzeczywistosc jest
przyttaczajgca — musisz m.in.
sprawdzic

1 St N A n

czy czestotliwosé fal radiowych be
dzie przez calg akcje wolna (co
w takich metropoliach jak LA nig
jest weale proste), musisz ewakuc
waé przechodniéw, obserwatoréw
dziennikarzy, zalozy¢ odpowiednie
polozong baze medyczng i kontaks
towa, rozrysowac plan, podzielie
grupy, skontaktowac sie telefonicz
nie (jesli to mozliwe) z podejrza
nym(i) i masz na to zwykle géra p&
godziny od wezwania. Po tym cza
sie wkraczasz do akcji zawsze na
razajgc wiasne i (co moze gorszel
innych zycie. Do takiej pracy nie
przyjmuja ludzi z syndromem
.Rambo™. Dla ludzi biorgcych
udzial w akcjach dyscyplina i pre
cyzja to nie uciazliwa koniecznosé
— to warunek przezycia. Nie mam
w zamysltach napisania ksiazk
~Survival dla opormych”, ale chciak
bym tylko zaznaczyc to, czego reks
lama na okladce ,SWAT nie mowi
a gra dobitnie podkresla. | za to j&

Gliny

(a raczej tworcom) chwala. Co de
samych akeji, to wygladajg one wy-
jatkowo dramatycznie — filmowa®
muzyka, nerwy, zirytowany glos
przelozonego w stuchawce i prze-
razajaca cisza. Zaczyna sie zwykle
od otwarcia drzwi jakiegos$ bud

ku. magazynu, mieszkania. A

czej od wywazenia. Mozna je rowe
niez przestrzeli¢ strzelbg. Oczy
wiscie kio to robi, zalezy od Twoje
go statusu. Jesli poki co jestes
ko _skautem” — masz w reku pi
let maszynowy MP5, u boku pi
let. maske przeciwgazowa, am
nicje, lusterko i granat. Tyl
straznik™ ma strzelbe typu ,pu
action” | pozostaly sprzet jednak
wy. poza lusterkiem. Dowoddca g
py koordynuje dziatania ,na z
poprzez mikrofon przymocow:
do hetmu. Wszyscy maja rowni
taki mikrofon i stuchawki, aby m
li sie cicho i bez uslyszenia prz
postronnych komunikowaé. N
tepnym krokiem jest zwykle zba
nie wnetrza otwartego pomie
czenia za pomoca specjainego |
terka. Jest ono umieszczone na.
diugim precie i moze sie obra-
cat o 180 stopni tak, aby
operator mogt widzie¢ cale
wnetrze. Kiedy zorientuje
sig, ze teren jest bez-
pieczny, daje znak po-
zostalym i w zalezno$-
ci od typu wejscia —
brygada wchodzi po
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cichu i zaskakuje niczego nie spo-
dziewajacego si¢ podejrzanego,
badz wrzuca puszke z gazem lub
granat oslepiajacy i unieruchamia
groZnego, acz przerazonego teraz
przestepce (bo tego typu wejscie
stosowane jest wylgcznie w przy-
padku groznych, uzbrojonych kry-
minalistow). Niby proste, ale ja
w czasie gry spotkatem wiele
przeszkod (oczywiscie tragicznych
w skutkach). Chociazby zdenerwo-
wana babcia w pierwszej misji.
Wyskoczyla nagle zza wegla i za-
czefa strzela¢ do mnie, bo uroita
sobie, ze jestem czlonkiem gan-

gu... Kiedy wchodzisz jako ,tylny
straznik” do jej domu moze Cie
rowniez zastrzelic w sposob tak
wyrafinowany, ze zaczynasz wat-
pi¢ w pozorng prostote pracy
SWAT-u. Mianowicie po nieostroz-
nym wejsciu do lazienki, gdzie
skryla sie rozhisteryzowana kobie-
ta rzeczywistos¢ uderza Cie tepym
narzedziem, niczym bandyta — re-
ka podejrzanej uzbrojona, na moje
oko w pistolet Luger, wysuwa sie
zza drzwi a palec pocigga za
spust... Misja z szalencem w ma-
gazynie tez zaczyna si¢ kompliko-
waé. O ile poprzednie mozna bylo

1 glinianki
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@A Police Quest SWAT

zakonczy¢ bez ofiar, tutaj w utam-
ku sekundy musisz podjgé decyzje
o ,zdjeciu” porywacza. Inaczej...
a moze Tobie uda sie znalez¢ kom-
promis? Prawdziwg twierdza jest
biuro Eastmana opanowane przez
terrorystow. Przy tej misji wycho-
dzg wszelkie Twoje niedociagnie-
cia, tym bardziej, ze zwykle jestes
juz dowodeca grupy. Masz wiec
znacznie wiekszg odpowiedzial-
nos¢ na wiasnych barkach. Moim
zdaniem to najbardziej emocjonu-
jace zadanie. Zeby nie psué zaba-
wy powiem tylko jedno — ktérakol-
wiek droge wybierzesz, wazne ze-
by$ nie zdecydowat sie na dyna-
miczne wejscie. Skoriczy sie to tra-
gicznie. Podobnie jak zle rozsta-
wienie snajperow.

Pomysine zakoriczenie misji po-
lega zwykle na precyzyjnym i blys-
kawicznym wykonywaniu okreslo-
nych regulaminem SWAT-u i pra-
wem miasta Los Angeles czynnos-
ci majacych doprowadzi¢ do unie-
ruchomienia terrorystéw, badz
uratowania zakladnikow, czy na-
wet znalezienia bomby.

Gra spelnia wigkszg czes¢ wa-
runkow edukacyjnych. Daje pod-
stawowg wiedze o celach i zada-
niach tego typu oddziatéw. Pokazu-

g MEIE

POLICE QUEST

SIERRA '95

je rutynowe dziatania, czestg
$mier¢ (jakbym zliczyt, to pod moim
kierunkiem zgineta chyba $redniej
wielkosci podstawowka), ogromne
ryzyko i wielkg ofiarno$é, nie bra-
wurg. Programowi udaje sig przeta-
mac¢ stereotyp oddzialéw antyterro-
rystycznych — podkresla, ze stuza
one ratowaniu, chronieniu ludzkie-
go zycia. Bez wzgledu na pobudki
kierujace ludZzmi zamieszanymi
w sytuacje konfliktowe. Jest to ty-
powy program dla laikéw i nie moz-
na go traktowaé jak wierne i dos-
towne przeniesienie zycia sztur-
mowca na komputer. Wtedy dopie-
ro by to sie znudzilo rozpieszczo-
nym wideo-maniakom. Warta, ro-
bota papierkowa, bandazowanie
ran po zamieszkach skinéw, przy-
siady, biegi miedzy oponami, pom-
pki, rozktadanie na czesci pistoletu
i tak w kotko kazdego dnia — to do-
piero rutyna... Takze tych, ktérych
ma zniecheci¢ ta gra i tak znieche-
ci. Prawdziwych pasjonatéw ocza-
ruje i da duze pole do popisu dla
wyobrazni. Oczywiscie nie mam tu
na mysli wyobrazni wykorzystywa-
nej tak jak dziesigc lat temu grajac
na Spectrum. Mam na mysli uswia-
domienie sobie wielu rzeczy pop-
rzez gre i korzystanie z informaciji
zawartych w bazie SWAT-u. Trzeba
mie¢ tylko nadzieje, ze im wiecej
bedzie takich uswiadamiajgcych
gier, tym mniej bedzie rozczarowa-
nych ludzi (tak jak naszych miodo-
cianych kandydatéw do szkoly
w Deblinie).

~SWAT: PQ" przedstawia sie jak
bardzo dobrze zszyty material.
Grafika w wysokiej rozdzielczosci,
animacje, muzyka (polecam mimo
niemitych okolicznosci pigkny
marsz pogrzebowy z akcentami
szkockimi) sa na zadowalajagcym
poziomie i zachowane we wiasci-
wych proporcjach. Wazne zebys-
my ten material dobrze nosili...
kruk

;
e

Are you imady 1o text your tacticol skill?

el |
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50 po raz pierwszy

Z okazji 50 numeru Top
Secret troche odswietniej
sie dzi§ ubralem, wiozylem
na przykiad krawat, jakbys-
cie tego jeszcze nie zauwa-
zyli. Coéz, wypadalo by po-
wiedzie¢ kilka okolicznos-
ciowych zdan, wiec uwaga:
Khy, khy, [bum, bum - tu
sprawdzam czy dziata mic-
ro] Drodzy Paristwo! Prosze
o uwage! ZebraliSmy sie
dzi§ tutaj, aby uczci¢ pa-
mieé tej przeswietnej rubry-
ki tego wspaniatego pisma.
Z tej okazji chcialbym
wznies¢ toast za pomysing
tworczos¢ szerokiego grona
naszych tipsowych autorow,
aby rzeka humoru i wszel-
kiego rodzaju pomysiow
nigdy nie wyschta. Hip, hip,
HURA! Hip hip, HURA! Hip
Hip, HURA HURA HURA!
A teraz do oberka! Jjjuhuuu!

Dean

PS. Pawlaka do Kargula..,

— Podejdz no do plota ja-
ko ja podchodze!

-~ Czego?

~  Slyszales?
w kosmos polecieli.

— Wszyskie?

— Niieeee — tylko jeden.

— Eeeee ... to co mi glowe
zawracasz!

Ruskie

AMIGA

ADVENTURES OF ROBIN HOOD / Tomek Lagos
Ze stryczka mozna uciec. Poczekaj a2 zawisniesz
i Kliknij na Rabina wlasnym mieczem. Robin odet-
nie sig, a 2olnierz bedzie tak zaskoczony, Je 2dg-
2ysz poczestowat” go strzaly.

ALIEN BREED TOWER ASSAULT / Tomek Lagos
W COLONY GROUND SECTOR 4 w prawym gér-
mym rogu znajduje si¢ tajne przejscie, aby tam
weist, musisz wdepnaé na ming (oplaca sig).
Wehodzenie na miny bedzie tez konieczne w dal-
sz8j grze, bo inaczej nie bedziesz mogl wehodzié
w roéne miejsca.

ALLADIN / Tomek Lagos

Podczas gry weidnij pauze (.P7) | ruszaj joys-
fickie: G, D, L, P, FIRE, D, G, P, L, FIRE, D, P, FI-
RE. P, D, FIRE. Teraz, po powrocie do gry, klawi-
szami 1" - 9" - przeskakujesz wskazang liczbe
poDomow

ARNIE 2 /| CYPISEK

Napisx VICKY™, 2 nastepnie przyciénij ENTER -
w czasie gry dostaniesz 99 granatow, wszystkie
brome oraz nieskonczong enargie.

ASSASIN '8¢ / Hubent Danik

Podczas gry wpesz: NICEVIEWFROMUPXEREMA-
TE [ew. NICEVIEWFROMUPHEREMATE - Dean).
Teraz awisze N E. W, S, D, H uaktywniajg rdine
rzeczy

BASE JUMPERS / CYPISEX
Napisz kod: RUN — znajdziesz s w tajnym bonusie.

BLUES BROTHERS / Tomek Lagos
Z parasolem w pierwszej planszy mozesz chodzié
po niektorych chmurach.

Tipsy & kody

CARDIAXX / Hubert Danik
Weisnij pauzg i wpisz RACHEL - Shift + G daje nie-
ograniczony czas.

CIVILIZATION / MNIETEK PODNIETEK

Weisnij jednoczesnie klawisze: SHIFT, - (tylda), 1.
2.3, 4,5.7. Powciskaj tak kilka razy, po czym prze-
suri ekran w dowoling strone. Bedziesz widzial calg
mapg. Mozesz wehodzi¢ do wrogich miast, zmie-
nia¢ im produkcie, sprzedawaé ich budynki itp
Poprébuj weiskaé F1 — F10 - ciekawe opcie.

CRIME DOES NOT PAY / CYPISEK
Zatrzymaj gre i wpisz: HEALT BANK IS THE KING
- nie$miertelnosé.

DEATH TRAP / Tomek Lagos
Na pierwszym ekranie po wiozeniu dysku naciénij
prawy klawisz myszy.

GENESIA/ Tomek Lagos
Obudu| flage dookola studniami, obce wojska nie
beda mogly jej zdobyé.

HOME ALONE / Tomek Lagos

Gdy koriczy si¢ czas na zastawianie pulapek, to
o godzinie 8:59 nacisnij F1 | przytrzymaj do 9:01 —
masz jgszcze godzing na robienie pulapek.

LION HEART / CYPISEK

Kuenij, wruchom pauze | weisnij CTRL + SHIFT +
HELP". Klawiszami od 1 do 9 moina przenosic sie
da innych plansz.

MORTAL KOMBAT 2 / Jacek Urbanek

1. Wei Kitang. Gdy pojawi sig napis .finish him" po-
czekaj troche | zrob babality” tak, aby po Sciemnie-
niu ekranu przeciwnik sie wywroclt, Gdy lezgey zmie-
nia sig w dziecko, komputer uznaje to za fatality”.

2. Gdy lecg kredyty [cayt. napisy — Dean], zmied
dysk | nacisnij fire. Po zniknieciu ekranu wioz
z powrotem dysk trzecl. Bez wyblerania walczy ,Liu
Kang" vs ,Reptile”. Dziata tylko na dwéch graczy.

NARC / Hubert Danik
Zniszez pierwsza skizynke po prawej zanim zmieni
kolor. Be&ziesz_niezniszualny.

PANG / MNIETEK PODNIETEK
Wybierz stopien trudnoscei HARD. Masz 10 sekund
na wpisanie na maple WHAT ANICE CHEAT | wyb-
ranie joystickiem miejsca startu.

SECRET OF THE MONKEY ISLAND / Hubert Danik
Aby dotrze¢ do SWORD MASTERA, nalezy w lasie
156 gora, gbra, prawo, prawo, lewo, gora.

SKID MARKS 2 / Jacek Urbanek
Gdy grasz klawiaturg, naciénij na raz lewo | prawo.
Niespodzianka.

T-RACER / CYPISEK

Podczas gry weisnij pieé razy F9, Teraz dzialajg
klawisze:

F1, F2 = Power Up,

F3, F4 - energia,

F5— niesmiertelnost,

F6, F7, F8 - specjalne bronie.

WORMS / Captain

Kody do tajnych plansz:

1. Ocean

2. Team 17

3. WORMS

4. RUSHMORE

5. DESERT1

Kody wiacza sie podczas tworzenia planszy. Nacis-
kamy prawy przycisk myszy | pojawi sig Landsca-
pe. Wpisujemy KOD | ENTER.

PS. W grze ukryta jest druzyna MK WORMS (Mor-
tal Kombat WORMS).

ATARI ST

DUCK TALES / Patrick Walczyk MR. PERSONA-
uTy"

Czasem samolotem moina przejechac calg trase
nie odrywajac sie od ziemi. Wystarczy trzymaé Fl-
RE.

ISHAR / Patrick Walczyk ,MR. PERSONALITY”
Niekiorzy zdrajey: GOLNAL, NASHER, BORMINH
i kazdy zlodziej (Thief).

STAR GOOSE / Patrick Walczyk ,MR. PERSONA-

moze spowodowat uaktywnienie lub otwarcie ja-
Kichs drzwi.

3. Jezell spotkasz kibelek, nie omieszkaj w nlego
strzeli¢ (przediem mozesz sig odlac), po dewastac-
iip ) czyste] wody’, pi-
j4c tg wode (suacial bedmpomnvmpmcame

LY
Prytrzymaj [F1" ~ powigksza liczhe tabll

PC

ALLADIN / Michal Sobczyk ,Czemwony Pazdziemik”
Na poziomie RUG RIDE zbierz 2 zycia (sg na sa-
mym poczatku), kilka rubindw, a potem rozbij sig
o skaly. Powtarzaj to a2 do uzyskania maksymal-
nej liczby 2yé | rubindw. Na nastepnej planszy
(INSIDE THE LAMP) kup u sprzedawecy za
wszystkie rubiny kontynuacje (3 2ycia za 10 rubi-
now). Teraz przejécie gry nie powinno stanowié
problemu.

BRUTAL: PAWS OF FURY / VASQEZ
Przachwnika obrazasz wykonujge P1— P2 lub K1 —
K2 (dia kazde] postaci tak samo).

CRUSADER: NO REMORSE / WOLF/AREK
Jezeii zostales zabity, to weiskaj szybko M” w celu
podiadowania energii Zyciowsj. Jedli masz peing
energig | cheesz grac dalej, a lezysz nieruchomo
na ziemi, o wystarczy lylko poruszaé kursorem
i 2yjesz”.

DARK FORCES / Mr. Tom

W pierwszej misji na ladowisku statku kosmicznego
po prawej stronie jest wneka, po otwarciu malych
drzwiczek znajdziesz EXTRA LIVE!

DESTRUCTION DERBY / WOLF/AREK
Najwigce] punkiow dostaje sig za obrécenie prze-
ciwnika o 360 stopni.

DIZZY PRINCE OF THE YOLKFOLK / Lukasz Kro-
jenka

Co do czego shuzy:

Klej — sklej nim most za koalg za gosciem z kasg,
Skrzynia - postaw [ przed koalg,

Ser - witz go do skrzyni przed koala,

Skrzynia z koalg w $rodku — postaw jg przed tro-
lem,

Siinik - daj go gosciowi 2 kasg,

Kasa - u2y| ;e1 pr:ed kuiczaslym krzakiem w zam-
ku Dizziego -

Trabla - dalﬁ ffvbacmm (gosé ktory wezesniej
dal Ci dywan),

Obcegi — wyciagnij nimi kolec ze stopy Iwa,
Kolec - postaw go kawalek za zapadnig nad ktorg
wisi Kucz francuski w zamku Dizziego wampira
| idZ w prawo,

Ksiazka z dowcipami — daj jg ksigzniczee za mos-
tem zwodzonym,

Kiucz francuski — opusé nim most zwodzony
w zamku krola,

Chorggiewka - zwies Jg na maszcie w zamku
krdla,

Stary kiucz - otworz nim drzwi w zamku Dizziego —
wampira.

DOG FIGHT / THUNDERDOME
Z gry mozna wyjs¢ kombinacja CTRL + Q.

DOOM / Mr. Tom

Na koncu gry, gdy walczysz ze spidermanem, pod-
pust go tak, aby kilka jego serii trafilo w Inne pate-
tajgce sig w poblizu potwory. Gdy te rzucg sie na
niego, staf poza zasiggiem jego strzalu | patrz jak
wykoniczajg go potwory. Beczki z benzyng s3 bro-
nig bardzo uzyteczng, jezeli uderzysz je piescia,
aby polecialy w kierunku wroga.

DREAM WEB / Michat Harasimowicz

Szyfry otwierajgce zamki cyfrowe do mieszkan:
RYANA 5106

SILVER MANA 5222

Aby dostac sig do komputera RYANA, trzeba wpi-
sa hasta: LOGON RYAN i BLACKDRAGON.

DUKE NUKEM 3D / WOLF/AREK

1. Niektorzy przeciwnicy po zabiciu mogg znowu
ozyc jezeli sig nie ma ich na oku. Ale jesli nie wsta-
ng po uplywie okolo 15 sekund, to s3 martwi na
amen.

2. Wehodzenie na przedmioty codziennego uzytiu

yskiwat energie.
4, W wodzie mo2esz wytrzymad okolo 20 sekund
(jezeli nie masz maski ienowej).
5. Warto rozwalaé kubly” i inne ozdoby wnetrz -
moze kry¢ sig za nimi co$ przydatnego.
6. Nna ruszaj sleprzezmwlle.aodswegobohata-
ra J ¥
7. Panienek od .striphzu nie waﬂo rozwalaé ponie-
waz przyjdzie ochrona z gnatami. Ale 10 dolcéw
chetnie przyjmg (spacia) - w zamian pokazujg
ksztaltne piersi!
8. Gdy widzisz co$ podejrzanego, co wzbudzilo
Twoje zainteresowanie (plakat, dziwna dciana)
opukaj to koniecznie (spacja), bo moze sie okazad,
2 coé sie za tym knyje.
9. Jezeli widzisz na &cianie jakas pajeczyne lub
o, jg bardzo przypomina, strzel z czego$ wybu-
chawego lub rzué granat - 4ciana sie rozerwie i na
100%, e co$ tam bedzie.
10, Szyby wentylacyjne shizg do przemieszczania
sig nawet w odlegle miejsca, ale najpierw trzeba je
(a whasciwie kraty) rozwalié, aby dostaé sie do
wnetrza,
11. Po zabiciu mozesz si¢ jeszcze obracaé w pra-
wo | lewo.

DUNGEON MASTER / MICHAEL

Aby czlonkowie naszej druzyny zdobyli wyzszy po-
ziom doéwiadczenia, weale nie trzeba walczyt
z przeciwnikami, wystarczy:

nind2a - rzuca¢ przed siebie przedmiotami,
magiem ~ ciska¢ na oslep czary,

szermiarzem - wymachiwat dlugo mieczem.

EMPIRE SOCCER / THUNDERDOME

Specjalne uderzenia i taktyki wykonuje sie dzieki
przytrzymaniu przez okolo 3 sekundy klawisza
SHIFT.

EPIC PINBALL / MICHAEL
Aby rozpoczat gre z szczescioma bilami, nalezy na
ekranie opcji przenies¢ kursor ponad cbszar wybo-
ru bil | weisnaé klawisz F1.

FX FIGHTER / VASQEZ
Bicie lezacego osiagamy weiskajac jednoczesnie
gbra | reka.

HARPQON / Marcin Jankowski — FEUD

Atakujac lotnictwem silnie broniong baze moina
zmnigjszyé straty wiasne odpalajac jako pierwsze 8
~ 10 HARM-6w. Powoduje to, 2e obrona bazy zaj-
muje sig przechwytywaniem lecacych pociskow,
a nie samolotow.

ISHAR 3 / Michal Harasimowicz

Skladniki czarodziejskich mikstur:

1. Gargoyle Claws,

2. Salamander Ofl,

3. Dried Mistletoe,

4. Rat Brain,

Aby uzyska¢ czarodziejska miksture, sktadniki trze-
ba lgczyé w nastepujacy sposb (cyhy odwolujq sig
do podanych wyzej numertw).

Mikstura BULKAL: 142

Mikstura SCHLOUMZ: 1+1+2+3

Mikstura GHOSLAM: 2+3+4

Mikstura CLOPATOS: 1+2+3+4

LEMMINGS 3 / Marcin Jankowski - FEUD

W katalogu LEVELS znajduje sig programik
view.exe. Uruchamiajgc go z nazwa pliku zawiera-
jacego opis levelu (+.dat) jako parametrem, dowia-
dujemy sig kilku ciekawych rzeczy.

LHX / Siekiera

CTRL + O - helikopter zmienia sylwetki.

Gdy wystartujesz z lotniska, le¢ w kierunku hanga-
ru, gdy zostanie on zniszczony, lecz helikopter nie,

nacisnij Escape. Uruchom ponownie gre, a helikop-
ter bedzie niewidzialny.

MAGIC CARPET / Michal Donczew
Swoj zamek najlepiej budowaé na wodzie, poniewaz
wtedy zadna naziemna pokraka go nie zaatakuje.




PITFALL FOR WIN ‘85 / Michal Sebczyk ,Czerwo-
ny Pazdziemik”

W czasie gry wpisz:

1DDQD - niespodzianka,

LETDOTHETIMEWARP — mozesz zagrat w starg
wersje gry (i ATARI 2600).

POWERMONGER / Marcin Jankowski - FEUD
Jezeli wojsko rozlazio Ci sig z powodu braku zyw-
nodcl, zbiez jej troche | udaj sie do wieky, od ktorej
zaczynale$ gre. Teraz uzyj komendy .,RECRUIT™ -
masz swoje wojsko z powrotem. Warunek: wieza
nie moze zostac zdobyta (nawet na chwilg) przez
ktbregos z przeciwnikow.

PREMIER MANAGER / Marcin Baginski

Gdy chcesz zarobié troche pieniedzy, w rubryce,
gdzie sie sprzedaje graczy, kiiknij na obojetnie ja-
kiego zawodnika — odrzué propozycie jego sprze-
dania. Znowu wejdZ do tef rubryki | kiiknij na tego
zawodnika, pokaze si¢ napis NOT FOR SALE YET
- kiikaj na nlego strzatky. Pokaze sie propozycja
zakupu - jest to zawodnik z innej druzyny.

REBEL ASSAULT / T&T CO.

Jezali cheesz zobaczyé koniec gry wpisz jako hasio:
GREEDO (fatwe),

MIMBAN (normalne),

ORGANA (trudne).

RISE OF THE TRIAD / Bartlomniej ,Bagi” Pietrzak
SLACKER - trzy klucze,

WOOF - zamienia w psa,

KESOFDEATH - dark staff (magiczna laska),
HOMERUN - excalibat (baseball),

CUJO - to samo co WOOF.

RISE OF THE TRIAD / Mr. Tom

Mapa rejestruje to wszystko, co robisz Ty i co robig
innl. Gdy kogoé zabijesz | bedzie on spadaé, to
szybko wigez mape klawiszem FIRE, a zobaczysz
wszystko w przyblizeniu.

SCORCH / Marcin Baginski

W plikach SCORCHBAK | SCORCH.CFG znajdz
ciag znakow:

INIT_CASH=

I wpisz tam 10000000.

SPIDERMAN / Wojciech Baumann

Na poczatku gry, po skorzystaniu z pierwszego he-
likoptera, nalezy nie wehodzié do dziury w podio-
dze, ale i5¢ w prawo. Trzeba wskoczyt na nastep-
ny émiglowiec. Gdy bedzle on najwyzej, nalezy
podskoczy¢ w prawy gomy rog, rzucaé pajeczyny
po przekginej (prawo, géra). Powiniene$ teraz
spas¢ do komnaty zatytulowanej .MISTE-
RIO'S END". Gdy to sig nie udalo, trzeba prébowaé
jeszcze pare razy.

W ujeciu drugim (TAKE 2), gdy wejdziesz do poko-
ju z gwiazdkami id2 w kierunku lewo, gora. Po
przejSciu przez wyznaczone miejsce odslania sie
przejscie do géry. Po wejsciu tam, mozna zobaczyé
tytul ,SPACE SHIP". W ten spostb mozna sobie
o wiele skroci¢ droge do korica gry.

STRIP POKER / Marcin Baginski

Utwérz plik STRIP.BAT, wpisz w nim co nastepuje
1 uruchom;

ren melissa5.» melissal,»

ren melissa4.+ melissa2 »

SUPAPLEX / Mr. Tom

Najplerw w grze wpisz swoje imig, a nastepnie
w ukrytym pliku PLAYER.LST zmier zawartosci of-
fsetdw od 12 do 125 na 01. Bedziesz mial wszys-
tkie plansze odkryte.

TAJEMNICA STATUETKI / Lukasz Krojenka
Recytacja zaklecia na koricu gry w kolejnosci: 4,
3,24

TERMINATOR: FUTURE SHOCK, THE /
WOLF/AREK

1. Postrzelaj chwile w Ksigzyc ~ Twdj pupil bedzie
co$ stekal, a Ksiezyc po chwili spadnie.

2. Twoje autko moze spokojnie wjechac na wszys-
ko pod katem nie wigkszym niZ 140 stopni, a jeze-
li sig nie da, sprobuj wjechaé bokiem - 100% 2e
sig uda.

3. Twéj pupil zostal standardowo zaopatrzony
w dwa celowniki, jeden fo zwykly optyczny, a drugi
1o laserowy. (F-9) tego drugiego uzywaj tylko dia
maksymalnie matych celow, gdyz dla pozostalych
jest praktycznie bezuzyteczny, bo prawie niewi-
doczny (mala czerwona kropka).

TFX / Siekiera
Wpisz Plop z weisnigtym prawym Shiftem - nies-
miertelnose.

UFO: ENEMY UNKNOWN / Marcin Jankowski —
FEUD
Jezell ufol wiazt w jakies miejsce, gdzie ciezko sie

dostaé, rzué w jego kierunku jakié maly przedmiot
(magazynek, flarg), tak zeby upadt dosé blisko. Ufol
pomysii, ze to granat | wylezie z chaszczy. Teraz
spokojnie mozesz go zastrzelic. Jesli nie masz
zbednych droblazgbw rzué jakas zbedng brof, ew.
Med-kit czy co$ takiego. Ulol jest ciekawski i péj-
dzie zobaczy¢, co to takiego. Eksterminuj go i spo-
kojnie zabierz, co Twoje.

Jesl UFO wyladowalo blisko krawedzi planszy, to
mozesz spokojnie tamtedy przejsé — ufole nigdy tam-
tedy nie tazg. Jesli wykosile$ wszystkie ufole w tere-
nie | zostaly tylko te wewngtrz pojazdu ustaw dwoch
ludzi z bronig automatyczng (musi miec¢ mozliiwose
Auto Shat) z boku, na wysokosel wyjécia (moga kig-
czet - calnigjsze strzaly), a trzecim, 2 uzbrojonym
granatem w dioni wejdz do $rodka. Moze sig zdarzyé,
e ten w Srodku zginie, ale nawet jesi tak, to ufole
zaczng wylazié na zewnatrz, prosto pod Twoje lufy.
Unikaj stawania w oknach; ufole czesto przez nie
strzelajg i robig to celnie. Jesli walka ma sie odbyc
w ciemnosciach, zapal 2-3 flary - Swiatio powodu-
je, 2e ludzie staja sie odpomiejsi na panike | psio-
niczne oddziatywanie ufoll. Jesli kidry$ z Twoich lu-
dzi spanikowat lub wpadt w szal na pokladzie tran-
sportowcea, daj mu w leb (Hit) np. Stunt Rodem. Na
kilka tur wypadnie 2 aktywnej gry, ale po przebu-
dzeniu bedzie ,jak nowy”.

WARRIORS / THUNDERDOME

W menu wpisz CHEAT i teraz wstukaj:
EASYSPECIALMOVES - latwo wykonujesz ciosy
specjalne,

FINALFIVE - pigé rund,

NOPAIN - walczysz bez broni (wrog tez).

WITCHAVEN / Michat Donczew

1. Jedli gdzies wpadies i nie mozesz wyjsé, strzel
tukiem w $ciang i wejdz po strzafach na gore.

2. Weisnij strzalke w lewo | napisz ,\WANGO,
MOMMY, SCOTER™.

ATARI XL/XE

BATTLE SHIPS / TM
Przytrzymanie FIRE podczas animacji powoduje,
2e pokazywane sq tylko celne strzaly.

BOULDER DASH 2 / Tomasz Mikulski

Po 2ebraniu odpowiedniej liczby diamentéw nie
udawaj sig¢ od razu do wyjécia, tylko poprzestawiaj
sobie kamyczki, itd. Szkoda, e dziala tylko na nis-
kich poziomach.

FRED / TM

Po napisaniu LIMEK:

1 - enerpia | czapeczki,
2 - kalosze.

HERO / Lukasz Krojerka
Jezeli skorcza Ci sie bomby naciénij Shift + P.

LASER HAWH / TM
B + START - niesmiertelno$¢.

MISSLE COMMANDO / Tomek Mikulski
Naciénigcie razem klawiszy daje:
CONTROL C - odrazu pigty poziom,
CONTROL i S - dawolny poziom gry,
CONTROL i Z - niespodzianka.

SYN BOGAWIATRU/ TM
Poslif palac | dotkni 2 portu joysticka — niesmiertel-
nose.

TUSKER /TM
Nacisnigcia START na ekranie tytulowym przelg-
cza na nastepne etapy gry.
COMMODORE
AGRICOLA/ Di Jay '

Gdy w wyscigu startuje Rosinante, stawiaj na niego
10000. Wygrasz majatek na 99%. Réwnie dobrym
koniem jest Agricola (60%).

AMC / Marcin Dorsz
POKE 11839, x
— o8¢ 2yé (0 < x < 256) - wpisz na miejsce .

ARKTYCZNE POLOWANIE /| GRACZ CALODO-
BOWY

Kody:

KUWEJT, POLAND, WHISKAS - rozpoczecie gry
od 50 levelu;

KONGO, ALGIERIA ~ nie$mierteinosé;
AUSTRALIA - pingwin moze chodzié po wodzie.

ARNIE / DEVIL

Po wgraniu gry wejd2 do monitora (np. program Ac-
tion Replay) i napisz M33D6. Nastepnie wstaw tam
AD i uruchom gre.

ATTACK INTO RUSSIA/ Marcin Dorsz
POKE 11291, 176 — wylaczenie kolizji.

BACK TO REALITY / Marcin Dorsz
POKE 20109, 173

SYS 16384

- wylgezenie kolizji bohatera.

BATTLE TROUGHT THE TIME / Marcin Dorsz
POKE 22045, 255 - energia.

BLACK KNIGHT / LYSY
Haslo — PICKET

CASTLE MASTER / Remigiusz Orzechowski
Aby wejs¢ do zamku, nalezy strzelié w prostokat
obok bramy.

CREATURES +7 / GRACZ CALODOBOWY

1. Jezel cheesz ziaé ogniem, fo przytrzymaj FIRE
w joysticku na okolo 3 sekundy.

2. Na poziomie 1.3 musisz podpali¢ armate, uzywa-
jac ognia.

CRYSTAL KINGDOM DIZZY / GRACZ CALODO-
Aby uruchomi¢ winde, postaw kolo niej odwaznik.

DAN DARE / LYSY

POKE 23663, 76

POKE 23604, 88

POKE 23605, 92

SYS 16384

- niegkoriczona energia i czas.

GALAXIONS / Marcin Darsz
POKE 17288, 173 — energia i nieSmiertainost.

GANGSTER / DEVIL
POKE 5989, 58 — nie$mierteinosé.

GIANA SISTERS / Remigiusz Orzechowski

Aby dostaé dodatkowe punkty, zaczekaj a2 licznik
wybije 89, wiedy naciénij A+ W + Z + X Liczha
punktow wzrosnie do 999. WciSniece iawisza
RESTORE, pownduje powrdt do meny, natomiast
klawisza RUN STOP, zatrzymarie gry.

GREAT ESCAPE / LYSY

Gdy cheesz zwigkszy¢ MORALE podnoé mundur,
uyj go | wyrzué. Powtarzaj tak, a2 morale dojdzie
do 100,

GREAT GIANA SISTERS. THE / Di Jay

Tajne przejScie znajduje sie réwniez w levely os-
mym, w zamknigte] przestrzeni z diamentami, fuz
przed pajakiem

JASON / T&T CO.
Spauzuj gre | wpisz:
HEATBA5S8CFXOQLIVEZ - nissmierteinose.

KAMIKAZE / Remigiusz Orzechowski

Gdy na ekranie pojawi sie napis ,GET THE DYNA-
MITE!", zestrzel samolot z bomba, a nastepnie zlap
ja- Dole€ z nig a2 do zamku. Gdy znajdziesz sig
nad brama, spust bombe przez naciéniecie FIRE.
Uwolnisz wiedy ludzi, ktdrych musisz przewieéé na
lotnisko. Poprzez naciéniecie klawisza RUN STOP
zatrzymujesz gre.

KLATWA / DEVIL
Wygrasz z hazardzista, kiedy pokazesz mu czaszke,
biedak wystraszy sig | odda Ci falszywego denara.

KRACKOUT / Artur Smacki

POKE 44388, 234

POKE 44388, 234

POKE 44300, 234

POKE 32834, 0 - 100 — poziom startu
SYS 32837

NORTH AND SQUTH / GRACZ CALODOBOWY
Podczas bitwy z wrogiem, mozesz wycofat swoje
wiojska naciskajgc klawisz E.

TOLTEKA/ LYSY

CTAL + C - przenosi o jeden level.

TURBO ESPRIT / Marcin Dorsz
Na wspdirzednych N20 - E18 ukryta jest dro
Musisz w nig dobrze wjechaé bo ukryta jest w
rze naprzeciwko drogi. Uwaiaj na tej drodze, o
nie rozbi wozu.

KONSOLE

CD-32

OSCAR / Pawel Szmit Ustronie

s2g be zhierania Oskarow,

GAME BOY -

DUCK TALES 2/ Adam Maciejasz

W Egipoe, gdy dojdziesz do drzwi, w kidrych
sisz wystukad kod na podiodze, wpisz go tak, ja
poda chiopiec w czapee. Na przyklad powia Ci:
3, oo aznacza, fe 4" masz nacisnaé 3 razy.

MASTER KARATEKA/ GUY N. SMITH J.r
Gy ko rzuca w Ciebie gwiazdkg, mo2esz ja 3
pac kopriecem lub ciosem z reki. Gdy cheesz uf

dole. Odpauzyj i naciénij SELECT - Twd) za
rzuc gwazdkg.

MORTAL KOMBAT 2 / Cyrax
&by walczyt z dodatkowym zawodnikiem, wciS
w czasie gry na raz do dolu, A, B, START, o
w prawym dalnym rogu pojawi sie jakas glowa.
walczyé ze znakiem zapytania, zrob przed nim B
bality.

PENGUIN EGG / GUY N. SMITH J.r
W plerwsze| planszy idZ caly czas w lewo, a g
dojdziesz do korica poszukaj tam dziury i zejdz

28], Gdy ju2 to zrobisz, poszukaj dziury przy sa
Scianie - jest tam ukryte Zycie.

R-TYPE / Adam Maciejasz

1. Na planszy tytulowej nacisnij SELECT -
menu.

2. Gdy masz skrzydiowego (taki latajgcy przed
ba) | atakujesz stapowego bosa, to wyslrzel skiz
lowago w migjsce, w kttre masz strzelaé i sie o
suft —skrzydiowy zalatwi reszte.

STAR TREK - THE NEXT GENERATION / P
KRAMU & EL BARTO
Niektére kody: LORE, SELA, SAREK.

TERMINATOR 2 / Cyrax
Gdy nie mozesz przejs¢ ukladéw- scalonych w
etapie, naciénij | trzymaj SELECT — spowalnia cz
| mozna sie diuzej zastanawiac.

NINTENDO

BART SIMPSON VS SPACE MUTANTS /
Janeczek

W pierwszym levelu Twoim zadaniem jest pom:
wat wszystkie fioletowe obiekty. Jest ich 24. Obj
nienia przedmiotow (wybieramy je SELECTe
a uruchamiamy STARTem): 3
Klucz hydrauliczny (wrench) — potrzebny fo otv
cia hydrantu

Kluez do drzwi (key) — otwieramy nim drzwi 2
sem ,MOE'S” oraz szkole

Sprej (spray) — malujemy nim kosze na Smieci,
dzi, kwiaty oraz szyby | hydrant

Monety (coins) - potrzebne do kupna rzeczy
do automatu telefonicznego;

Okulary (X-ray speces) - gdy je zakladamy,
my mutanty (trzeba na nie skoczyc);



Bomia (bomb) — gdy g rzucimy, wystraszymy
ptaszia re sklepu;
Psnmrmdml) ~ by jq zapalié, nalezy do niej po-

uq-u gwizdek nie s3 potrzebne.
Annnptﬂamszymmmmletr

1. Pomalowat 4

2.9ar=bua¢4kwiaﬂd

3 Fomalowaé malq statuetkg.

4 Zamalowaé policjanta (aby si¢ pojawil, nalezy
chodzic po frawie).

5. Zadzwonic | pomalowac faceta ze sklepu.

& Zamalowaé sprajem szybg kolo kina z napisem
~Space mutani's”.

7. Zakryé szmatami dwie zabawki w ogrodzie.

8. Zamalowa¢ petardami 3 okna w szkole.

2. Wystrzeli¢ petarde na zgaszony napis baru.
10. Wystrzelic petarde na ptaszka, kidry siedzi na
duzym pomniku.

1. Wystraszyt bombaq ptaszka ze sklepu ,PET'S".
1E.Wylaéfamemdmakwapu LCANDY...".

15. Jedli ulozysz caly napis MAGGIE, to w walce
pomoze Ci siostra.

16. Walka z dziewczyna rozrabiakg (trzeba w nig
strzelié 8 razy).

BATTLE TOADS DOUBLE DRAGON / PAN KRA-
MU & EL BARTO

Podczas wybory postaci weisnij — géra + B - mo-
tesz wybraé level. :

BIGNOSE FREAKS OUT/ Michal Kiuz
W ostatnim etapie tam, gdzie pozomie ie da sie
wyskoczyt, znajdujg sig niewidzialne schodki.

DOUBLE DRAGON 3 / E, PERUCKI

1. Jesli naciSniesz SELECT na pierwszym joyu
ukate sig czama plansza, dzigki kiére] mozesz
uywat monczaka. Wyslarczy wcisngé A, potem
strzalkg w dol, nastepnie znéw SELECT, Teraz mo-
225z korzystat z monczaka, ale uwazaj, jesli go
masz, nie mozesz zrobi¢ kolowrotka, poza tym
masz nim tylko 5 uderzen.

2. Jezeligracie we dwoje, to po weisnigciu SELEC-
Tu na pierwszym joyu niech pierwszy gracz wisnie
strzalke w prawo, a drugi w lewo, potem pierwszy
| drugl gracz weignie A, a na koniec pierwszy gracz
weisnie SELECT - niespodzianka.

3. Po przejéciu drugiego bossa i stracie wszystkich
2yt nie wylgczaj od razu gry, za chwilg bedziesz
mégl graé drugim bossem,

4 umnmmmmmm;mm
wcisni razem TURBO A | TURBO B trzymajac
strzake w jego kierunku ~ przerzucisz go fapiac za
glowe. Czasami sig nie udaje.

DOUBLE DRAGON 4/ PAN KRAMU & EL BARTO
Tezymajac SELECT naciénij 2 razy START - ener-
g2 i czas na max.

EXCITE BIKE / Michal Kluz
Gy sie przewrdcisz przylrzymaj TURBO B - zys-
k=2 cenne sekundy.

FANTASTIC ADVENTURES OF DIZZY 7 CZARNE
&'11\'

f. Fassle posad? w miejscu, gdzie stal chiop w zie-
mmtpoluqmwmsmarm)
Z ¥ucz od .DOZZY EGO" otworzy brame do zam-
b w chemrach
3 Mer » symbolem czaszkl uruchomi windg
w Zarky w chmurach.
4. Dywan pok2 na kolce w zamku w chmurach,
£ Lopats wykop dol na cmentarzu.
& T ine utyl, aby wyd sig z

& lqmmwhksa Momegnamu-
smt:mmt&m—rnmkmmy'"

FANTASTIC ADVENTURES OF DIZZY / Michat
Kz

I.Snwabmmgsmqmmkn&:staﬂpod
mnn-ﬂmc‘mmmhw&
ni}SE.ECT Dizzy zrobi ghupig mineg | stanie sie

zmmmmmwwl gdy

bedzie sig Swiecita lampka w kufrze nr 2, weisni nr
4, gdy bedzie sie Swiecil nr 3, nadus nr 1 | odwrotni.
3. Oto gdzie sig znajdziesz wpadajac na kolei do
poszezegoinych EXITow:

a. pieczara smoka;

b. na plazy za morzem;

¢. za cmentarzem w kopalni (tam gdzie ukladanka;
d. przy kluczu w ksztalcie czaszkd;

4. Aby zdobyé lduczw kaztwia czaszki (miasio),
musisz przejechaé calg trase kolejowa.

B. Abymuinabyloprzejééprze.zzmwmud
(migdzy morzem a cmentarzem), trzeba wylowic
z morza 3 kamienie | wrzuci¢ je do wody pod zar-
wanym mestem ~ poziom wody wraz z belkg pod-
6. Kuferek z wraku statku posiuzy Ci za schodek na
plazy na prawym brzegu morza.

7. Kilolem znad wodospadu przebij bombel przy
wraku statku na dnle morza — w dziurze pod nim
znajdziesz ziotg monete.

8. Ziote jajo (prezent od dziadka w podzigce za
przygotowanie lekarstwa) poloz przy jamie smoka.
W ten sposob dostaniesz sig do Srodka, gdzie lezy
Ziota koniczyna.

9. Ziota koniczyna — przekup nig faceta stojacego
niedaleko zerwanego mostu.

10 mucz—cmzlmpuuzehnymmwa:dadm
do zamku Zaksa | tym samym ukariczenia gry.

INDIANA JONES / STRZELEC

W levelu 2 FRANCE z pomarariczowymi scianami
| wodospadem, na wysokoéci okolo 3 ekrantw jest
gosciu rzucajgcy granatami. Obok jest drabina, nad
nig skizynkl, Zbierz je | zejdz po drabinie z powro-
tem i znow id2 zbierz, itd... a2 nabijesz sobie dzigki
temu CONTINUE 9 zyt.

Na poziomie GERMANY 3 w czolg rzué 3 granata-
mi, a zmieni on kolor na 26lty, teraz ,A” - wsiadasz
do niego.

Gdy masz kamier), granat lub dynamit — mozesz
rzucaé w gore: gora + FIRE B

INT HOCKEY / STRZELEC

Gdy zawodnicy sie bijg (mozesz uderzaé z dowu
| prostym) wdué TURBO w 80% wygrana (poza po-
ziomem PROFESIONAL).

KRION CONQUEST / Marcin Lesicki (RACMAL)
Zrbb .powera”; a nastgpnie zmied brof na FRE-
ZE", zrob .powera” i zmien brof znowu na NOR-
MAL" - teraz SELECT daje niesmiertelnosé (nie
dziata na kolce).

QUICK CRASH / Marcin Lesicki (RACMAL)
Wybierz BMW - najszybciej jezdzi po terenach.
W Hiszpanii wiezdzajac na wiadukt skreé: spad-
niesz na pocigg, kitry przewiezie Cie nad przepas-
cig. Nadrobisz okolo 4 minut i otrzymasz 400.0008
2a pobicie rekordu foru.

SUPER MARIO BROS. 4 / PAN KRAMU & EL
BARTO
Ai B wybierajq level | podievel (spojrz na napisy na
gorze).

SUPER RESCUE ROBOCOP / Marcin Lesicki
(RACMAL)
START + gora - uzupeinienie energii.

TRANSFORMERS PRO / Marcin Lesicki (RAC-
MAL)

Na planszy tytulowej wejdz do OPTIONS, nakieruj
strzalkg na PRACTICE i naciéni] na raz SELECT,
TURBO A TURBO B - bedziesz mogl graé bossa-
mi: Dickiem, Iron Craigiem, Sterong, Traffingiem
oraz B.W. Podstawowe ciosy majg takie jak kazdy.
Po nacisnigciu START pokazuje sig tablica z tajny-
mi strzatami.

WORLD CUP SOCCER / Michal Kluz

i Podmlmupﬂkipnw:yme[mﬂﬂoa poleci
dalej i szybcigj.

2 Kody do pd-!ﬁnalu | finalu: KPGDIHDPO, JBGDI-
HEHO.

3. Kiedy pitka leci w $wiatlo bramki (,A”), przytrzy-
maj krzyzak pod skosem w przeciwnym kierunku
ni2 tor jej fotu ~ podkrecisz ja, jeshi bramkarz obro-
ni {co zdarza sig rzadko), dubijesz ja = skutecz-
nose 95%.

4, Stan przodem dnsiupkainamém] TURBO B.

WRESTLE 1995/ Marcin Lesicki (RACMAL)

Gdy przeciwnik nie ma juz energi, Zepchnij go

W rég, a nastepnie daj géra + TURBO A - efeklow
ny rzut (dziura w macie).

X-MAN / Marcin Lesicki (RACMAL)
Wybierz NIGHTCRAWLERA - Turbo A - mozesz
przechodzi¢ przez Sciany.

ZEN INTERGALACTIC NINJA/ Michal Kluz

1. W rafinerii spryskaj bossa piang z gasnicy - stra-
of duzo energil, Rozwalaj czame roboty - dodatko-
we gasnice.

2 Walnpnezknlejkqmjlepszymsposobunna
bogsa jest skok + TURBO

PEGASUS

ADVENTURE ISLAND / Hugo

Na pierwszej planszy, na trzecim ekranie, stan przy
plgtym totemie | w niego strzelaj, znajdziesz sie
w planszy bonusowej.

BATMAN / R KOEMAN
Aby wigczy¢ pauze, weisnij SELECT. Gdy wez-
miesz premi¢ Z rakieta, bedziesz mogl zmienic
bror weiskajac START.

BATMAN RETURNS / Hugo

W planszy 2-2 przy trzeciej twarzy z okiem przy su-
ficie, strzelajgc w nig kotwica przed zalatwieniem
przeciwnikéw, spadnie Ci energia, a gdy strzelisz
W nig po zafatwieniu gostkow, dostaniesz brofi na
Catwoman - butelke?!

DARKWING DUCK 2 / R.KOEMAN
W czasie gry na dwoch graczy, gdy jeden z boha-
terow zginie, weisnij gora + FIRE.

GHOSTBUSTER / Hugo

Jesli cheesz miec duzo kasy, w sklepie wejdz ce-
lownikiem na tanig rzecz i przytrzymaj A + B turbo,
a kasa zacznie rosngé.

JOGGIN MARIO BROS / Shoko Asahara Jr.

W Swiecie 4-1 (tym z chmurka) za drugg przepas-
cig sa c2tery kwadraciki z pytajnikami. Naskocz na
trzeci od lewej | podskocz do gory — ukryty .1UP".

LODE RUNNER / KTOS

W niektorych wersjach gry istnieje opcja 2 players
(niebieska plansza tytulowa). Weiskajgc jeszcze
raz SELECT moina wybraé opcje bez napisu.
Jest o edytor poziomow, niestety, nie do kofica
doskonaly.

MAPPY / KTOS

Kiedy bedziesz skakal na tramipolinie, weisni] Jewo
! prawo” — trampolina szybko sie przerwie (przydat-
ne na planszach bonusowych).

TETRIS / Shoko Asahara Jr. (Daniel P)
Jeshi grasz na dwie osoby | masz game over,
weisni] jsdnoczesnie Turbo Al Turbo B,

TURTLES / Hugo

do pomi lia, gdzie jest
pizza | masz braki w energil, mozesz wehodzié
1 wychodzi¢ z tego pomieszezenia, az do jej uzu-
pefnienia_

SEGA GAME GEAR

DONALD DUCK / CZARNE ANIOLY
Bedac w piramidzie, gdy znajdziesz sie w sali z sar-
kotagami, z ktorych wybiegac bedg mumie, wejdZ
do czwartych drzwi — ominiesz w ten sposob wigle
trudnych komnat.

W ostatnie] planszy (zamek duchéw) walczac ze
23 wiadczynig nalezy zniszezyt krysztalows kule
stojaca na wysokiej poice.

OUT RUN / CZARNE ANIOLY

Przy wyborze muzyezek najed# samochodzikiem
na skrot MT" - rezygnacia z automatycznej skrzyni
biegow. Teraz wchodzae w ostry zakret nie dus ha-
mulcow, tylko zmien bieg na pierwszy — zwolnisz
szybeigj niz hamulcem, a predkoéé si¢ unormuje:

SHINOBI / CZARNE ANIOLY

1. Jesdli zdobyles jako przyjaciela ,GREEN NINJA®
lciuzszndm\ml:enemie to weisnij JPAUSE” i uzyj
magii wyZej wymienionej postaci.

2. ,YELLOW NINJA" chodzi po wodzie.

3. Magia [PINK NINJA” oblmza poziom kwasu
W jednej z komnat ,NED CITY",

4. Bedac w komnacie 2 kolczastymi kulami | kolca-
mi na dole, nalezy skokami dostac sig na prawg
strong, wzigé symbol mocy, wybraé BLUE NINJA®
| spadajac blisko prawej krawedzi szybko przed
spadnigciem na kolce utyé magii, a po transfor-
macji w tomado skierowaé sie w lewo ~ wlasciwa
droga (dotyczy JNED CITY").

5. Aby pokonat ostatniego ,BOSSA”", nalezy wyb-
raé ,RED NINJA", gdyZ tylko jego bron jest w sta-
nie zniszezyé wroga.

SEGA MEGA DRIVE

BARE KNUCKLE / Waldek Maslankowski (Wal-
dzior)

Jedli cheesz grat jako kangur, to gdy walczysz
2z kangurem | clownem, rozwal tylko clowna. Kan-

gur ucieknie | gdy zginiesz, bedziesz mégl go
wybraé.

FIFA SOCCER ‘95 | EL BARTO & PAN KRAMU
Kod (wpisz w ,OPTIONS") - CCCBAAAB.

MR, NUTZ / Waldek Maslankoski (Waldziar)
Kody do niektdrych Swiatow:

GOLDEN

CASPER

WINDOW

MAGICS

PROBOTECTOR / CRAZY TOMATO
W levelu, gdzie schodzi sig do podziemia, po roz-
waleniu dzialek, wskocz na éciane nad drzwiami

iwejdz na gore. Povdadzstoncemulamndamkn-
wi, 2e cheesz sprébowat | gotowe — d
4o ukryts] planszy,

TURTLES TOURNAMENT FIGHTERS / W. Mas-
lankoski (Waldzior)

Ciosy dla niektorych postaci

T-tyl. P-przéd, D - dél. G - oﬁra.km: przycis-
ki pada.

LEONARDO

1.D-DIT-T+A

2.D-DP-P+A

3.D-DIP-P+B

RAPHAEL

1.D (3sek)-G+A

2, T (3sek)-P+A

3, D-DIP-P+A

4.D-DIT-T+A

§

1.0+C
2.D-DIP-P:A
RAY FILLET
1.D-DIP -P+A
2.D (3 sek) -~ G#+A
3.T (3 sek) - P+G
AT-TD-D-DP-P-P/G-G+A
5.D (3 sek) - G+B
APRIL O'NEIL
1. weiskat A
2. D (3 sek) - G+B
3.T-T/D-D+B
SYSYPHUS
1. weiskad A
2.T(3sek) - P+B
3.T(3 sek) - P+A
4.D-DP-P+A
DONATELLO
1. D (3 sek) - G+A
2.T (3 sek) — P+A

SEGA MEGA DRIVE 2
COMIX ZONE / DAVID <MEGA MASTERS LI-
SOWSKI

W czasie gry przytrzymaj przez 5 sekund A - Skech
wyrwie troche komiksu i zrobi samolociki, kitre za-
bijajg przeciwnika. Podejdz do zielonych mutantow
| wdus strzalke w ich strone oraz weisnij A - mutant
2zmieni sig w czlowieka

ECCO: TIDES OF TIME / David Mega Lisowsi
1. Gdy masz malo energil, poszukaj stadka rybek,
poplyn na nie i wdus B - Ecco zje jedng z nich i ot-
rzyma energie.

2. W czasie gry nakieruj Ecco na skaly i wdus A
(trzymaj 3 sekundy | pusé) — pojawi sig mapa danej
planszy. Warunek: Ecco musi byé w wodzie.

E. HOLYFIELD'S .REAL DEAL" BOXING / David
Mega Lisowski

W czasie walki wdus A + B + C + tyt na joypadzie -
Twbj zawodnik bedzie pléti ro2ne glupoty.

HOME ALONE / DAVID <MEGA MASTER> LI-
SOWSKI

Gdy jezdzisz na sankach najed na balwana —
2najdziesz bonusa.

MORTAL KOMBAT 3 / David Mega Lisowski

Na planszy tytulowej najedz na gora opeje i wdus
na joypadzie A + B + C i zaraz potem (prawie row-
noczesnie) START - Ty | Twoj przeciwnik wybierze
sobie po 10 zawodnikéw | bedzie walczye.

SNES

SUPER STARWARS 3 / PAN KRAMU & EL BAR-
TO

Na ekranie tytulowym wkiep:
1. ABAYAX - 7 continues.
2. XXBAY - 89 2yé.
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Tipsy & kody

ADDAMS FAMILY 2
NES
EL BARTO & PAN KRAMU
1. HJ69J
2. -H-89-
3. J-8MC

ALADDIN

SEGA GAME GEAR
CRAZY TOMATO

1. AJGJ

2. LAEA

3. ASNF

4. DMIA

5. INSI

6. NEUA

7. AALG

8. BLTO

9. UIAN

BATMAN
MEGA DRIVE
PAN KRAMU & EL BARTO

1. 8766

2. 8756

3. 1047
4.1880

5. 7608

6, 0021
Fayail

8. 1004

CHIPS
CHALLANGE
PC
THUNDERDOME
1. BDHP
2. JXMJ
3.ECBQ
4. XMCJ
5. TQKB
6. NNLD
7.FXQO
8. NHAG
9. LCRE
10. VWWS
11. CNPE
12. WVHI
13. OCKS
14, BTDY
15.CDZQ
16. SEEE
17. AJMG
18. HMJL
19. MRHR
20. KGFP
21. VGRW
22 WZIN
23. HUVE
24. VNIZ
25. PQGU
26. YUYJ
27. 1GGZ
28. UJDO
29. QGOL

50.
51.
52.
53.
54.
ES:
56.
DT,
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
Tl
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94,
95.
96.
97.

98
99
10
10

QBOH
IGGJ
PPHT
CGNX
ZMGC
SJES
FCJE
UBXU
YBLT
BLDM
ZYVi
RMOW
TIGW
GOHX
JPQ
UPUN
ZIKZ
GGJA
RTDI
NLLY
GCCG
LAJH
EKFT
QCCR
MKNH
MJDV
NHRH
FHIC
GRMO
JINV
EVUG
SCWF
LLIO
OVPJ
UVEO
LBEX
FLHH
YJYS
WZYU
VCZO
OLLM
JPQG
DTMI
REKS
EWSC
BIFQ
BIFQ
10CS
. TKWD
. XUVU
0. QIXR
1. RPIR

102. VDDU
103. PTAC
104. KWNL

10

5. YNEG

106. NXYB
107. ECVE
108. LIOC
109. KZQR
110. XBAD
111. KRQJ
112. NJZA
113. PTAS
114, JWNL
115. EGRW
116. NXMF
117. EPZT
118. OSCW
119. PHTX
120. FLXP

12

1. BPYS

122. SJUM

12

3. YKZE

124, TASX
125. MYRT
126. QRLD

12
12
12
13
13

7. JMWZ
8. FTLA
9. HEAN
0. XH12
1. FIRD

132. ZYFA
133. TIGG
134. XPPH

135. LYWO
136. LNZI
137. HPPX
138. LUJT
138. VLHH
140. SINK
141. MCJE
142. UCVY
143. OKOR
144. GVXQ
145. TONY
148. JHEN
147. COZA
148. RGSK
149. SPECJALNY: DIGW

FLASHBACK

MEGA DRIVE
CRAZY TOMATO

EASY:

1. PIXEL

2. BETSY

3. PANCHO

4. STUDIO

5. TOHO

6. AKAN

7. INCBIN

KILLING CLOUD
ATARI ST

Patrick Walczyk
2. ABBTG7EZ
3. 2WWTQ7E3
4. QXX6G6EB
5. 3336RWE3
6. XXX6G6EB
7. 4333GWER
8. W3QIGWC
9. G3QTEDEX
10. CAZFG7EZ

LEANDER
ATARI ST
Patrick Walczyk
2, ZXSP
3.LvsT

MICKEY MOUSE

GAME BOY
GUY N. SMITH J.r

2. 8ZWS

3.2Z528

4. ZZPS

5. SW3s

6. SXES

7.2W4S

8. ZX9S

9. WSRS

10. WZFS

11. XSJS

12. XZKS

13. WWMS

PETER SHILTON'S
HANDBALL
MARADONA
COMMODORE

Di Jay
B. 8824
C. 5888
D. 3128
E. 1181
F. 2121
G. 4822
H. 6626
I. 7685

PHERICAL
ATARI ST
Patrick Walczyk
Dla 1 gracza:
9. RADAGAST
18. YARMARK
39. ORCSLAYER
58. SKYFIRE

Dla 2 graczy:

9. GHANIMA

19. GLIEP

39. MOURNBLADE
59. JADAWIN

PIPE PANIC
ATARI ST
Patrick Walczyk
10. JIP
30. KOP
40. KMS
50. ZVZ

P.P. HAMMER
AMIGA
CYPISEK
. ITBGIERG
. ARRFRCBF
. WHEEBTE
. AIAEGASE
. IGUDAVGD
. AFGDCUUD
. IEDDTTIC
. ACTAVRHB
. IBJALICB
10. AACBRIJA
11. JVWVFGEW
12. BUIVHFDW
13. JTFWBEVV
14. BRYWDCFV
15. JTSWUBAU
16. BIEVWAWT
17. JHBVJWRT
18. BFRJSUBS
19. JEHIFTTR
20. BDAIHSSR
21. JBUSBJGJ
22. BAGSDIWJ
23. GWDRCHII
24. CUUETFGH
25. VTGEVEUH
26. CSDFIDIG
27. GITGRBHF
28. CIGEACF
29. VHCHCWJE
30. CFWHAUEE
31. GEIACTDD
32. COFGTSUC
33. VBVGVJFC
34. CASFIIAB
35. HWEESHWA
36. DUBEFGRA
37. WTRSHEBW
38. DSHSBDTW
30. HRARDCSV
40. DIVIVAGU
41. WHGIWWUU
42. DGDJJVIT
43. HETVSTHS
44. DDJVFSCS
45. WCCWHRJR
46. DAWWBIER
47. EWITAHDJ
48. TVFUCGVI
49. TTVVTEFI
50. ESIBVDDH
51. ERFAICVG
52. TIVARAFG
53. THSDEWAF
54. EGEDVWF
55. EFECAURE
56. TDRFCSBD
57. TCHETRTD
58. EBAFVJSC
59. FWUGJHGB
60. UVGGSGUB
61. UUDHFFIA

O ~N®D O EWN -

SETTLERS, THE
PC
Michal Kluz
Kontynuacja z nr 11/95:
16. RIVAL
17. SAVAGE
18. XAVER
19. BLADE
20. BEACON
21. PASTURE
22. OMNUS
23. TRIBUTE
24. FOUNTAIN
25. CMUDE

26. TRAILER
27. CANYON
28. REPRESS ]
29. YOKI i
30. PASSIVE

TARKUS ,
AND THE ORBS

OF DOOM |
ATARI XL/XE !

B. HULL

C. SCREEN
D. ATARI

E. SHOES
F. SOCKS
G. CREDIT
H. BLOCK
I. WATER
J. EARTH
K. CRIME )
L. DUSTER

M. TOWEL

N. BRAIN

0. NICE

P. PURPLE

Q. RECORD i
R. DOLAN 1
S. GREEN 1
T. STRIPE
U. CRATE
V. BITTER
W. DIGIT
X. SALAD

TINY SKWEEKS
ATARI ST

Patrick W
10. TANGVILI
20. OCTOGLAB
30. COCKSTUM
40. DECLDROL
50. NONHMISC
60. COBEGALE
70. PORTCARO
80. NICKMAST
90. BADIVELL
100. MUAD DIB

TINY TOON 2
GAME BOY

EL BA

& PAN K
1. gogo — pitka -~ marc
pitka
2. marchew — kinio — nic —
ka
3. kinio - pilka = gogo - nic
4. gogo — nic — kinio — gogal

TITUS THE FOX

PC
Michal Hamsima&

.CE32
. B7A5
. B4A9
. CEAF
. 1A01
. B27A
. 8756
. 4DF4

@~NDNO AW -

UNTOUCHABLES, THE
ATARI ST

Patrick Waq
Whpisaé podczas pauzy:
1. BRIDGE ROLLS
2. MAN N ALLEY
3. KID ZAPPING
4. ANIT IN TIME

WIZKID
PC
MICHA
LLLIRR
RLLLR
.LRRLL
LLARLR
RRRALL
RRLLLR
RLLRLL
. LRLRLR
.LLLRRL

CoNDORLN




SHIERG)

Zaczynasz na dworcu w Debach.

A teraz wsigdz do pociggu byle jakie-
go. Pogadaj ze staruszkiem. Jezeli
chcesz, mozesz wziqé w centrum pacz-
ke papierosow i daé je sprzedawczyni
w skiepie. Idz do Marleny, przedstaw sie
jako kolega Tomka Antkowiaka. Gdy
zaprosi Cig do érodka, pogadaj z nig —
dostaniesz parasol, ktory nashepnle za-
nie$ ksiedzu. Obejrzyj ksigge i pojedz
z ksiedzem do szpitala. Ze schowka na
rgkawiczki (musisz go najpierw otwo-
rzy¢) w samochodzie wez sznurek .
W szpitalu porozmawiaj z doktorem,
a nastgpnie zabij pielegniarke za pomo-
c3 parasola. Teraz uciekaj. Porozmawiaj
z Marleng | wré6 z powrotem do szpitala
odwiedzi¢ dziwnego faceta. Przy komi-
sariacie uzyj sznura w oknie — wejdziesz
do aresztu. Po rozmowie z doktorem
obejrzy] potke | zabierz akta. Idz pod ad-
res Janiny Stachury | sterroryzuj nozem
napotkanego tam goscia. IdZ pod wska-
zany adres (R. P. Urylewscy), zamieri
pare siow z babcig. Zobaczysz chorego
dzieciaka. Idz na cmentarz | zabierz wi-
szacy obok bramy klucz, Przejed? sie
pociagiem. Na stacji pogadaj z dziew-

(uwazaj, by jej nie urazié), a za-
bierze Cie do domu. Uzyj akt. Wrzué
klucz do studni na podworku, wroé do
domu Gerwazego i wypij miksture... Jes-
tes teraz

PO CIEMNEJ STRONIE

Wez wiadro. Zabierz miotek ze stud-
ni. IdZ do sarenki i podnies pistolet.
Przed koscitkiem zabierz pedzel oraz
kubeczek | napeinij go wodg swiecona.
Teraz oblej pana lezgcego na lawce. Idz
do drogi, zabierz kiucz i pogadaj z czte-
rema postaciami. Na podworku starego
domu znajdziesz stolk, a za pomocg
miotka i gwozdzia bedziesz mogl go
naprawi¢. Przed domem uzyj stolika, by
zerwaé jablko, ktére dasz jednej z czte-
rech postaci na drodze. Wro¢ do pana
na fawce i zamien podrecznik na ksigz-
ke, z kt6rg on $pi (17! — c62, rézne mamy
zboczenia :) Obok starego domu zerwij
zioto. Udaj sie na targ, facetowi po pra-
wej stronie zdejmij z reki zegarek. Daj go
handlarzowi z rowerkiem. Otrzymanym
miynkiem zmiel ziolo na proszek-truciz-
ne. Idz do rzeznika i pogadaj. Wréé do
rzeznika. Powiedz mu, ze znasz kogos,
kogo mozna by sprzatnaé i ze umdwites
si¢ z nim w gospodzie (tylko nie przyz-
nawaj sig, ze Tomasz Antkowiak to Ty).
W gospodzie wsyp proszek do piwa ma-
sarza. Ponownie pogadaj z gosciem
z rowerkiem — wskaze Ci adres masa-
rza. |dz tam i uzyj malego kiuczyka na
oknie w podmuréwce. Wez nabdj | zala-
duj pistolet. Obejrzyj obrazki i wyjdz. Za-
bij sarenke. Na moscie zajrzyj do dziury,
nastgpnie uzyj miynka na duchu rzeki.
Idz do wrdzki Quefrete (od skrzyzowania
Z psem w lewo), pogadaj i daj jej miynek.
Od stracha na wréble zabierz sznur. Na
policji zastosuj chwyt ze sznurem.
Z dokiorem rozmawiaj o strachu na
wroble, a nastepnie z pélki zabierz apa-
rat. W szpitalu nasgez gaze eterem i us-
pil nig pielegniarke. Zrob jej zdjecie i po-
kaz je Duchowi Rzeki. Za strachem na-
bierz wody do wiadra | chlusnij nig do
pwniczii. Zrob zdjecie pola i zanies je
Duchowi Rzeki. Daj szklang kule wrézce
Quefrete. Przed piwniczka wypij napdj,
a potem weZ z nigj skafander. Daj go
wrozee do uszezelnienia. Wskocz do
rzeki. Na moscie uzyj mocy (fire w dzo-
ju) i wez kiocek. W lesie pogadaj
z dziewczynkg, uzyj mocy | wez dwa
Klocki. Obok psa (wiesz, ze mozesz
Z nim rozmawiac?) uzyj mocy. Wroé do

dziewczynki i na pytanie o klocki wybierz
trzecia odpowiedZ. ZIoz klocki do kupy
i tak powstalg ukladanke powies na
wotdzu (jest wbity w drzewo). Wejdz

do piwniczki, uzyj lodowki | wez ksiege.
U wrozki dostaniesz czar przemiany. Idz
do dziewczynki i zamien sie w nig. Idz
na parafie. Wr6¢ i zamien sie w siebie.
Kluczem otworz drzwi do koscidtka. Wez
kropidio i zanurz je w swigconej wodzie.
Przesun xsigzke w drzwiach. Jako
dziewczynka zabierz z domu masarza
wedke i puszke z farba. Wedka wyléw
kluez ze studni. W domu Gerwazego na-
sacz pedzel farbg | zamaluj lusterko. Te-
raz mozesz je wzigt. Zamien sie w sie-
bie. Idz na cmentarz, uzyj na grabarzu
lusterka, kropidia i jeszcze raz lusterka.
Uzyj na Marlenie buteleczki.

| w ten sposob przeszedies caly alfa-
bet od A do Z, a moze raczej od Ado Z.

SPYCRAFT:
The Great Game

1 Umchom Imelmk (wejdz do Comlink)
i obejrzyj

2. Udaj sie do THE FARM na trening.

3. ldz do biura Milkosky'ego. Tutaj poog-

ladaj kilka rzeczy, az przyjdzie .siwy”
i froche pogada.

4. Otworz drzwi i przejdz do laborato-
rium analizy obrazu (Image Analysis).
Obejrzysz animacje.

5. Wigez komputer i rozpocznij pierwsze
zadanie. Musisz uzywajac zblizenia (do
oporu) i 0.c.e, odczytaé numer rejestra-
cyjny na brazowym wozie. Teraz otwérz
raport i przeslij odczytany numer — uzys-
kasz pochwale.

Drugim zadaniem bedzie policzenie ile
czolgéw stoi z wigczonymi silnikami na
planie. Odpowiedz: 6 czolgéw przeslij
w raporcie do dowodziwa.

6. Teraz cos dla prawdziwych mezczyzn
— éwiczenia na poligonie (the zone). Po-
dazasz caly czas do przodu, po drodze,
gdy sygnalizuje wskaznik, zabijaj wro-
6w — masz licencje na zabijanie.

W drugim zadaniu bedziesz musiat
dojéé — tez caly czas przed siebie — do
biatego punktu, tutaj zabra¢ bombe (le-
wy dolny rég ekranu) i wycofaé sie. Te-
raz juz tylko sekwencja filmowa i juz wia-

domo, Ze rozpetalo si¢ piekio.

7. Polgcz sig z Intelinkiem, po czym
przejdz do biura Sterlinga (dci sterling).

8. Znowu przejrzyj wiadomosci w Intelin-
ku. Przejdz do swojego pokoju, podejdz
do biurka i wiaez komputer. Uruchom
KAT. Obejrzyj uwaznie Plac Czerwony.
Nastepnie ustaw w kamerze zblizenie
na x64. Nastepnie przekrecajgc kamere
w prawo natkniesz sig na szarg postac
(tysy) w oknie. Uruchom MIX and
MATCH i rozpocznij dobieranie odpo-
wiednich wloséw (to chyba wystarczy).
Gdy podobizna bedzie zblizona do tego
ze zdjecia, rozpocznij przeszukiwanie
(search) — gosciu zostanie zidentyfiko-
wany jako Harmonica.

Otwérz raport i przeslij nazwisko Harmg-
nica. Odczytaj odpowiedz.

9. Teraz bedziesz musial znalezé typ po-
ciskéw | brofi, z ktorej zostal zastrzelony
Dubansky. Uruchom komputer ze swoje-
go biurka i wejdZ do programu (the pit
point). Wiesz, ze nie znaleziono kul, ani
nie slyszano wystrzatu broni. Sprawdz
opis pocisku (a needle pack projectile)
i otworz raport. Brori z ktérej strzelano to
pluse electric gun. Przeslij dane o rodza-
ju pocisku i broni i przejrzyj $wiezo odeb-
rane wiadomosci.

10. Udaj sie do Sterlinga (dci Sterling)
i odczekaj sekwencje filmowg. Znowu
wréé do wiasnego pokoju | wigez kom-
puter. Tym razem poslugujgc sie progra-
mem (the security model program) od-

kryjesz, kto maczat palce w. kradziezy
broni. Wejdz do kartoteki dr. Cohlena
i obejrzyj zdjecie z 24 dnia. Uzyj MIX and
MATCH i dobierajac odpowiednie czesci
twarzy zidentyfikujesz goscia jako Allana
Wayne'a. Przeslij raport, czekaj na od-
powiedz.

11. Teraz bedziesz musial odnalez¢ oso-
be, ktéra pomagata Wayne'owi. Takze
z kartoteki dra Cohlena .wydziergaj" roz-
mowy telefoniczne z dni 2 i 22, Z pier-
wszej po wydzieleniu i poréwnaniu zdo-
bedziesz nazwisko pani Ying Chun-
gwang, z drugiej sam adres, pod ktérym
mozna jg dorwaé: Residence 2314 e.
Rockland st. Washington dc. Wiyslij ra-
port i odbierz odpowiedz.

12. Ruszaj do Halifaxu, wystuchaj swo-
ich przetozonych. Przejrzyj wiadomosci.
Wr6é do siebie i zabierz wszystko, co le-
Zy na biurku chowajgc w teczce. Kartke
z numerami uzyj na komputerze. Nas-
tepnie uzyj programu (cypertool). Do de-
kodowania uzyj: the decode key of bea-
le, (book a-b), beowulf. Po rozkodowa-
niu bedziesz wiedzial, ze Ying jest
w Moskwie. Nie omieszkaj wspomnieé
o tym w raporcie. Zaraz przyjda wiado-
mosci.

13. W Twoim komputerze znajdziesz
program (the photo doctor). Dzieki nie-
mu bedziesz mogl spreparowac zdjecie
Grendela w wigzieniu. Wybierz $rodko-
w3 tureckg gazete i Srodkowg paczke
papierosow z wielblgdem. Lewa dolna
glowa Grendela powinna takze sig przy-
dac. Teraz juz od Ciebie zalezy, aby
wszystkie trzy kawalki znalazly sie na
zdjgciu | stworzyly nowy obraz — pamig-
1a] o skali, perspektywie i cieniu. Gdy be-
dziesz uwazal, ze wszystko jest OK
wydrukuj | oczekuj pochwaly — w przy-
padku nagany bedzie trzeba wszystko
powtdrzyc.

14, Teraz jedziesz do Moskwy. Jak przy-
bedziesz na miejsce w biurze porozma-
wiasz z panig Foster i poprosisz jg, aby
przygotowala Ying do przestuchania
w pokoju (the interrogation room). Udaj
sie tam.

Zadawaj pytania w nastepujacej kolej-
nosci (liczac od gory): 2-2-2-1-2-1-1-2-1-
1-1. Spéjrz na wiadomosci i przejrzyj ra-
port FBI o organizacji PROCAT.

Znowu porozmawiaj z Foster, a opowie
Ci o Gromicenskim i Birdsongu i znowu
nadejda informacje. Przejdz do biura
Pearsona i zadzwori do Yuriego pod nu-
mer 233-4819.

15. Udaj sle do biura Yuriego i poroz-
mawiaj z nim. Nastepnie udaj sie do
Birdsonga na rozmowe. Nadejdg infor-
macje.

Wroc¢ do pokoju Pearsona i obejrzyj za-
wartosc zohtej koperty leZacej na biur-
ku. Przesluchaj wiadomosci z telefonu.
Pojedz na umoéwione z Yurim spotkanie
w Wilnie, Wro¢ do biura.

W pokoju Pearsona na biurku znaj-
dziesz znowu zolty zapisany papier. Ot-
worz szafke z aktami (na lewo od biur-
ka) i wyciagnij akta THE NUKE FILE.
Przejrzyj je i zabierz dyskietke. Wroé do
biurka i tutaj uzyj dyskietki z progra-
mem EMBC na komputerze. Program
ten umozliwi Ci zaméwienie i ciagnie-
cie na dysk dwoch ksigzek. Teraz uzyj
na komputerze dyskietki z akt. W no-
wosciach znajdziesz nowe grupy.
Przejrzyj je. Odszukaj list re: gog and
magog z 28 lutego i odeyfruj jego nag-
towek. Do odcyfrowania posiuz sie
programem cypertool wybierajac: the
beale, (other), the rabin hound book.
Przejrzyj wiadomosci.

16. Przejrzyj w danych CIA plik dotyczg-
cy PROCAT. Znajdziesz nazwisko Joh-
na Blake'a i jego telefon: 011-44-171-
555-0909. Wykre¢ ten numer | porozma-
wiaj z nim, zaprosi Cie do Londynu.

17. Pole¢ do Londynu, pogadaj z Bla-
ke'iem i odbierz nadchodzace wiado-

mosci. Wréé do Moskwy.

Dowiedziales sie, ze Birdsong zwial. Na
podstawie jego ostatniej rozmowy tele-
fonicznej bedziesz musial namierzy¢
goscia. Uzyj programu the sound analy-
sis i wyluskaj z rozmowy cztery dzwieki,
ktére zidentyfikuje komputer. Na tej pod-
stawie zlokalizujesz miejsce pobytu Bir-
dsonga pomagajgc sobie mapa Rosji.
Aktualnie przebywa w Nowosybirsku
w rezydencji Suvorowa. Wyslij raport
i czytaj nadchodzgce wiadomosci.

18. W biurze lgczac sig z CIA przejrzyj
plik dotyczacy niejakiego ONIXA. Prze-
jedz sie do biura Yuriego i zabierz stam-
tgd, co si¢ da. Plik dotyczacy ONIXA
pozwoli Ci ustalié w polgczeniu z nume-
rami seryjnymi banknotéw, 2a Onix jest
w Heidelbergu w hotelu Schlumphen
w Niemeczech. Wyslij raport i ruszaj do
Niemiec.

19. Porozmawiaj z Onixem i powiedz
mu, ze jezeli nie bedzie wspdipracowal,
to opowiesz rzgdowi o Chambie. Poroz-
mawiaj z nim do korica, a na

dodaj, ze chcesz sig rozejrzeé. Obroé
sig na lewo i otworz szafe. We? kajdan-
ki i skuj nimi Onixa. Udaj sig na migjsce
spotkania (pamietaj, aby nagrac stan gry
- element zrecznosciowy). PrzejdZ jak
najszybeiej do rodka mapy. Tutaj zas-
trzel Grendela. Teraz powr6t usiany wro-
gami. Przejrzyj wiadomosci.

20. Wr6¢ do Moskwy. Udaj sie na migj-
sce zbrodni (Staked Out), skad zabie-
rzesz kamere. Uzyj jej wraz z systemem
analizy obrazu i zidentyfikuj twarz Jala-
bada Rajiva. Nastepnie spéjrz w akta
CIA, plik: 201. Pod plikiem dotyczacym
Pearsona znajdziesz adres 19 Leningra-
desky Prospekt w Moskwie. Przeslij ra-
port i odbierz elektroniczng korespon-
dencje.

21, Udaj sie do (the kneecaps) i roz-
pocznij misje. Prowadzisz grupe ude-
rzeniowa, kidra bedzie musiala odbi¢
wiezionego w budynku Birdsonga. Zaz-
nacz wszystkich czterech i ruszaj na
drugie pietro. Musisz wpasé¢é blyskawicz-
nie przez kolejne dwa pokoje, rozpoczy-
najac od srodkowych gémych drzwi —
akcja udana, Birdsong odbity. Sekwen-
cja filmowa i tony nowych informaciji.
22. Wroc do biura Pearsona i tutaj po-
nownie uruchom program EMBC, aby
Sciggnaé kolejng ksigzke. Rozkoduj
nagtowki nowych wiadomoscei uzywajge
cypertool; beale, (other), croack! Spojrz
na wiadomosé.

23. Przejedz sie do Tunisia. Zabij
wszystkich napastnikéw, po czym skie-
ruj sie do centrum mapy, aby tam spot-
kat Blake'a. Rzué bron, a jak wyciag-
nie ndz, natychmiast jg podnies i strzel
— padnie martwy. Przeczytaj wiado-
mosé.

Zabierz komputer | wsigdz do helikopte-
ra. W powietrzu wigcz komputer i $ciggaj
jak najwigcej danych (30-40%), az do
momentu uslyszenia 8. Wtedy natych-
miast wyrzu¢ walizke z helikoptera.
Przeczytaj wiadomosé. Zapoznaj sie
| rozkoduj plik: blue roots (beale, (other),
croack!). Rozeslij wiadomosé do wszys-
tkich zdobytych numeréw telefonu. Sek-
wengcja filmowa.

24. Na Placu Czerwonym uaktywnij
przyrzady: the frequency detection, gps
locator. Przejdz w lewy gérmy rog ekra-
nu do czerwonej migajacej kropy i tutaj
wylacz PDA. Nastapi sekwencja filmo-
wa, w trakcie ktorej musisz wystrzeli¢.
Owacje i informacje.

25, Ruszaj do Krymu. Gdy wejdzie War-
thurst, rzué bron. Pytaj sie go o: 2-2-1,
po czym chwyé za gnata i strzelajl

Na wszelki wypadek zabij tez Yuriego —
w ten sposéb pozytywnie zakoriczysz
misjg.

Agencie Thome do zobaczenia w ,Spyc-
raft 2",




CHRONOMASTER

.Chronomaster” swa strukturg przy-
pomina ostatnig czesé Kyrandii. Roilo
sie tam od réznorodnych $ciezek, podg-
2ajac ktdrymi mozna bylo rozwigzaé da-
ny problem. Wielos¢ ta, miast ulatwiac
gre, bardzo jg unieprzyjemniala. Wielok-
roé w ,Chronomasterze” zdarza sie, ze
jest kilka rozwigzan danej zagadki i parg
logicznych drég zmierzajgeych do celu.
System ma swoje zalety, ja jestem jed-
nakze jego przeciwnikiem, gdyz wielosc
drég niszezy uczucie radosci z sukcesu
znalezienia tego jedynego prawdziwego
rozwigzania, zas logiczny tok my$lenia
zaburzajg zbedne przedmioty, sluzace
do przejscia zagadki w inny sposob.
Modna i lansowana przez zachodnie
Srodowiska opiniotworcze wieloSciezko-
wost i réznorodnosé logicznych rozwia-
zan w grze przygodowej (co ma w zalo-
Zeniu ja urealniat) w rzeczywistosci
czesto prowadzi do tego, iz atrakcyjnosé
rozgrywki maleje. Gra traci swa spdj-
noéé | niepowtarzalnose, staje sie roz-
lazla, gubigc gdzies po drodze przej-
rzystos¢ | zwigzane z nig piekno. W kla-
sycznych przygodéwkach trudnego roz-
wigzanie problemu dawalo niemalg sa-
tysfakcje. Satysfakcja ta ginie, gdy op-
rocz owego trudnego rozwigzania dolg-
cza sie do zagadki drugie, banalne. Mo-
ze sie wydawac, iz gracz za swoje pie-
nigdze zyskuje mozliwos¢ sprawdzania
po wielokroé réznych drég rozwiazania,
ale w efekcie traci on wigcej niz zyskuje.

Oto wiec monstrualny solution. Prag-
ne w nim podaé¢ wszystkie mozliwe
czynnosci $wiadomy tego, iz lista moze
by¢ daleka od kompletnej.

URBS

Przeiscie Urbs nie zajmie Ci wiele
czasu. Oto minimum czynnosci, ktore
musisz wykonaé. Wyblerz City Ground
Zero. Wei szmatke. PojdZz w prawo.
Uzywajgc Force Rod (FR), badz tomu,
otworz skrzynig. Wyjmij z niej tarcze
i wez lezaca u je] stop puszke. Namocz
szmatke i wypoleruj nig tarcze. Przy
gablocie z generalskimi szlifami uzyj tar-
czy. Pole¢ do fortu. Z niezywego Zolnie-
rza zdejmij zbroje, ubierz jg | przyczep
do niej insygnia generalskie. Idz do ska-
nera, po badaniu ukaze sie most. Gdy
dojdziesz do plutonu egzekucyjnego,
odbij ich strzaly tarcza. Nastepne drzwi
otworzy Ci PDA, badz od razu, badz po
uzyciu na zamku sproszkowanej miot-
kiem skaly z lokacji w Ogrodzie Honoru.
Dalej wybierz opcje zniszczenia Urbs,
uléz prosty ukladanke i w rozmowie z ra-
da zablefuj i okaz szacunek.

Niepotrzebng Ci do szczescia rzeczg
jest przegonienie olbrzyma ze swojego
miejsca w ogrodzie. Dokonac tego mo-
Zzesz zawieszajac znaleziong w Forcie
obea flage na jednej z rzezb w ogrodzie,
bgdZ tez rozwalajgc robota z dzialka
w Forcie: uzyj butelkowego czasu, a po-
tem wyceluj, przy jednym z ustawier tra-
fisz. W miejscu, gdzie stal robot, usta-
wisz resonance tracer — co w tym $wie-
cie nie jest Ci zbyt potrzebne.

AURANS
Pole¢ do lokacji z magnetyczna pot-
nocg. Ekran dalej znajdziesz szeSciu
dzinéw. Zgodz sie na ich propozycje. La-
tajacy dywan przetransportuje Cie do
miejsca, gdzie z drzew pospadaly cu-
= downe owoce - zbierz szeéé z nich: po-
= inted star, pillar with food at its basis, un-
X leavened bread, lotus, cross, flaming
sfmmd man i odle¢ dywanem, by oddaé je dzi-
nom, wez takze lezgcq obok owocow
m— padling. Po zalatwieniu sprawy z dZina-
mi zabierz butelke i dywan. Mozesz te-
= raz (cho¢ w tym $wiecie okazuje sie to
m niekonieczne) zainstalowaé resonance

tacer. Wroc na statek | pole¢ do kanionu.
Unikajac ruchomych piaskéw wejdz do
jaskini. W jednym z oczodoléw mostu-
szkieletu ujrzysz refleks metalowego
przedmiotu. Siegnij po niego — zosta-
niesz ugryziony przez pajaka, ale w kori-
cu staniesz si¢ posiadaczem igly.
PrzejdZ przez most i skieruj si¢ na pra-
wo. W miejscu, gdzie na piaski pustyni
pada cien ptaka, spadnie pioro. Podnies
je. Wréé do miejsca z ruchomymi pias-
kami i uwazajac na nie oraz na spadajg-
ce glazy opusé lokacje przez wyjscie na
dole ekranu. Unikngé bestii mozna na
dwa sposaby:

a) padiing nafaszeruj butelkowym cza-
sem i rzut jg zwierzeciu;

b) zamroZ wode piérem | przejdz bez-
piecznie po lodzie.

Z glowy niezyjacego nomada zdejmij
turban i zabierz lezaca obok mozaike.
Pole¢ na plaskowyz. Idac w dét doj-
dziesz do oazy z backwards water (by¢
moze wrécisz tu po nig pdznief). Na ra-
zie uzyj piéra na wodzie i zabierz szklo,
droga do gory prowadzi na urwisko, na
ktérym siedzi Arabou. Wez monety
i skaly. Te ostatnie bedg sie odnawiac,
gdy przyjdziesz tu ponownie, co moze
sie przydaé, gdyz potraktowanie roz-
dzka trzech malych skal daje trzy mone-
ty. Porozmawiaj z Arabou. Aby dostaé
magiczne sandaly (szybki, choé jedno-
razowy S$rodek transportu przez takie
przeszkody jak ruchome piaski, czy dro-
ga pajeczynowa w Jaskini), daj mu naj-
lepiej butelke z czasem. Gdy zdradzisz
Arabou informacje o bestii, dostaniesz
réwniez flet. Poleé do Jaskini. Gdy znaj-
dziesz sig w Srodku, wejscie zawali sie.
Podnies skatki. Pajgezyny mozna poko-
naé w nastepujacy sposob:

a) weZ pajeczyng, zaczaruj | uzyj na
sobie,

b) zaczaruj pajeczyny i posyp pylem ze
skal skruszonych miotkiem —teraz utrzy-
majg Twojg wage i bedziesz mogh is¢ nie
przyklejajac sie do nich; czynnosé pow-
t6rz na kolejnych kawaltkach drogi.

Po przejsciu labiryntu znajdziesz sie
w wigkszej sali. Péjdz w prawo a uzyj
szkla na ogromnym krysztale. Ponownie
w prawo. PodejdZ do czarownika i uj-
rzysz jak pije on plyn i znika. Woda w je-
ziorze to transportation water — jej wypi-
cie spowoduje przeniesienie Cie przed
zawalone teraz wejscie, ktdrym dostales
sig do jaskini. Na razie podnies szmatke,
zanurz jg w jeziorze i przemyj nig symbol
Aurans znajdujgcy sie lokacje w lewo.
Spowoduje to pojawienie sie drzwl. Ot-
worz je. Za nimi oslep twardziela szklem
i podnie$ jege miecz. Pidra uzyj na gar-
nku kolejnego nomada, a dostaniesz
kantyne (do niej nabraé mozesz fran-
sportation water). IdZ dalej. Pajaka zabij
mieczem | porozmawiaj z tancerkg. Zaa-
takuj uzbrojonego nomada, oszczedz je-
go Zycie, badz nie | wré¢ do tancerki po
nagrode — bedzie nig welon. Zaczaruj
go. Nieco dalej spotkasz czlowieka z te-
leskopem, ktory odstapi Ci to urzadzenie
w zamian za trzy monety. Otworz teles-
kop $rubokretem, wstaw szkietko i uzy-
wajac Srubokretu zamknij. Gdy poj-
dziesz dalej, znajdziesz sie na pustyni
przed mirazem Palacu.

Calg te wyprawe, poczawszy od wej-
Scia do jaskini, mozna bylo przeprowa-
dzié od drugiego korica. Pamigtasz po-
darty turban? Napraw go uzywajac igly,
zaczaruj | ublerz. Teraz przekrocz most-
szkielet, dojd# do drogowskazu (ktory
ozywiony rbzdzka moéwi ciekawe rze-
czy). Péjdz w prawo | wejdz w trabe po-
wietrzng. Turban uratuje Ci zycie, a wy-
wieje Cie przy czlowieku z teleskopem.
Gdy omijajgc pajaka dojdziesz do lokac-
ji z twardzielem | kucharzem, uzyj poda-
rowanego przez Arabou fletu na szczeli-
nie w skale.

Do palacu mozna dosta¢ sie w naste-
pujacy sposob:

a) pijac backwards water — napetnij swo-
ja kantyne i wypij na pustyni. Gdy be-
dziesz szed! nie oglgdajgc mirazu, doj-
dziesz bez problemu,

b) zaktadajac welon — znowu nie be-
dziesz sig sugerowal fatamorgana,

c) po obejrzeniu go przez teleskop ze
szklem wewnatrz — dostrzezesz praw-
dziwy patac.

W patacu zapfa¢ biednej kobiecie za
gamek. DojdZ do miejsca gdzie koryta-
rze rozchodza sie na trzy strony. Udaj
sig na lewo (czynnoscl tu wykonywane
nie beda potrzebne do zakoriczenia tego
etapu). Do basenu wrzué butelke z cza-
sem, potem wstaw element mozaiki,
a na koniec napeinij gamek soothing
water. Wr6é do rozstajéw. Do haremu
dostat sie mozna w taki sposcb:

a) daj miecz straznikowi przed centralny-
mi drzwiami, a bestii za nimi gamek
z soothing water,

b) wejdz w rozwidlenie na prawo do
skarbca, przesuri piedestal z rubinem,
odsuri gobelin, przysun materac | wejdz
w dziure.

Odpowiedzig na zagadke kuriyzany
jest butelka z dzinami. Twoim ostatnim
zadaniem na Aurans bedzie ulozenie je-
go symbolu, ktory widziales w jaskini,
patacu, a takze w intrze.

FORTUNA

Po spotkaniu z Alachrg Twoim zada-
niem jest zdobycie identyfikatora, ktéry
pozwolitby dostac Ci sig do metra. Sg na
to dwa sposoby:

a) Zjedz dwa pietra nizej. Porozmawiaj
z zespolem, | udaj sie w lewo do biurka
wartowniczki. Uzyj na niej PDA, nacisnij
guzik i zabierz glifnod. Pogadaj z deale-
rem przy stole pokerowym i oddaj mu in-
strument. Odchodzgac zostawi Ci swoj
identyfikator. Potraktuj go Probability
Driverem.

b) Zjedz pietro nizej i udaj sie do bamu.
Z pustego stolika zabierz aparat fotogra-
ficzny i idZ nim zrobi¢ zdjecie wartowni-
kowi pilnujgcemu czerwonego statku.

Z uzyskang tak czy inaczej przepus-
tkg zjedz na dél do metra, uyj jej na
drzwiach | pojedz na stary Dziki Zachod.
Pomachaj hazardzistom forsg przed no-
sem i przystap do rozgrywki. Jesli masz
dwa asy (as pik znaleziony przy zebraku
w metrze i as kier znaleziony pietro wy-
Zej na prawo przy jednym z pokerowych
stoléw) mozesz oszukiwaé, w innym wy-
padku odrzué dwie karty. Po grze ustaw
tu resonance tracer. To wydarzenie uru-
chamia inne, dzieki ktéremu mozesz
grac dalej: wartowniczka na srodkowym
pietrze pilnujgca dalekich drzwi na pra-
wo lezy sparalizowana; nalezy otworzyé
drzwi | zaglebic sie w korytarze. Po dro-
dze podnies puszke farby. Gdy doj-
dziesz do korica korytarza, uzyj na pa-
nelu $rubokreta i idz dalej. Po prawej
stronie znajdziesz ukryte drzwi. Wew-
natrz przykryj bombe pojemnikiem | roz-
wigz Obcych. Teraz wcidnij najlepiej
wszystkie przyciski na konsolach: jeden
z nich otwiera winde w korytarzu, inny
dach nad portem kosmicznym (bez tego
nie opuscisz planety), jeszcze jeden uru-
chamia jednorekiego bandyte w kasy-
nig, kiory dostarczy Ci dowolne ilosci
kredytow. Po wcisnigciu przycisku uru-
chamiajgcego tasme z zapisem dzialan
sabotazysty, kliknij szybko na uniwersal-
nym narzedziu, a uslyszysz haslo. Pod-
nies dekoder i uzyj go dalej w otwartej
dopiero co windzie. PojedZ na sama gé-
e, a znajdziesz sie przed czerwonym
statkiem. Uzyj PDA na robocie, przesun
dzwignie i powiedz haslo komputerowi.
Otworz pudetko i wyjmij wytrych. Uderz
go dwukrotnie miotkiem. Wr6¢ z powro-
tem do korytarzy — musisz odby¢é me-
czaca podréz naokoto — i tym razem po-
jedz tylko pigtro wyzej. Uzyj wytrycha na
panelu i przekrocz drzwi. Daj Milo wypo-
wiedzie¢ sig i nie aresztuj go, gdyz za-

koficzy to niepomysinie gre. Klucz
zamkniecia Fortuny to typowa komg
rowa zagadka polegajgca na stop
wym powtarzaniu motywu muzycz
kolorowego (bodajze 9 diwiekow/k
row) za kazdym razem losowa
przez program. WyjedZ windg na g
| wrecz wartownikowi ucharakteryze
ng na PDA pomalowang farbg bute
czasu. Mozesz opuécié Fortune.

Istnigje oprocz tego pare niecis
wych watkow | przedmiotow: szufelk
stolu do kosci, ktéra wylowi¢ moa
szczesliwg monete glifnodo-graja, &
masa rzeczy do kupienia w barze,
dzy innymi talizman, ktéry mozesz pa
rowaé kobiecie przy jednorekim ba
cie (ten sam afekt uzyskasz poshig
sie Probability Driverem), czy koéé
upgrade’u PDA. Mozesz tez, pogads
szy z zebrakiem, udaé sie po wyg
na planete Tracks, a potem podzielic
z nim badz nie (jesli za$ rozpoczi
z zebrakiem rozmowe bez kredytu
duszy, to ten da Ci pienigdze, chot
tipsdw wysécigowych), jeszeze frag
bomby pod klapg w podiodze w jed
z korytarzy...

VERDRY

Wyladowawszy w ogrodzie uzyj B
lity Warp (RW) na Creeping Jenny.
rozmawiaj z nig, a nastepnie
Wejdz w dziure. Z niezywego dra
zabierz owoc | zasadZ go w Zyznej
mi. Z tego co wyroslo zerwij liscie.
wajac ich przesun obsydianowy ka
co w efekcie da Ci mozliwoéé opuszs
nia ekranu. Zanim to zrobisz uzyj jed
RW na Eider and Sage | porozmea
z nig. Po ofrzymanych od niej sug
tiach wsigdz na Jester i poleé na pk
toide laczgcq ogon z kotem. Tam us
resonance tracer. Pojawi si¢ nowa
kacja.

..W ogrodzie mozesz takze ze
na krzak, porozmawia¢ z sobowtd
i pozostalymi roslinami, podniesé ¢
li&€ 1 to nim przegoni¢ Elder and
ewentualnie sporzadzi¢ miksture z
sion trzech roslin, skruszy¢ ja miof
| przyrzadzié na obsydianie | zjesé...

W zarosnietym obszarze podnie$
ling i uzyj na niej igiet z pnia, oczysé g
z resztek pnaczy | napnij na nim s
roéliny. Porozmawiaj z rosling strzeg
bramy i wybebnij miotkiem na stwo
nym bebnie wiasciwy komunikat.

Oto mapa labiryntu. Z punktu
prowadzi droga w lewo | w prawo.
w lewo dojdziesz do pokoju z chiope
oraz do tego z lodowka i oczami.
pbjdziesz w prawo, to po chwili
dziesz do skrzyzowania. Droga w dé
w prawo zaprowadzi Cig do skra
pocztowe], a nastepnie do maluc
Jesli wybierzesz sie do géry to skre
szy za chwile w prawo znajdziesz sig
diugim marszu w pokoju blizniakéw.
obrawszy droge wlewo dojdziesz do
dospadu. Zdgzajac do tych ostal
dwoch lokacji pamietaj, zeby na k
nym rozstaju drég pdjéé do dolu, of
wycieczka w gore sprowadzi Cie dog
ktu wyjscia.

Idz do chlopca. Stlucz miotkiem
tro, wez odlamki i oslep nimi oczy
gace lodowki (mozna to rowniez bes
pozniej zrobi¢ pylkiem). Zdejmij z
déwki magnesy | informacje. Ze $ro
zabierz sopel mézgu, nozyce i ga
Odsuri lodéwke | wymontuj srubokre
silnik.

Do blizniakéw. Porozmawiaj, a da
niesz lapacz snéw. Uzyj tego urzadzs
na odbiciu stopnia — uzyskasz pie
z siedmiu. Otwdrz szafke i zabierz le
stwa. Zestawu pierwszej pomocy
kiedy przez czeste uzywanie RW
niesz sl nieprzyjemnie nierealny.
worz clezkie drzwi i przejdi przez
Znalazlszy sie w galerii moZesz
Merriwind do butelki po syropie |



kowaé lapaczem snow. Aby schwytaé
uciekajacy obraz ze stopniem, musisz
uniemoZiwic mu poruszanie sig: wyjmij
ruchomy gwozZdzZ, lezacy obraz powies
na Scianie | otwdrz drzwi zaslaniajac ko-
lejny hak. Przeidz do lokacji z wodospa-
dem. Podnies pylek i maly li§é, Duzym
magnesam wydobadZ diuto, wyostrz je
na skale, wbij w drzewo i posiuz sig
miotkdem — kolejny stopien. Poczestuj
teraz rzmiele pytkiem zebranym z roslin
wodnych (nie tym zwyklym) i porozma-
wiawszy z nimi uzyj PDA na narzedziu
ogrodniczym, ktore wykorzystaj za chwi-
le do rozgamiecia kupy lisci. Pod nimi
znapiziesz ulotke oraz biat — odpowiedni
stol znajduje sie w pokoju z oczami; po
wfyciu na nim RW domontuj blat, a dos-
taniesz stopien.

Wybierz sie do skrzynki pocztowej.
Podniosiszy lalke Kordy pchnij chorg-
giewke na skrzynce, otworz skrzynke,
aby wyjaé i przeczytaé list. Podnies lite-
ry | naldz je na pusty teraz kartke papie-
ru, wioz list do koperty, a te do skrzynki.
Zamknij, machnij dwukrotnie chorggiew-
k3 i otworz, zeby wyciagnat stopien.

Teraz do maleristw. Pogadaj z nimi
| Ziap rybke w momencie jak spadnie na
chodnik. Mozesz teraz pozyczy¢ im dwa
stopnie, a po chwili staniesz sig wiascicie-
lem stopnia nalezgcego do nich, albo
sprezentowad im i6dke zrobiong z gamka,
malego liscia i turbinki z lodowki, co dop-
rowadzi do tego samego. Na koniec uzys-
kaj od nich lalke ubrang w ich cluszki.

Pozostal chiopiec. Podarowanie mu
ciuchéw maluchéw zapewni Ci kolejny
stopien. Mozesz rowniez sprobowaé daé
mu sopel mézgu znaleziony w lodéwce
po uzyciu RW.

Z siedmioma stopniami udaj sie do
galerii | uzyj ich w holu, aby dosta¢ sie
do ostatniego pokoju. Tutaj, aby zam-
kngé ten $wiat, musisz na poczatek
zsynchronizowaé szeé zegaréw: slo-
neczny | dziadka przestawia sie po pros-
tu przesuwajgc wskazowki, tak samo
replike Big Bena (jednak dopiero po up-
rzednim jej otworzeniu), zegar z kukutkg
uzywajac RW, wodny zdejmujac i zakla-
dajgc pokrywke, zas elektroniczny z po-
moca PDA. Nastepnie nalezy zepsué
wszystkie szes¢ zegarow oraz klepsyd-
re. Zerwij rosline, skrusz ja miotkiem,
zbij miotkiem klepsydre i zbierz piasek.
Piasek zmieszaj z rosling | zalej woda
z pokrywki zegaru wodnego. Otworz ze-
gar dziadka Srubokretem | uzyj w nim
sporzgdzonej substancji. Zabierz kukuf-
ke | zamocuj jg na szczycie zegara wod-
nego, $rubokretem zepsuj zegar elektro-
niczny i popchnij klepsydre, by zastonié
zegar stoneczny. Replike Big Bena pot-
raktu] gwozdziem. Wyjdz przez nowe
drzwi. Podnie$ kamieri | widcznie. Ka-
mien wrzué do wody po lewej stronie.
Kolejny dryfujgcy pieft zatrzyma sie na
nim. Przejdz do potowy i wbij z drugiej
strony wibcznig. Tyle Verdry.

CABAL

Wyladuj na Glitter i zagraj z wiedima
w szubiennice — odpowiedz na zagadke
brzmi: ,Avalon Greer keeps his heart in
an egg” — dostaniesz Animation Spell.
Sprzed chaty zabierz ziemie, konewke
i wiadro. Otwérz drzwi | wejdz do $rodka.
Ze stolu zabierz muszle | néz. Wy-
szedlszy na zewngtrz mozesz wycigt
froche wosku z pszczelego gniazda | wy-
rzezbi¢ nozem mysz (Animation Spell) -
ozywisz jg uzywajac Magic Foci (MF),
mysz nie zrobi jednak zadnego wrazenia
na kocisku pilnujgeym magicznych
ksiag. Przelej wode z wiadra do konew-
ki i polej kota. Zabierz dwie ksigzki i per-
gamin — czary: Opening Spell, Flaming
Blast Spell i Communion Spell. Ustaw
w chacie resonance tracer, nie zaszko-
dzi tez nabra¢ do wiaderka potrawki
z migczakéw plywajacej sobie w kociol-
ku na palenisku.

Wyladuj na Glass. Podnies pi6ra i po-
rozmawiaj z kaplanami. Posiadasz juz
odpowiedZ na nurtujace ich pytanie
(znasz Opening Spell). ZdradZ im go,
a naucza Cie Communion Spell. Wejdz
do Swigtyni. 2Zwr6¢ sie do najwyzszego
kaptana i kleknij przed oftarzem, uzyj MF
na pergaminie i powstaly Communion
Spell na feniksie. Nastepnie poléz piéro
na oftarzu | odezwij sie do ognistego pta-
ka. Ustaw resonance tracer i zabierz
poblogostawione piéro.

Pole¢ na Gem. Jednorozec blokuje
miejsce, w ktérym nalezy ustawic tracer.
Istniejg dwa sposoby rozwigzania tego
problemu. Pierwszy banalny: zaczaruj
jednorozca Magic Foci (Animation
Spell), drugi, nieco bardzie] zlozony:
pozbieraj lezace w $niegu réznokoloro-
we kamyki | zamocuj je na harfie,posiu-
gujac sie nozem wytnij pare wiosow
z koriskiego ogona, naciggnij je na har-
fie i zagraj. Ustaw resonance tracer
i péjdz do nastepnej lokacji. Porozma-
wiaj z krolowa spritow. W efekcie rozmo-
wy dostaniesz nieco wigcej punktow
czaru i dowiesz sie o istnieniu wiezy
Avalona Greera na planecie Glass. Po-
gadaj teraz z facetem-spritem po lewej —
w zamian za wiedze o czarach Opening
Spell | Commandment Spell zdradzi Ci
on Forceful WindsSpell. Z sosny zbierz
lodowe krysztaly | le¢ na Forge.

Dosta¢ sie do kopalni mozna stosujac
Opening Spell (wez lampe, zapal ja,
badZ to stosujac ogniste pioro, badz
uzywajac jej na sobie, srubokretem ot-
worz muszle i uzyj na niej Magic Foci,
a czar na drzwiach) lub przekupujac
straznika potrawka przyniesiong w wia-
derku — dostaniesz kluczyk. Przy tronie
krola krasnali ustaw resonance tracer,
gdy zrobites to samo na trzech innych
planetach zogniskuj na sobie MF i wy-
moéw zaklecie: ,Shining smooth, shining
bright, worked by fire, heart of light™. Po-
rozmawiaj z krolem i pozycz rézdike ba-
belkowg pod zastaw PDA lub tracera
(nie oferuj gotéwki). Zanim opuscisz na
zawsze Forge, poslugujgc sie miotkiem
zdobadz dwa magnetyty tkwiace w skal-
nym stupie. Pole¢ pod Wulkan Chwaly
znajdujgcy sie na Gem, o kidrego istnie-
niu przed chwilg sie dowiedziales. Na la-
tajace oko rzu¢ Commandment Spell
(MF na roztrzaskanym miotkiem krysz-
tale), a nastepnie Flaming Blast Spell
(MF na poblogostawionym piérze). Pod-
nies je i uzyj na sobie lub na barice uno-
szacej sie w powietrzu rozdzki babelko-
wej. Podnie$ réze. Opuscisz barike
z sercem Avalon Greera. Mozesz rozeg-
rat to inaczej: najpierw wejdz do barki,
a potem zlap oko i nie wracaj juz na go-
re — serce pozostanie w $rodku.

Odwiedz Avalona Greera w jego wie-
zy na Glass. Jesli w trakcie rozmowy
dasz mu serce, 6w podda sie, jesli be-
dziesz mial oko — ucieknie. Pole¢ jesz-
cze raz do chaty wiedzmy. W ogrodzie
posadz roze i podlej ja konewka. Siegnij
po kwiat, a w reku pojawi Ci sie geoda.
Przebij ja nozem, néz usuri miotkiem
i posadz geode w ziemi. Ta uroénie do
rozmiarow groty. WejdZ do érodka. Pod-
nie$ drewno i chochle, ze skaly zas wyd-
lub srubokretem Zzofto-zielony krysztal.
Drewno rzué pod kociol i podpal je og-
nistym piérem. Do kociolka nalej wody
z konewki, podnie$ nastepnie z podiogi
wegielek i wrzu¢ go w $lad za wodg. Te-
raz uzyj magnetytu na pidrze, a na tym,
co z tego wyniklo skup moc MF. Powsta-
ly czar Forceful Winds Spell rzué na ko-
ciotek. Dosyp teraz ziemi i wszystko za-
mieszaj, by na koniec dodac skruszony
miotkiem zotto-zielony krysztal. Sprobuj
wywaru. Zamknates Cabal.

DYCE

Poslugujac sig Srubokretem odkreé
drugi panel. Na ukladzie elektronicznym
uzyj PDA, a nastepnie Frequency Mani-

pulator (FM) na systemie przywolywania
windy. Teraz musisz.rozwigza¢ zagadke
polegajgca na odkrywaniu par takich sa-
mych symboléw. Na poczatku przez
chwile wszystkie karty sa odkryte i ten
czas musisz wykorzysta¢ do zapamieta-
nia czedci z nich. Po skoriczonej robocie
otworz winde | wejdz do srodka. Pole-
cisz do miejsca, gdzie Deter broni doste-
pu do magnetycznej poinocy. W rozmo-
wie z Milo wybierz opcje planu. Odkreé
$rubokrgtem panel, nastepnie uzyj FM
na kolejnym panelu, bardzo blisko Dete-
ra, a potem to samo uczyn na swoim,
Pociggnij za zielona wajche i nacisnij
przycisk, a tarcze ustaw na godzine
dziewiata, tak ze zaswiecq sig trzy sSwia-
tetka | naci$nij odpowiedni przycisk. Nie
zaszkodzi ustawi¢ resonance tracer. Po-
le¢ do Chop Shopu | wejdz do budynku,
zabierz karte | wyjdZz na zewngtrz uzyé
jej na robocie bibliotecznym. Koniecznie
obejrzy] ksigzke, kitérg otrzymate$
i wro¢, aby podarowaé jg doktorowi.
Nastepnie wez z polki narzedzia i podaj
doktorowi J5. Na koniec postugujge sie
PDA dostarcz mu namiary zbroi Detera,
a zarobisz 50 000.

Przyleciwszy do posiadiosci O'Ryana
uzyj PDAna szybkach i uzyj jednej na la-
serach. Gdy zjedziesz na déf windg skie-
ruj sie¢ do drzwi z symbolem Cabal.
Wewnatrz zastaniesz zastawiony stol,
przy ktdrym, jesli nie zaaresztowates go
na Cabal, bgdzie tu wieczerzal Avalon
Greer. Nie mam pojecia jak zaareszto-
wac go tutaj, wiec polecam dokonanie
tego na jego planecie w wyze] opisany
sposob. Ze stolu wez udko indyka. Prze-
sun skrzynie, podnies maly kluczyk i ot-
worz kufer, by wyjaé z niego karte z sym-
bolem Verdry.

Za drzwiami z symbolem Fortuny pi-
lotem lezgcym ekranem lub FM
wiacz telewizor. Srubokretem odkreé pa-
nel | wydiub uklad zdalnego sterowania.
Ze stolu weZ odcinek biletu, a spod po-
duszki wydobadz monete. Posluzywszy
sie karta wejdz do pokoju Verdry. Tak sa-
mo jak w przypadku Avalona Greer, o ile
nie ziapates jej do butelki na Verdry, zas-
taniesz tu Merriwind. Wykonaj nastepu-
jace dziwaczne czynnosci. Miotkiem zbij
szybke, za ktorg jest kamerton. Kamer-
tonem zbij szklo w teleskopie, otwérz
pudetko, z pajaca zdejmij okulary i stiucz
|e ceglg swobodnie unoszaca sie w po-
wietrzu. Otworz okno, a potem paszcze
potwora. Rosnacy sobie w trawie grzy-
bek zamieni sig w zatyczke. Postugujac
sie jednym z narzedzi ukradzionych dok-
torowi (grip clamp) odkorkuj jg (nastapi
teraz ewentualne aresztowanie Merri-
wind) i siegnij do dziury, by wylowié kar-
te z symbolem Urbs oraz flet. Na koniec
wrzu¢ monete do maszyny z galkami
ocznymi i zabierz te, ktéra wypadia.

Z karta przekrocz drzwi z symbaolem
Urbs. DobadZ S$rubokretu i otworz
drzwiczki na nodze robota, by zainstalo-
wac tam uklad zdalnego sterowania z te-
lewizora w pokoju Alachry. Uruchom ro-
bota FM. Opus¢ pokéj. Odkreé Sru-
bokretem pokrywke na glowie robota
i ukyj na obwodzie PDA. Wejdz do poko-
ju Dwistora i zagraj mu na flecie. Otruj
bestie indykiem i podnies drugg poléwke
biletu, aby polgczyé jq z tg znaleziong na
stole u Alachry. Pole¢ do Kasyna. Spot-
kawszy Alachre wybierz bombe w lewej
rece. Porozmawiaj nastepnie z robotem
na poczatku kolejki, a potem daj mu oko.
Spieniez w okienku zwycieski bilet i ze
100.000 idz do Seleny, siedzacej nieo-
podal swego statku. Polecicie areszto-
waé O'Ryana.

Finalowa rozgrywka ma trzy mozliwe
scenariusze. Wiasciwy wybor to scena-
riusz drugi, czyli schwytanie zloczyricy.
Wewnatrz budynku uzyj PDA na wirujg-
cym globie, ustaw resonance tracer, uzyj
FM na czerwonym prostokacie | zmiazdz
baterig miotkiem. Pelny sukces zalezed

bedzie od tego, czy pozostali piraci sie-
dza w wigzieniu. Polecam wigc areszto-
wanie Avalona Greer na Cabal, zas Mer-
riwind proponuje nie nabija¢ w butelke
i dla pewnosci przymkngé na Dyce. Byé
moze nie bez znaczenia dla zlapania
wszystkich jest réwniez pomaganie Milo
w jego wysilkach na Jungen, a wiec
szybkie przekazywanie informaciji z pok-
tadu Jester: list Avalona Greer znalezio-
ny w jego wiezy | wskazéwki od Feniksa
na Cabal oraz groZby sobowtéra i bro-
szura 0 Jungen na Verdry.

Na koniec zaznaczam, iz jest na Dy-
ce cala masa podejrzanych przedmio-
tow: mozg i reka w Smietniku przed
Chop Shopem, ramig, ktére mozna zab-
ra¢ po kolejnej wizycie u doktora. Wi-
nogrona z pokoju Avalona Greer i zep-
sute PDA po walce z Dwistorem.

ONCE UPON
A FOREST

Oto solution gierki przeznaczonej dla
miodszej czesci graczy ze wzgledu na
jej tatwosé. Lecz mimo wszystko uwa-
zam, Ze moze sig to komus$ przyda:

DAY 1

Podnie$ z podiogi deski i weine,
a z biurka tryby. Popatrz przez lunete na
las. Gdy wyjdziesz z domu, podnies
z ziemi kamyki, po czym zbadaj dziure
w ziemi. Nastepnie skieruj sie w prawo,
a po drodze zbieraj patyki i liscie. Spot-
kang lasice obrzué¢ kamieniami (to jest
brutalne, ale w koricu tak juz jest na tym
Swiecie). Przesun (czyt. odgamij) mech
ze skaly i kontynuuj wedréwke. Z rosng-
cego opodal drzewa zerwij pngcza.
W nastepnej komnacie nastapi porwanie
Abigail. Lecz nie przejmuj sie. Krzyknij
do dziury w drzewie, lecz gdyby to nie
pomoglo, zerwij rosngcy niedaleko lisé
i pondéw swdj czyn. Uwolnisz Abigail
i przy okazji zgarniesz pidro sowy.

DAY 2

Podnies lezgce na ziemi: proce i pa-
jgczyne. Kieruj sie na poinoc. Obok ka-
mienia lezy gumka. Podnies jg i idZz na
wschad. Porozmawiaj z czaplg po czym
zbierz walajace sie po ziemi kamyki
i zerwij rosnaca nieopodal trzcing. Wroé¢
w miejsce, od kibrego zaczales ten
dzien i skieruj sie w kierunku géra-pra-
wo. Powinienes dojs¢ do stawu. Poroz-
mawiaj z siedzgcg tam zabg (da Ci ona
wskazowki gdzie powinienes sig udac),
po czym zerwij lis¢ lilii wodnej. Nastep-
nie udaj ponownie na poczatek | przejdz
przez tajemne przejscie. Uzyj puszki
w celu odblokowania wody. Teraz udaj
sie do czapli i porozmawiaj z nig. Skieru|
swe kroki w prawo, gdzie bedzie lezat
patyk. Podnies go i na planszy obok po-
rozmawiaj z ptakiem (poczekaj az wyj-
dzie).Teraz mozesz i$¢ na wschéd, a po-
tem nad staw. Dzieki lisciowi lilii prze-
dostaniesz sig na druga strone. Atakujg-
cg Cie Zmije pociagnij za ogon | uderz
kijkiem. Po doplynigciu do brzegu idZ na
poludnie. Lisa mozZesz sie pozbyé uzy-
wajac dzwigni. Idz w lewo, podnie$ kijek
oraz zerwij rosling. Po tym wszystkim
powrdé nad staw.

DAY 3

Skieruj swe kroki (znowu?!) na
wschod. Aby przejsé przez rure, musisz
odkreci¢ Srube znalezionym kijkiem.
Rozmawiaj ze wszystkimi napotkanymi
zwierzakami. Zbudujg one pojazd, ktd-
rym odlecs. Ty natomiast idgc dalej znaj-
dziesz druga i ostatnig potrzebna Ci ros-
ling. To juz koniec bajki.

SIMON
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Najlepsze gry dotrg do Ciebie najprostsza z mozliwych drég:
do domu, za zaliczeniem pocztowym.
- Wystarczy wypetni¢ kupon i wysta¢ go na adres:

WYSYLKOWA SPRZEDAZ WYDAWNICTW KOMPUTEROWYCH
WYDAWNICTWO Bajtek, ul. Stuzby Polsce 2, 02-784 Warszawa

Kolekcja Klasyki Komputerowe

{ Tytu gry:

Wymagania: Tytu gry: Producent: Wymagania: Cena:
- Batman Retumns Budokan Electronic Arts EGAVGA 18,30 2t
g BC Racers Cadaver/Payoft MicroProse EGAVGA 24,40 21
Big RedAdventure Gar & Driver Electronic Arts VGA, 4MB 30,54 21
i Blade of Destiny T T Dungeon Master Psygriosis VGA 24402
! | Bureau 13 ' F-18 MicroProse EGAVGA 183020
| | Buzz Acins Race itos. Future Wars Delphine Soft ~ EGAVGA 24,4021
i ~ | Cannon Fodder 2 Hoyle Book of Games vol. 1 Sierra EGAVGA 18,30 21
! C Colonization/PL Hoyle Book of Games vol. 2 Sierra EGANGA 18,30 2t
*{ Christmas LEmmil'qs 94"'95 Hoyle Book of Games vol. 3 Sierra EGANGA 18,30 zt
% mwu’w g King's Quast 1 Sierra EGANGA 30,50 21
Legends of Valour US Gold VGA 24404
: Links — Golf Access VGA 18302
| Hampoon ii Manhunter 2 Sierra EGANGA 2440 21
Humans 2 Midwinter Il MicroProse EGANGA 2449z
Innocent Operation Stealth Delphine Soft, VGA 24402
KA-50 Hokum Police Quest| Sierra VGA 30,50 21
aker Quest for Glory 1 Sierra VGA 0502
i Table Rampart Electronic As ~ EGAVGA 18302
Kiik & Play Risky Woods Electronic Arts EGANGA 18,30 21
Lands of Lore Virgin 386, 2 MB, 21 HDD 48,80 zi Space Quest | Sierra VGA 30,50 z1
Leisure Suit Larry VI Siera 386, 15 HDD 48,80 2
| Litil Divil © Gremlin # AT R G 00582 Programy Edukacyjne IBM PC 3.5
| Nomad =3 : Wigen o 3g T 48,80 2} Softeczka 1 IPSCG, NIKITA ~ VGA 29892
| Patriot 40262 Softeczka 2 IPSCG, NIKITA - VGA 29,8921
Retribution 97,60 2t Softeczka 3 IPSCG, NIKITA . VGA 29,8921
Retum of the Phantom 48,80 2t Softeczka 4 IPSCG, NIKITA . VGA 22882
=1 Shadnwcqs‘ter 48,80 2t
SoccerKid 47,582 3D Pool Firebrit 9,762l
| Subwar2050PL 79302 avtion Fighter MicroProse 9762l
Star Crusader 48502 Bionic Commando MicroProse 9,76 21
System Shock/PL Origin 486, 30 HDD 103,70 2 Blasteroids Tengen 9764
Task Force Microprose 386, 2 MB, MCGANGA 48,80 zi Carrier Command Rainbird Soft. 97621
o Toemngent . Miage . AT.2MBRAM A E-motion US Gold 9762
Tesserme Gametek 36,60 24 Indiana Jones Action Lucas Arts 9762l
B - . Ocsan sy PN e o TG00 MicroProse Action MicroProse 9,76 zt
] The Games Ocean AT, 4 MB RAM 24402 Operation Harrier US Gold 9,76 21
| UFO; Enemy Unknown [ Rick Dangerous 1 CoreDesing 9762
Rick Dangerous 2 CoreDesing 8762
Robocod Millennium 8762
Stunt Car Racer MicroProse 9,76 zt
Xenon Il BitmapBrothers 9,76 zi
~ Team 17 28875 '
: AedSotware  s1i (R
= Bullfrog BBSB . Cadaver/ Pajott MicroProse 24,4028
Theme Park Electronic Arts 78,30 z Colonel's Bequest Sierma 24,40 zi
Titanic Blinky Avalon 176920 Cuise for a Corpse Delphine Soft 24,40 21
Total Camage ICE 2562 z1 Desert Strike Elacironic Ans 24402
Pobe:, = Sy DF:LM g.:g Dungeon Master Psygnasis 18307
Tomada I F-18 :
Utopfa Gremiin 0508 Fuwre Wars mﬂ ;::3
Za Zelazng Bramg Ego 268421 King's Quest 1 Sierra 30,50 2
Zool Gremiin 36680z Knights of the Sky MicroProse 244021
Zool 2 Gremlin 433821 Lagends of Valour US Goid 2440z
i i : Links - Goif Access. 1830 21
Furry of the Furries ; amigat200 R Siema 24402
Y Hired Guns i ¥ Fields of Glory MicroProse 48,80 zt Midwinter i MicroProse 24402
Guardian Acid 38432t Operation Stealth Delphine Soft 24,40 24
New World of Lemmings Psygnosis 48,80 # Risky Woods Electronic Ants 18,30 21
Oscar FERSUATIY P ?mx: Space Quest | Sierma 30,50 2

sk o P 4 i
Fetu e, wes  #2 [Kupon znajduje sie na stronie 45|
do skrotow ych w kolumnie
mm1mm\;%m?mm~mmm 386 - 336X, 4 MB RAM, VGA, misjsce na Katalog z peing oferta wysytamy
NS RAM, VA, miéfocs i dysks iy, kit £ ViR, A po otrzymaniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem.




OBQIICSZCZEnic

Woina pomigdzy kobietami i meiczyznami rozprzestrzenia si¢ w  sposéb
nickontrolowany,

Ksiazki historviczne pelne sa przypuszezen jak doszlo do tego konfliktu.

Wiyglada na to, Ze dominacia meiczyzn zakonczyla sie w okresie

"Ladu Politycznego".

Réwnosé plei tolerowana byla przez jakis czas, ale powoli obic pleie zaczely
zwalczaé sig, podzielity si¢ i vy odbdzielnie bez normujacego wphywy naturalnych
przeciwienstw.
Przez kilka lat stereo-typowe meskic i damskic rzady utworzyly

podstawy novego ivcia i wtedy wybuchia woina.

qumqilonqm miciscu i fatwo zapommianym czasic lezy Krdlestwo Magii. 3
Miejsce zalane glupota, przesaczone perwersia. pachmace domem, przvjemmie
niesmrodliwe.

Jako Siomey Weiowiec, albo Shah-Ron wei wdzial w czarmej komedii w
towarmstwie gburowatego Karczmarza i jego czaruichck kolegéw.




Stata rubryka
pod redakcja
Sir Haszaka

Do wiadomosci

wszystkich

dobrych ludzi
nieodroézniajgcych
plutonowego od putkownika

general Jaruzelski
absolutna rewelacja

wspaniala
86-90%

major Hermaszewski
bardzo dobra

b
kapitan Kloss

dobra
71-80%

porucznik Colombo
chorgzy Zawsze Zdgzy

przecietna
51-60%

aaaaaaa
1-20%

ej chiopey (oraz, by¢ mo-
ze, dziewczeta)! Powiedz-
cie, czyz kazdy z Was nie
marzyt o karierze muzyka
rockowego? No jasne — te
tabuny rozhisteryzowa-
nych fanek (fanéw) wdzie-
rajgcych sie za kulisy, thu-
my, opromieniajgcy Was blask sta-
wy... Niestety, wiekszosci z nas nie
jest to pisane. Ale od czego kompu-
tery? Tak, wiem, stowo ,menadzer’
wiekszosci graczy kojarzy sie raczej
z pitkg nozng badZ wyscigami. Ale
menadzer zespolu rockowego?
A dlaczeg6z by nie? Dawno, dawno
temu pojawit sie ,ROCK STAR ATE
MY HAMSTER”. | od tego czasu
nic. No céz, temat faktycznie niez-
byt typowy, za granicg by¢é moze
mato dochodowy. Nasi rodacy nato-
miast wykazali sie inwencjg i oto
jest — ,ROCKSTAR", w peini polski
symulator zespolu rockowego.

Pienigdze, slawa, panienki —
wszyscy znamy jasne strony bycia
gwiazdg. Ale czy kto$ sig zastana-
wial, jakg droge musi pokonaé mu-
zyk aby wspigé sie na szczyt?
Chcesz sie dowiedzie¢? Zagraj.

Myslisz, ze wystarczy wziaé
sprzet, da¢ ogloszenie do prasy
i czeka¢ na deszcz ofert? Nic bar-
dziej bltednego. Zycie przysziej
gwiazdy zaczyna sie o wiele bar-
dziej prozaicznie.

Zasady gry nie sa zbyt skompliko-
wane. Twojg podstawowg czynnos-
cig zyciowa przez kilka pierwszych
miesiecy bedzie... czekanie. Przede
wszystkim na oferty pracy. Oczywis-
cie nie bedzie to praca w branzy. Na
poczatku mozesz raczej spodziewad
si¢ propozycji pomocy przy budowie
drogi, ratowania miasta po przejsciu
tomada itp. Jak wiec znalezé sig
w muzycznym $wiatku? No céz.
Z posiadanym sprzetem mozesz
najwyzej przygrywac na imprezach
w remizie. Zasada wybijania sie jest
wiec prosta — zarabiaj, gdzie mo-
zesz, inwestuj w sprzet i czekaj na
lepsze oferty. Niestety, autorzy gry
postanowili tu nieco namagcié¢ — irytu-
jaco wiele kontraktow zostaje z rdz-

nych powodow zerwane. O ile brak
zaplaty po wywotaniu koncertowych
zamieszek mozna zrozumied, to wy-
jatkowo denerwuijace jest to w przy-
padku wielkich imprez rockowych —
organizatorzy Woodstock Ill nie zos-
tawiliby raczej zespotu na lodzie. Po-
czatkowo zarabiasz grosze. W miare
jednak unowoczesniania swego
»2zaktadu pracy” zaczng sie pojawiac¢
coraz bardziej interesujgce propo-
zycje. Interesujgce zardwno ambic-
jonalnie jak i finansowo. | tak to wyg-
lada. Oczywiscie w wielkim skrocie.

Autorzy gry zadbali o spore jej
urozmaicenie. Twoja aktywnosé za-
lezy od wielu czynnikéw. Kazdy
z czionkéw Twego czteroosobowe-
go zespolu to indywidualnosc. Kaz-
dy jest mnigj lub bardziej sprawny
intelektualnie, odpomy, ma plodny
umyst, zréznicowang motywacje do
dzialania. Jak sie okazuje, wiek-
szos¢ prac jest dla Twych kumpli
dos¢ meczaca. | to zarowno fizycz-
nie, jak tez i psychicznie (przesiady-
wanie w knajpie w towarzystwie po-
dejrzanej klienteli moze bardzo po-
waznie odbié sie na zdrowiu i mora-
le). Na szczescie kazdy ze wskazni-
kéw sprawnosciowych mozna w ja-
ki$ sposdb (mniej lub bardziej kon-
wencjonalny) poprawi¢. Zdrowie —
wiadomo. Wystarczy poddac sie le-
czeniu w renomowanej klinice
A morale? O to mozesz zadbaé co
niedziele o godzinie 8 rano —wystar-
czy wzigé udziat we mszy w poblis-
kim kosciele. | oczywiscie powiek-
szy¢ odpowiednio ciezar tacy.

Nie samymi chatturami jednak
cztowiek zyje. Byto nie bylo jestescie
prawdziwym zespolem. Moze wiec
warto by bylo od czasu do czasu
cos nagrac? Nic prostszego — wys-

tarczy wybraé tytul piosenki i rozpe
cza¢ tworzenie. Potem ja nagme
(w odpowiednim do stanu konta s
diu), dokrecié teledysk, odpowiednt
go wypromowac i czekad. Szczes
moéwiagc jest to wedlug mnie niezby
dopracowany (a przeciez kluczows
element gry. Po pierwsze — trafiens
debiutanckiego singla nieznan®
grupy na pierwsze miejsca list prz®

bojow na calym sSwiecie jest niem#
nierealne, a najlepszym wypade
niezwykle rzadkie. Po drugie — wig
rodukowac mozna zaledwie 3008¢
krazkow — jak w takiej sytuaciji coks!
wiek moze dostaé zlotg phyte? | je&
to chyba nieco za malo jak ®
ogolnoswiatowg dystrybucje. N&
ale niech juz bedzie — nie jest &
przeciez superrealistyczny symug
tor dla potrzeb szkoly biznesu.

Kiedy uda Wam sie stworzg
wystarczajagca liczbe piosenet
czas pomysle¢ o wydaniu albume
Tutaj sprawa jest réwnie prosta &
w przypadku singla. A pézniej, kies
zyski ze sprzedazy osiggng odpe
wiednio wysoki poziom, mozna p&
mysle¢ o trasie koncertowej (che
ciaz w rzeczywistosci jest przece
doktadnie odwrotnie — to trasa p®
muje nowy album).

Gra ta ma dwa stabe punkty =
poczatek | koniec. Na poczatku we
bicie sie jest naprawde trudne —s&
me kiepsko pfatne oferty, do teg
jeszcze cotygodniowa oplata za we
pozyczony sprzet, zdrowie tracom
w knajpach, wydatki na doksztalcs
nie — bywa ciezko. Natomiast &
koricu — rutyna. Kiedy juz wyjdzies
na swoje jedynym problemem je&&
koniecznos¢é zachowania cora
diuzszych przerw pomiedzy kol
nymi  sesjami  nagraniowym
(w przeciwnym wypadku piosens
bedg coraz gorszej jakosci). Poz
tym mozesz juz tylko liczyé piens
dze i korzysta¢ z Zzycia. Ale c=
W gruncie rzeczy nie o to chodzi?

Luz

PS. Jest to (nareszcie!ll) polse
menadzer z przyzwoita oprawa
Szczegolnie spodobaly mi sig a&
warelopodobne rysuneczki. T8
trzymac!

Producent: Mirage

Rok wydania: 1996

Komputery, na ktérych chadzs
A500 lub lepsza



§tem|6 bardzo modna
Vi staly sie podroze
w czasie. Takg pod-
ré6z w stylu strate-
gicznym zalatwila
nam firma QQP,
znana chociazby
z . Perfect Generala"
Pomyst moze mezbqyt 083
oryginalny, ale jego mozliw
zostaly niezle wykorly
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i wskali mikro, i w skali makro,

s3 dzielone na tury. Nie zwalnia

nas to od szybkiego wydaWarlla

rozkazéw, Na kazdg turg przy-

pada bowiem limit - czasowy.

Zmieszczenie sie 'w nim- da
“nam dodatkowe punkty.

1 Rockstar
2 Battles in Time
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Opanowywanie miast i zwal-
cz wrogich armii przerywa-
ne jest dzialaniami dyploma-
tycznymi, ograniczajgcymi sie
do proponowania- pokoju lub
wypowiadania wojny. Nie moz-

. na_jednak -aprowadzié polityki
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podatng na ataki wroga, scho-
wac za plzeszkodaml terenowy-
mi lub przydzielic jej eskorte
dzielacy |g od linii wroga,

3. Taktyka bitewna. Nalezy
niszczy¢ oddzial do cna, a nie
napoczynac kilku oddziatow, Ma-
my wiedy. pewnos¢; Ze w nastep-
nej turze bitwy przeciwnik bedzie
dysponowat mniejszg sila ognia.
Czgsto bardziej oplaca sie zaata-

yiyh..ndzona. mimo iz nie mamy pew- duktach QQP pr
‘noéci trafienia, niz jednostke

Swieza, ktora trafimy na. pewno
- (zwiaszcza nasza faza ru-
chu - po naszym ruchu zlikwido-
wana jednastka zniknie). o |
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waté swe od
od_branigcegos gdyz jysponu-
jemy “jako. pierwsi ruchu -
i ewentualne przygotowanie ar-
tyleryjskie trafi w_préznie. Z za-
- sady fednostek nie nalezy usta-
“wigé blisko- siebie, a artylerie,

jak najdalej
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zﬁhl vgatema produktu dopiesz-
Ujeta mnie niezla inte-
iwnikéw sterowa-
mputer, zwlaszcza

ligencja pi

-nych pi
podcza?&aw. Przy wyréwna-

nych silach nawet na najniz-
szym poziomie pokonanie kom-
putera bylo-pasjonujgca rozryw-
ka. Logicznymi utrudnieniami

. nie zdarzajg sie dowcipy'y

: a =
wgda}q sig taldﬂ ‘bpoznie
“o kilka tur-produkcji w
zdobytym miescie i mozli
zajecia miasta przez armieg
tarczajaco liczebng by po
rzagdkowaé sobie miasto, o
reslonej wielkosci. Dzig

zajecia metropolii prze:
tke zwiadowaczg.
Do niekonselk 3 g

yznawanie 0s-
tatniej salwy je¢inostce, ktora
w ostatnie turze walki zostala
zniszczona przez przeciwnika
czy uzaleznienig
ruszania sie a

wa muzyczna i g
pole bitwy preze
rze, o tyle map
tylko niezle,

kiepsko. Mu-
a wylaczyé po
vili, gdyz szybko
dia systemu

: me” nie bedac
produktem wybitnym pozwala
jednak spedzi¢ mile czas przy
komputerze. Nie stanowi roz-
rywki dla estetéw, ale powinna

zadowoli¢ rasowych strategow.

Sir Haszak

Producent: QQP
Rok wydania: 1996
Dystrybutor: CD Projekt
Komputery, na ktérych chadza:
386 SX/25, 4 MB RAM, CD-ROM




yt kiedys program zatytu-

towany ,Trener”, ktory

chyba jako jedyny byt

menedzerem ligi polskiej

na C64. Cho¢ skiadat sie
on w catosci z tekstu, z miejsca
stal sie przebojem. A my musielis-
my potem przez rok ttumaczyé,
gdzie miesci sie firma Adersoft
(chyba jedyne miejsce, gdzie
mozna byto gre kupi¢), sprawca
calego zamieszania.

drodze trzeba sie jednak przyzwy-
czai¢ do malo urozmaiconej formy.

Opcje przedmeczowe

Jesli nie zniecheci nas szata
graficzna, ,Pol-GOL!" powinien sie
nam spodobaé. Znalezé w niej
mozna wiekszos¢ opcji, o ktdrych
marzy kazdy miloénik pitkarskich
menedzerow.

Przede wszystkim mozemy
wybra¢ sobie nie tylko lige polska,

Otwartym tekstem

Pol-GOL!

Gdy juz niemal zapomnieliémy
0 sprawie, Adersoft przystat kolej-
ny swodj produkt. Oczywiscie jest
to menedzer ligi, ale tym razem
nie tylko polskiej.

Zamiast grafiki

Staram sie tego nie robié, ale
zaczne od oprawy. Ta bowiem szo-
kuje skromnoscig. W dobie pro-
duktéw z imponujgcg oprawa gra-
ficzng wykorzystujaca wysoka roz-
dzielczo$¢ w co najmniej 256 kolo-
rach menedzery pitkarskie wyglg-
dajg ubogo. ,Pol-GOL!" portafi sie
jednak wyréznié ub6stwem nawet
w tym towarzystwie. Za wszystkie
atrakcje wizualne wystarczy¢é musi
widziane z gory boisko (wlasciwie
jedynie podczas meczéw) i tekst
w rozdzielczosci 640x480: wyraz-
ny, prosty, doskonale czytelny
(z wyjgtkiem menu rekordéw),
cho¢ tworzacy z ttem dosé paskud-
ne zestawienie koloréw.

Muzyki tez na wszelki wypadek
nie zalgczono. Przyznam, Ze takie
podejscie wywolalo w redakcji
dos¢ nieprzychylne komentarze.
Gra od strony merytorycznej
przedstawia sig¢ o niebo lepiej, po

ale takze jedng z kilkunastu lig eu-
ropejskich, a nawet ligi, w ktorych
biorg udzial druzyny miedzynaro-
dowe. Ladujemy w pierwszej lidze
i wszystko sie zgadza précz skla-
dow. Nazwiska pitkarzy sg bowiem
losowo przydzielane do druzyn na
poczatku pierwszego sezonu.
Podstawa, jak w kazdej tego typu
grze, sg pienigdze. Mozna je zaro-

bi¢ sprzedajac reklamy na stadio-
nie, bilety (nie ustalamy ich ceny),
prawa do transmisji telewizyjnych,
pobierajac optaty od wilascicieli bu-
dek z hamburgerami, grajac w zak-
ladach pitkarskich, otrzymujgc pew-
ne sumy od wiadz lokalnych i zara-
biajgc na rozbiérce stadionu! O ile
pierwsze trzy sposoby sg spotyka-
ne w niemal kazdym programie,

o tyle transmisje telewizyjne sg
rzadkie, obstawianie wynikéw me-
cz6w niemal nie wystepuje, a zrzut-
ka wiadz lokalnych na klub to nasza

narodowa specyfika. O rozbidrkach,
méwiac szczerze, jeszcze nie shy-
szatem. By bra¢ udziat w hazardzie
musimy mie¢ jedynie gotéwke, na-
tomiast zarobienie na transmisji te-
lewizyjnej wymaga spelnienia paru
sensownych warunkéw.

Zarobiony kapital trwonimy na
pensje dla zawodnikéw, transfery
(to dziwne, ale mozna sprzedawac
tylko pitkarzy, ktorzy juz grali), roz-
budowe stadionu oraz ochrone,
bez ktdrej co jakis czas wybuchajg
na stadionie bojki, a wtedy zazwy-
czaj nalezy zaplaci¢ kare.

W chwilach wolnych mozna zat-
rudniaé i zwalniaé personel dodat-
kowy, ktéry przedstawia sie dosé
imponujaco. Procz standardowych
treneréw w paru sortach mozemy
zatrudnié psychologa, kierownika
klubu kibica, dyrektora stadionu,
czy daradce finansowego. Kiopot
polega na tym, iz etatéw jest $red-
nio dwa razy mniej niz ludzi, ktérzy

sg nam potrzebni. Trzeba zatem
podejmowaé trudne decyzje czy
zatrudni¢ trenera bramkarzy, by
ich poziom przestal spadaé, czy
raczej psychologa, by morale dru-
zyny nie cierpialo zbytnio po po-
razce. Z kolei zbyt czeste zmiany
specjalistow pociggajg za sobg
koniecznios¢ ptacenia sporych od-
praw. Trudny wybér.

Na boisku

Ten kawalek programu najmniej
przypadt mi do gustu. Przede
wszystkim nie mozna zrezygno-
waé z meczu zadowalajgc sie sa-
mym wynikiem. Podczas kazdego
spotkania musimy siedzie¢ przy
komputerze z mysza w pogotowiu,
bo trzeba bedzie kliknaé w razie
otrzymania przez naszego zawod-
nika kartki. Co wiecej, nawet jesli
ja dostanie, nie przeszkadza mu to
biec dalej z pitkg i dokoriczyé akeji.
Jawnie lekcewazony sedzia odpla-
ca sig tym samym nie dyktujac po

faulach rzutéw kamych czy wob
nych. Autéw i rzutéw roznych tak
ze sig nie dopatrzylem.

Brak przerw w grze stat sie p&
wodem, dla kiorego wszelk
zmiany zawodnikow przepro
dzane sg w trakcie gry. Teorety
nie mozemy zmieni¢ zawodni
znajdujacego sie wiasnie przy
ce. Czy tak jest w grze, przyz
iz nie sprawdzatem.

Gwizdek rJ
«Pol-GOL!” wydaje sie prog
mem nierownym. Z pewnoscig me
zadatki na bardzo dobrego mens
dzera, ale by sie nim staé p(r)r:
nien mie¢ oprawe graficzno-
zyczng. Z drugiej strony nie s
sOb nie dostrzec spojnosci |
gicznosci programu, wyrazal
cych sie chocby tym, ze jesli
karz bierze 8lub (kazdemu moz
sig zdarzyé), natychmiast mor:
skacze mu do goéry, a kondyc
spada. Czes¢ statystyczna
niez prezentuje sie bardzo d
rze, cho¢ zabraklo mi staty
najlepszych strzelcéw. Ograni
nie liczby zawodnikéw do
w klubie troche doskwiera,
mozliwosci ich ustawienia na
isku sg niemal nieograniczo
(nie jestesmy limitowani goto
formacjami). Obok mocnej str
merytorycznej, ktéra ma znacz

udziat w dobrej grywalnosci, me
my kiepsko rozwigzang opcje z&
pisu, a we wbudowanym edytor=
zawodnikéw i druzyn moze
zmieni¢ jedynie nazwiska i naz’a
Edytor 6w nie pozwala jed
obslugiwa¢ wszystkich polskist
liter (mimo tego si¢ przydaje, &
nazwiska treneréw nawet w ob
cych ligach sg polskie i trzeba d&
zachowania atmosfery zmieniat
je na obce).

Gra moze sig podobaé. Mne
osobiscie wciggneta na pare dn
Ale gdyby troche nad nia niest
popracowaé, moglaby sie stz
przebojem na miare ,Treners
z C64.

Sir Haszal

Producent: Adersoft

Rok wydania: 1996

Cena: 44,50 zt

Komputery, na ktdrych chadzz
386, 4 MB RAM
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Minelo juz z gorg pol roku od
| wypuszczenia hitu Westwood
Studios. Wszyscy ci, co chcieli,

“2dazyli juz w tym czasie przejsc

gré w te i z powrotem, bo pomi-
mo trudnych scenarijuszy oder-

“wac sie od niej nie sposoéb.
‘Westwood Studios najwyrazniej

zalezy na uzytkownikach swych
produktow, bowiem wydata (nie
calkiem sama — Virgin sie dolo-
zylo) update do gry.

Sklada sie on z 15 nowych
scenariuszy (7 GDI | 8 NOD) do
pokonywania samotrzeé, 10
przeznaczonych do gry siecio-
wej, 7 nowych s$ciezek audio
oraz z najnowszej wersji prog-
ramu glownego. Calos¢ przyda
si¢ jedynie posiadaczom pier-
wszej czesci ,C&C”.

Autorzy podchodzg do spra-
wy uczciwie: wiele nowego (po-
za scenariuszami) gracz tu nie

Dobro ze Ztem walczy sobie od
jakiegos czasu, a czas ten nalezy
liczy¢ od zejécia pierwszego mal-
poluda z drzewa (wczeéniej tez
walczylo, ale problem nie istnial,
bo nikt sie nad tym nie zastana-
wial). Nic dziwnego, iz ta odwiecz-
na walka, tym razem w wersji fan-
tasy, stala sie tematem gry ,Bas-
tion®, bedacej dzielem programis-
tow z L.K. Avalon.

Tym razem poszto o Pierscien
Mocy wykuty przez krasnoludy.
Dwoch czarownikéw, Bialy i Czar-
ny, skupito wokot siebie rézne ra-
sy, ktére w drodze przywileju stajg
przeciw sobie na polach bitew. Si-
ly ich nierowne, ojczyzna w pot-
rzebie, czas chwytac za orez (jas-
no wylozone szczegoly zawiera le-
genda w intrze).

.Bastion” kryje kilkanascie sce-
nariuszy, w ktérych dowodzi¢ be-
dziemy armig Dobra lub Zta. W jej
sklad wchodzi pare rodzajow jaz-
dy, piechoty oraz co$ na ksztalt ar-
tylerii. Wszystkie sg z grubsza opi-
sane w specjalnym leksykonie
Swiata, gdzie rozgrywa sie konflikt.

Conquer:

. Covert Operations ™

znajdzie. Te same rodzaje broni,
krajobrazy, kontynenty, na kto-
rych toczy sie walka dobra ze
ziem. Z pewnoscia jednak to, co
znalazlo sie w'updacie zadowo-
li milo$nikow ,,C&C”. Misje sg
bowiem zréznicowane, dosé
dynamiczne i trudne: od zna-
nych z pierwsze] czesci. ,misji
drogi” (analogia z filmem dro-
gi), przez koniecznos¢ wybudo-
wania bazy od zera (a wczesniej
wyparcie nieprzyjaciela z okoli-
cy) po _odbicie bazy czesciowo
znajdujgcej sie' pod . kontrolg
wroga ~ co$ pieknego.
Sztuczna inteligencja ‘progra-
mu nadal budzi uznanie. Czesto
na poczatku nasza sytuacja jest
krytyczna, komputer dosc
sprawnie - manewrujac jednos-
tkami potrafi precyzyjnie wyko-
rzystaé stabe punkty. Czesto
nie dysponujac odpowiednimi

&
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Procz typu jednostki na nasze po-
czynania wplyw ma osobowosé
dowddcy, sprzet techniczny dzwi-
gany przez oddziat (kubly z wrza-
cg smotg poreczne przy odpiera-
niu wroga spod muréw, drabiny,
itp) oraz pogoda (chotby wiatr
znoszgcey strzaly fucznikow).
Czeka na nas obrona i zdoby-
wanie zamkéw oraz bitwy w polu.
Zazwyczaj przeciwnik bedzie prze-
wazal liczebnie, cho¢ czesto li-
czebnosci nie doréwnuje inteligen-
cja. W tym nalezy szukac szansy.
Oprawa programu spodobata mi
sie. Dowcip, ktéry mozna odnalezé
zaréwno w leksykonie jak i sympa-

tycznych ikonkach, przyjemne in-
tro, ciekawe mapy misji robiace
wrazenie malowanych, sporo
czynnikéw wptywajacych na walke.
Niestety, pozytywne wrazenia
pierzchaja po zagtebieniu sie
w gre..Akcja rozwija sie nad wyraz
Slamazarnie do czego

przyczynia sie powolne f‘
dziatanie gry jako takiej i R

(gratem co prawda tylko } m

na 486 DX/100 z 20
MB RAM, ale...)
oraz przydziele-
nie graczowi jed-
nego ruchu na tu-

re, podczas gry

_inzynieréw jednego za drug

. Komputer, na ktérym chad:

sitami przerywa ataki. Kie
wydaje sig, Ze juz najgors
mamy za sobg pojawia sie p
tezny oddziai niszczac wszy
tko na swej drodze. Nie pozc
taje nic innego niz zaczgé «
poczagtku (oj, zaczynalem, =
czynalem).

Czasem jednak inteligens
maszyne zawodzi. W jedr
z misji w momencie, gdy sig |
sig* umocnilem komputer s

w momencie, gdy zdazyle
otoczyé baze murem. Inzynies
wie-biedaki za nic nie mogli £
przeslizgnac i oczywiscie gin
kolejno pod ogniem rakis
a komputer tracil bezsensowr
Tyberium,
Tym, ktérzy skoﬁnzy!i

z calym przekonaniem mo
poleci¢c nowe misje. Z pewne
cig nie starcza do lipca, kie
fo ma sie ukazac Kolejna cz¢
.C&C: Red Alert”, ale powin
daté sporo dynamiczno-stra
gicznej zabawy.

Sir Hasz:

Producent:
Studios
Sprzedaje: USER
Rok wydania: 1996

Virgin/Westwo

PC 486,CD_ROM

komputer wykonuje ich z pi

Dyskryminacja! Przy takim tei
przed monitorem wysiedzie¢ me
jedynie ludzie o anielskiej cie
wosci lub ci, ktérzy majg to wps
ne w obowigzki stuzbowe (W
podpisany nizej). Na wszelki
dek zapytatem sie innych czlonk
redakgji 0 odczucia (zeby nie

na wroga polskiego przem
komputerowego). Byly podobne.
Céz, Bastion” to krok w dois
strone. Program wyglada barg
przyzwoicie, posiada sporo
Zapomniano chyba jednak o
nym z podstawowych parame
gry — o grywalnosci. Miejmy na:
ie, ze juz w kolejnym produkcie
my zostanie on uwzgledniony.

Sir Ha

Producent: L.K. Avalon
Rok wydania: 1996
Komputery, na ktérych ci
dza: PC 386, 4 MB



Pamietacie jeszcze ,Theme
Park™ W gierce tej wysilajac
wszystkie swoje zmysly probowa-
lismy zarobi¢ jak najwiecej zarza-
dzajac wesolym miasteczkiem. Po-
tem byt ,Pizza Tycoon” i kilka in-
nych  zabawnych  produkgji.
| wreszcie mamy Hillsea Lido” —
pierwszg gierke, w ktorej dostaje-
my do tapek okragly milion w miej-
scowej walucie, kawat piachu i wo-
dy (czyli plaze), no i promenade,
| co dalej? Trzeba wprowadzié w to
wszystko nieco zamieszania. Po
pierwsze rozwinaé interes zaréwno

1 Gommand & Conquer

2 Basti Bastion

s

3 Hillsea Lido

na plazy, jak i na promenadzie. Po
drugie — co tydzien organizowaéd
jakis show, zeby ludzie nie padii
Z nudéw, no | jako$ nad tym calym
bataganem panowa¢, by nie do-
czepita sie do nas jakowas inspek-
cja. Gra podzielona jest na swoiste
etapy. Jeden etap to nic innego jak
tydzien, po ktérym nastapi podsu-
mowanie i przyznanie ewentual-
nyeh nagréd.
Promenada

Wiasciwie jest to najlepsze migj-
sce na wszystkie dochodowe in-
westycje. W miare mozliwosci fi-
nansowych wynajmujemy koleine
sklepiki, oferujace najprzerdzniej-
szy asortyment — poczawszy od
kartek pocztowych, poprzez lody,
hamburgery, napaje, réznisty sprzet
plazowy, a skonczywszy na bardzo
ekskluzywnych kanapkach. Oczy-
wiscie kazdy ze sklepikow zajmuje
na promenadzie Scisle okreglone
miejsce i kiedy tylko zabraknie nam

Hillsea Lido

czylio tym jak zrobic majatek wciskajac ludziom piasek i wode

terenu, trzeba bedzie dokupi¢ nas-
tepne kilka metréw. Warto tez pa-
mietaé, ze im dalej stoi on od po-
czatku promenady, tym pozniej zos-
tanie zbudowany. Kazdy ze skiepi-
kéw ma trzy nieprzyjemne cechy.
Po pierwsze co tydzien musimy
zaplacic za jego wynajem (im
wyzsza cena samego sklepu, tym
wigksza tygodniowa opfata). Po
drugie obsluga tez jest dosy¢ wyb-
redna i trzeba jej placi¢ jakas dniow-
ke (zalezna od wartosci sprzedawa-
nego towaru), w przeciwnym razie
skiepikarze odstraszac beda klien-
tow wlasnym chamstwem i drobno-
mieszczanstwem. Po trzecie obras-
taja po jakims czasie brudem i trze-
ba je (oczywiscie za symbolk:znq
oplata) czyscic; w przeciwnym razie
klienci zrezygnuja z zakupu, a miej-
scowa lzba Kontroli zacznie wiepiaé
sklepom punkty karne, co takze Zle
wplywa na samg sprzedaz. A teraz
pozytywne informacje — towary, kto-
re sprzedajemy w sklepikach moz-
na opchngé za podwojng cene hur-
towa (wow!), ktorej nie radzitbym

przekracza¢. Podczas samej gry
nad krazgcymi po promenadzie lu-
dzikami beda pojawia¢ sig dymki
symbalizujace zadowolenie z zaku-
pow, zdenerwowanie spowodowa-
ne albo brakiem towaru, albo wyso-
kimi cenami, albo Smietnikiem, jaki
zrobilismy ze sklepiku, badZ tez
ogolnym zanieczyszczeniem calej
promenady. Warto wiec uwaznie
przygladac sie opiniom gawiedzi,
ktora w poczatkowych stadiach roz-
krecania interesu jest nawet na tyle
uprzejma, zeby niesmialo zasuge-
rowac, jaki nastepny towar chcieliby
zakupic. W praktyce najgorzej
sprzedaja sie olejki i koszulki. Wro¢-
my jednak do samego towaru. Ot6z
zamowienia skfadamy u pewnego
hurtownika, kiéry:przesyla nam to-
wary z pewnym opéZnieniem, spo-
wodowanym samym transportem.
Niektorych towaréw moze chwilowo
zabrakna¢, a warto wiedzieé, ze
nastepne zamowienie bedzie moz-
na zlozyc dopiero po odbiorze pop-
rzedniego. O ile za dzialki, wszelkie
pokazy, wynajecie domkow i wszys-
tkich innych sprzetow, ktére moze-
my postawié na promenadzie albo
plazy trzeba placi¢ przy dodatnim
saldzie, to w wypadku zakupu towa-

row, wynajmu ludzi i napraw sprze-
tu mozemy sie zadiuzyé. Oczywis-
cie w tym wypadku bank skrupulat-
nie odliczy sobie odsetki (podobnie
jak za kazdg inng usluge — np. tele-
fon do hurtowni). Sprzedaz débr to
nie wszystko, co mozemy zaofero-
wac na promenadzie. Aby ludziko-
wie byli szczesliwi, warto gdzienieg-
dzie postawi¢ takie niedochodowe
dodatki jak lampy, Smietniczki, stoli-
ki i krzewy. Dzieki temu rosna szan-
se na zyskanie nagrody za uslugi
na promenadzie (kazda z nagrod
wynosi 100000). Z moich dos$wiad-
czen wynika, ze lepiej najpierw za-
inwestowaé wiasnie w promenade
— wiozone tam pienigdze szybcigj
przynosza zyski niz inwestycie na
plazy.

Na plazy mozemy ustawié wsze-
lakiej masci sprzet plywajacy, oczy-
wiscie w celu wypozyczania go pla-
zowiczom. Poczynajac od malych

- pontondw, przez win-
dsurfing, a kon-
czgc na spadoch-
ronach ciggnie-

¢ tych przez moto-
rowki. Mo-
zemy

takze
rozsta-

wic na
plazy lezaki,
wszelakiej

- masci budki,
osiotki, z ktory-
mi mozna sobie

zrobi¢ zdjecie itp. Oplaty za ustugi
radze ustalac metodg prob i ble-
dow. Nie warto przekracza¢ pewnej
granicy, bo nikt nie bedzie chcial
phlywaé. Trzeba tez pilnowac, by wy-
pozyczany sprzet nie byl zbyt znisz-
czony — podobnie jak na promena-
dzie moze przyczepi¢ sie do nas
komisja i ludziki beda niezadowolo-
ne.
It’s The Show Time!

Co tydzien trzeba zalatwic jakis
pokaz. Warto o tym pamieta¢, bo
inaczej stracimy doskonalg okazje

do zarobku no | wzrosnie niezado-
wolenie ludzi. Pokaz mozemy za-

tatwi¢ za cene 50, 100, 250, 500
tysiecy lub 1 i 2 miliony. Najbar-
dziej oplacalny jest ten za 500 ty-
siecy, zazwyczaj przynosi drugie
500 tys. zysku.
Obsluga

Bez czterech ludzikéw obstugu-
jacych cale to przedsiewziecie nie
moglibysmy dac¢ sobie rady. Pier-
wszy z nich uprzatnie cata ulice
z porozrzucanych odpadkéw, dru-
gi pozbiera zarobione na plazy lub
premenadzie pienigdze, trzeci do-

powiada z reklame, a czwarty za

bezpieczenstwo. Jak to w Zzyciu
bywa — nie warto wypuszczaé

w kurs skarbnika bez ochrony, bo
ktos go okradnie. Sprzatanie uli-
czek | plazy tez jest wskazane, bo
inaczej klienci bedg narzekac.
A bez reklamy nikt nie przyjdzie na
zakupiony przez nas pokaz.
Nagrody

Pod koniec tygodnia za poszcze-
golne uslugi przyznawane sg nag-
rody w postaci okragtych stu tysie-
cy. Najlatwie] zdobyé nagrode za
ushugi na plazy | promenadzie;
znacznie trudniej — nagrode gosci
| za asortyment oferowanych usiug.

JHillsea Lido™ mimo braku ,trze-
ciego” wymiaru, jak to na ogot by-
wa w grach strategiczno-handlo-
wych, ma swoj specyficzny urok.
Skiada sie na niego bardzo koloro-
wa grafika i zabawnie wykonane
animacije wszystkich postaci (wraz
ze wzrostem zakresu naszych us-
lug rosnie zamieszanie na ekra-
nie) oraz cotygodniowe przedsta-
wienia, w ktorych ma sie rozumie¢
mozemy uczestniczy¢é. Mimo, ze
cafa gierka napisana jest w AMO-
Sie to wykonano ja naprawde zna-
komicie. Wiasciwie  Hillsea Lido”
nie do korica odpowiada rzeczy-
wistosci. Przede wszystkim braki
towarowe w hurtowni mozna ,,omi-
nac” zamawiajac ponownie ten
sam towar. Takze zmiany cen to-
warow zawsze obejmuja dosyé
maly zakres. Ale rozrywka na kil-
kanascie wieczoréw — znakomita!

Voyager




‘szampanska zabawe na licznie

urzadzanych turniejach. Ty,
miody rycerz z jednym niepo-
zornym zameczkiem zostales
wessany przez wir wydarzen.

w~Conqueror” nie jest klasycz-
na gra strategiczng, tak jak nie
jest przygoddwka, RPG czy kic-
nem wolfensteina. Tak, tak,
jeszcze nie zglupialem do resz-
ty - te wszystkie gatunki miesz-
czg sie w jednym opakowaniu,
na jednej plytce.

RPG, czyli ksztaltowanie
osobowosci

Zanim zaczniesz prawdziwg
gre przenosisz sie w miodzien-
cze lata swego bohatera, by uk-
sztaltowaé mu osobowosé. Pod-
dawany jestes testom i probom,
w ktérych masz szansg zacho-
wac sie meznie lub tchoérzliwie,

~ poboznie lub grzesznie. To z ko-

34

lei podnosi lub obniza jeden
z Twych wspolczynnikéw. Nie
ma reguly na sukces: odwazne
wystapienie w obronie kompana
pozwoli Ci czasem uzyskac wie-
cej punktow sily lub straci¢ je.
Ze wspolczynnikami bedziesz
mial potem do czynienia przez
calg gre (np. w trakcie walk na
turniejach i w bitwach bedziesz
doskonalil sztuke wiadania
kopig | mieczem).

Strategia, czyli wolnosé
ru

Po szczesliwym przeminieciu
lat wezesnomlodzienczych jako
18-latek zaczynasz w 1086 roku
2yé na wlasny rachunek. Zycie
to marne, bowiem dysponujac
nikig sila militarng musisz robié
to, co kaze pan i wiadca, czyli
krol. Jego rozkazy z poczatku
sprowadzg si¢ do likwidowania
grasantéw czy buntownikéw
oraz informacji o odbywajgcych

‘jac sady, budujac kopalnie.

Wszystko to po to, by byé wier- i kowa

nym poddanym i placié krélowi
danine (pechowo sie sklada, ale
rok wezesniej wydano kadaster
zwany ,Domesday Book", dzig-
ki ktoremu krél wiedzial, ile cze-
go jest w krolestwie z dokfad-
noscig do jednego zdzbla trawy
- to posluzyto do naliczania po-
datkow). Posluszenstwo i pra-
cowitos¢ pozwolg Ci zyé spo-
kojnie od siewu do siewu, co
po wypelnieniu pewnych dodat-
kowych warunkéw (o ktorych
za chwilg) prowadzi prosta dro-
gq do otrzymania zaszczytnego
tytulu krolewskiego championa.
Stajesz sie osoba stawna, na ty-
le stawna, Zze koriczysz gre.
Drugim pozadanym sposo-
bem ukoriczenia gry jest poj-
Scie drogg wystepku i zdrady,
na koricu ktérej czeka tron kré-
lewski. Oczywiscie uprzednio
trzeba go bedzie wiasnorgcznie
oprdznic, bo wakatow na stano-
wisku kréla nie ma. Ta droga
przynosi wiele satysfakcji, ale
obrawszy jg zbyt wczesnie mo-
zesz szybko zakonczyé gre

~
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w sposéb niepozadany acz
chwalebny, czyli pas¢ w bitwie.
Ruszag bowiem na Ciebie
wszyscy postuszni krolowi pa-
nowie ziemscy, a majac co
chwile nieproszonych gosci
w swych wilasnych progach
trudno cieszyé sie turniejami
organizowanymi w odleglych
zamkach czy bawié damy kon-
wersacja.
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stwie dla nas, w gospodzie wy-
mienié¢ uwagi na temat prowa-
dzenia gospodarstwa i cnotli-
wego zycia lub wrecz przeciw-
nie - zycia niecnotliwego (cho¢
akurat nie w znaczeniu tego
stowa, ktére pierwsze przycho-
dzi do gltowy), wreszcie dialog
umozliwia uzupetnienie na-
szych zasobow gotéwkowych.
Rozmowy prowadzimy takze
podczas turniejow z damami
zajmujacymi loze podczas poje-
dynkéw na kopie. Zreczna roz-
mowa i odniesione zwyciestwa
w barwach wybranki prowadza
na S$lubny kobierzec. Przy
okazji mozna sie dowiedziec
o smoku. Jego pokonanie jest
warunkiem zostania champio-
nem, a nie wiadomo, gdzie go
szuka¢. Chocby dlatego juz
warto zamienié pare stéw z pa-
niami. Jedna z nich ma co$ do
powiedzenia na ten temat.

10U

Zrecznosciowka,

czyli Wolfenstein i kopie
Statyczne momenty, kiedy

dorabiamy sie pieniedzy praca

na roli przerywane sg wymaga-

jacymi zreczno$ci momentami

bitew, pojedynkéw turniejo-

bron wiszgca na Scianach lub w
lajacy sie po stolach, pozywias
sie lub pijesz, gdy checesz, aby =
dane Ci rany zniknely — slowe
czysty ,Wolf". Zreszla podobn
to wyglada, gdy bronisz wlasn:
twierdzy.

Metody stawania
w zawody

1. Podatki. Jesli
nie chcesz miec kio-
potéw, plaé trybut
o czasie. Niezapla-
cenie stawia Cie
w gronie buntowni-
kow. Wiesz, co sie
z takimi robi? 3

2. Droga zla.
Nim na nig

|2
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umiejet-
 uzbroi¢

w clerpllvmﬁ., iaj wzig-

cia udzialu w walce, jesli za-
wodnicy proponuja  Ci
mniej niz 100 sztuk ziota.
Nie ma sie co rozmieniaé
na drobne!

4. Pozyczki. Pozyczaj
zawsze maksymalne

my wsppmnlnna poganda szlachty
jne  dla Ilchwlarzy, koriczaca sie nie

--chnéqrapowlnmmlbﬁzwo-
' lennikéw. Dohrauahgnﬂema,
| dzwiekowa, dos¢ wysoki sto-
piert trudnosci i dwa modele
- postepowania do wyboru prze-
mawiajg na jej korzysé. Argu-
menty za i przeciw przedstawi-
Innym graczom kraze- .hm,aum}emslthm-
nleponml’cmehltomna- 'wlamnadwefdyimm

tach z mieczem czy kum i
y | w reku moze sige Sir Haszak
Na poczatku mnie tez
wciagnelo. Producent: Sierra On-Line
Z drugiej strony progra- Rok wydania: 1996

‘miéci stworzyli rozlegly Dystrybutor: IPS CG
Swiat, niemal nieograni- Cena: 134,20 zi
czone mozliwosci kreowa- Komputery, na ktérych chadza:
nia cech gléwnego boha- 486, 8 MB RAM, CD-ROM

- tera, przeniesli do gry
sporo realiow Srednio-

g .‘ October 19, 1095




Zamow gre, ktora checesz kupié w naszej firmie,
a otrzymasz specjalng cene z 10% upustem

{ "l

Wi
i

97,69
64,92
131,68
93,50
93,50
66,19
93,50

EXPECT NO MERCY
DAGGER’S RAGE
WING COMMANDER IV
__ SHIVERS CD-ROM
" NBA LIVE 96
VIRTUOSO CD
PSYCHIC DETECTIVE
ENCYCLOPEDIA
" 'OF GAMES
INTERNET CONNECTION 13,93
MEGAPAK 5 109,39
ACTUA SOCCER CD-ROM 85,00
SUPER 10 PACK CD-ROM 104,51
MORTAL KOMBAT 3 124,72
TEENEGENT CD-ROM 45,25
" ACTION SOCCER CD-ROM 52,69
"GRAND PRIX MANAGER 93,50
DIG CD-ROM 110,50
EUROFIGHTER
2000 TFX 2 CD-ROM
CAESAR Il
JOHNNY
BAZOOKATONE CD-ROM 83,30
SHOCWAVE CD-ROM 93,50
PITFALL 72,13
MECHWARRIOR 2 84,59
MEGATRIPAK 3*CD-ROM 42,62
AUTO ALMANAC'96 45,83
ENCYKLOPEDIA
KOSMOSU PL. CD-ROM 89,25
HERDES OF
MIGHT&MAGIC CD-ROM 102,00
CYBERMAGE CD-ROM 93,50
THE DAY ,
OF DARK FORCES 44,00
ATLAS SWIATA CD-ROM 89,00

48,78

131,75
93,50

PIERWSZY W/ PEEN!
KON PELF EtNl PROFESJONALNY

dreszcie mozesz SprMANAGER OWY
jako manager wiasnej
I poprowadzic i ia do zwyciestw,
:alne sktady na sezoﬁs B(i.i

pc:a; :g::f c2terech graczy riwnoczesnie

e

:m' muzynm:jt' tdéwigkowe, muzyka réwniez he;

ostepne ms:sn!::cl: Opcje wystepujace w
M zostaé managerem katdej Znanej dn

lub
nm: owej lu stwnuyéwlmalpupmwadzlé jado

Program
e gwarantuje Cj doskonaty rozrywke na
Program zawigra

!
l{I TE
':ﬂlﬁaﬂhli emo -

profesjonaine sceny wideg z CEGO_SPORTU

poiNAJ ‘fm
cjonujacych fragmentgy 'Wit.i ASCYNU!

""PARCZEW. 105;,63-405 SIEROSZ‘E“!CE
TEI.. (064) 347813, 348890, w.112
(090) 344857

»im bardziej Puchatek zagladat
do srodka, tym bardziej Prosiacz-
ka nie bylo". Im wiecej poznaje
programéw brydzowych, tym bar-
dziej upewniam sie, ze za mego
Zycia zaden dobry nie powstanie.

,Bridge Challenger” po czesci
miesci sig w tym stwierdzeniu. Tyl-
ko po czesci dlatego, ze choé nie
zadowoli brydzystéw Sredniozaa-
wansowanych lub lepszych, powi-
nien jednak spodobac sie poczat-
kujacym.

W stosunku do poprzednich te-
go typu produkceji ma bowiem kilka
powaznych zalet: zostat wydany
legalnie w Polsce, wiec mozemy
sie dowiedzie¢ wszystkiego o sys-
temach licytacyjnych, ktérymi gra
(Acol i American Standard), cieszy

prosta i schludng szate graficzng
(dzieki temu stawia niewielkie wy-
magania sprzetowe), ma opcje sa-
ve (moze by¢ wlaczona w kazdej
chwili rozgrywki) i posiada rozbu-
dowany przewodnik wprowadzaja-
cy w tajniki brydza wszystkich nie
majgcych dotad okazji zasigsé
przy zielonym stoliku.

Uklady rgk mieszcza sig w gra-
nicach prawdopodobieristwa, nie
jestesmy wiec zaskakiwani grajac
na 7 atutach rozkladami 6-0 w co
drugim rozdaniu, komputer nie
zaglada nam w karty i do¢ dobrze
postuguje sie znanymi sobie kon-
wencjami (fakt, ze nie ma ich wie-
le). Co wiecej, niemal za kazdym
razem, gdy zdarzyto mi sie wylicy-
towac jakis ksiezycowy kontrakt,
na drugim stole (tak, tak, procz ro-
berka mozna rozegraé¢ duplikata
w dwoch notacjach) komputer grat
spokojnie i zgarniat punkty.

Do slabych stron programu na-
lezy z pewnoscig brak wyczucia

w sytuacjach rozpaczliwych. Jes
zalicytujemy dziwnie, gtupio |
tylko niezrozumiale dla komput
ra i staramy sie potem z tego
karaska¢, nie mamy zadnye
szans — trzeba przyjac¢ odzywk
wyrok komputera na jak najn@
szej wysokosci, bo préby rato!
nia skéry koncza sie w okolicas
szlema.

Nie lepiej jest z obrong. Pro
ram potrafi nie zdjgé gémych le
w momencie, gdy jest to koniec
ne lub odrzuca¢ sie od zatrzym:
nia w kluczowym kolorze (p
grze 3 BA miatem 9 trefli z AS
dzielity sie one u obrofcow
z KJ10; po rozegraniu Koloru
trefl byla stoperem, ale zostz
wyrzucona po moim zagra

w kolor boc:
swoje)!
Gra z ,Bridg
Challengere
nie byla jedn:
dia mnie czase
straconym. W p
réwnaniu do pe
rzednich progs
mow brydzo
uczy umiaru pe
czas licyta
(czasami jedm
mozna posza
na uktado
rekach) i rg
grywki (ta wyds
mi sie nieco slabszg strong pra
ramu). Spokojnie poleci¢ go mo
poczatkujgcym. Wiele w glo
nie popsuje, a poparty przykiad
wymi rozdaniami opis zasad g
Sporo nauczy.

Sir Hasz:

BRIDGE CHALLENGER

OCEAN SOFTWARE 96



Do wszystkich, ktérzy nie moga
spat, maja przekrwione oczy, a pal-
ce ich zawieszone sg nad klawi-
szem CTRL, w oczekiwaniu na pel-
na wersje DUKE NUKEM 3D. Od
tego numeru, az do ostatniego
z Obcych, bedziemy spotykaé sie
na famach TS. A na przyslowiowe-
go? A na takiego, aby dawac cynk
o tym, jak doprowadzi¢ do totalnej
zaglady fagasow z kosmosu.

Na czym ma polegac ta rubryka?
Wy nadsylacie rozne cheaty, my je
drukujemy. Wsréd informatorow, kto-
rzy nadesla wszelkiego rodzaju tip-
sy, cheaty, kody itd. dotyczace ,DU-
KE NUKEM 3D" zostanie co numer
wylosowany ten jedyny, ktory otrzy-
ma jedna z nizej wymienionych gier
— pamigtajcie, aby w korespondenciji
podaé swdj kontakt (adres) i tytut
gry, ktorg cheielibyscie otrzymac. Od
nastepnego numeru bedziemy poda-
wac informacje z frontu, dzisiaj tylko
lista gier do wygrania.

Kameleon Super

GRY: ,Inferno”; ,International Ten-
nis Open”; ,Johnny Bazookatone”;
,Chaos Control”; ,Duke Nukem 3D"
(wersja peina).

Rubryka sponsorowana przez
firme MIRAGE

LK AVALON

.Duke Nukem 3D" to nie tylko
gra, ktora w dziedzinie ,symulato-
réw cztowieka” wnosi cos nowego
(jak chocby kolorowe oswietlenie
czy lustra), ale tez przetom w dzia-
lalnosci samej firmy Apogee pod
wzgledem jakosci gier (na enginie
,Duke'a” majg powstac nowe gry
tego samego typu — ,Shadow War-
rior" i ,Ruins”). Ponadto gra umoz-
liwia szeroki wybor sposobdw gry
w sieci, przez modem czy lacze
szeregowe.

Oprocz petnej trojwymiarowosci,
przejawiajacej sie nie tylko w pat-
rzeniu w gore i w dot, ale tez w lata-
niu, nurkowaniu i podskakiwaniu,
gra oferuje cate mnostwo dodatko-
wych atrakcji w postaci przeroznych
przedmiotéw poczawszy od stan-
dardowych apteczek i magazynkow
(a jakze!) poprzez kombinezon nur-
ka czy buty kwasoodporne az po
butelki w barze, ktére mozna roz-
strzela¢ jak na westernie. A wszys-
tko to w oprawie dobrej muzyki i re-
alistycznych dzwiekéw. Pod tym
wzgledem ,Duke Nukem 3D" jest
obecnie zdecydowanie najlepsza
gra typu ,DOOM" na rynku.

Oczywiscie nie mozna zapom-
nie¢ o najwazniejszym czynniku,

wplywajacym na nasze westchnie-
nia zachwytu, czyli grywalnosci. To
co sie dzieje podczas gry, krew,
wrzaski, lecace tuski, dym, ogien
i pozoga, to wszystko pozwala nam
wpas¢ w obtedny nastréj prawdzi-
wych psow wojny. Oczywiscie dy-
namizm, realizm i plynnos¢ uzyska-
my uruchamiajac gre w wysokigj
rozdzielczosci na pozadnym kom-
puterze (tzn. min. Pentium 75 MHz),
ale coz takie sg teraz wymagania.
Grajac na wersji shareware'owej
miatem do dyspozycji 6 sposréd 9
rodzajow broni | moglem grac tylko

na jednym z 3 epizodow. W wersji
komercyjnej, ktora ma sie ukazac
na naszym rynku z koricem maja,
dysponowac bedziemy petnym uz-
brojeniem, wszystkimi epizodami
i zakoriczeniem gry w postaci big
bossa, ktéremu siegamy do kolan,
strzelajgcego wszystkim, co mozna
sobie wyobrazi¢. Fanom ,DOOM-
a" gre goraco polecam.

WERNER
P.S. Recenzja powstata na pod-
stawie wersji shareware i dlatego
nie ma oceny. Jak tylko pojawi sie
wersja petna ocenimy calosé.

—

Tego jeszcze nie byto!

RENDEROWANA przygodéwke!"

W

IECIU
DWIE wers
6 dyskiete

Gra dostepna we wszystkich dobrych
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy
wysytkowej. Cena 49,90. Nie zapomnij
podac rodzaju nosnika (dyski lub CD).

L.K. AVALON
skr. poczt. 66
35-959 Rzeszow 2

iesamowita podréz do przepelnionego odglosami
razi$cie podkreslajaca nastroj muzyka i dzwiek

ieustannej walki i pulsujacego poteing magia

pierwsza polska gra strategiczna
Ewiata przodkow

z kierowaniem poszczegolnymi postaciami

perfekcyjna oprawa graficzna

okt ...

na IBM PC

Strategia
w najlepszym wydaniu
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PLAY - BOX 05

NAJLEPSZA
PREMIERA

WYGRAJ Z NAMI I TY!
Wkrotce rozszerzona wersfa na CD!
Dla posiadaczy wersji dyskietkowych

bedzie dostgpny upgrade w korzysinej cenie.

WYGRALISMY PLAY-BOX!
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Cong: 152 (01), 3722
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Etui na dyskietki 6 x 3,5
Nr kat. 28106 (f),
1% (an. Nr kat. 21103 (sz), 108
o (cza), 206 (7), 207 (cin

109 (w) 208 (z), 209 (w
Cena: 20 zi Cena: 25 z

MEDIABOX 40 x 3,5"
Nr kat. 90136 (f), 137 (ci.n),
138(2), 139(w), Cena: 8 #t

= Aby ztozy¢ zamdwienie, nalezy wycia€ i wypetni¢ kupon

znajdujacy sie ponizej.
= Koszt wysytki wynosi 3,50 zt
= Kupon nalezy wystac na adres:

Wydawnictwo “Bajtek”
ul. Stuzby Polsce 4, 02-784 Warszawa
Nasze konto:
Wydawnictwo “Bajtek”
PBK S.A. IX Oddziat w W-wie
370031-534488-139-11

SPRZEDAZ WYSYLKOWA — ZAMOWIENIE M/05/96

(ol 0] SR T T S R R SRR TR S e e LS s S TR

KOD: i oaast S e S e R e e R S e

Prosze o przestanie mi za

llem poc ym nastepujacych artykuldw:

_ Cena [ Wost [

| Nr kat. Nazwa

|

Wartoéé Il

LACZNA KWOTA
Naleznoé¢ zobowigzuje sie wplacié przy odbiorze przesylki.

podpis zamawiajacego
podpis rodzicéw (dla oséb ponizej 18 lat)

Informujemy, 2e kupon jest wazny do ukazania sie nastepnego numeru.
Zamobwienia nieczytelne lub niekompletne nie bedg realizowane.

SRODKI CZYSZCZACE

Plyn do ekranéw - nr kat. 99701 - 15 21,

Piyn do obudéw - nr kat. 99711 - 15 2,

Pianka antystatyczna - nr kat. 99714 - 9,80 zt
Dyskietka czyszczaca 3,5™- nr kat. 99752 - 11,20 zt

Opis skrétéw kolordw:
(sz) - szary
(cza) - czarny
(cze) - czerwony
(2) - zielony

(f) - fiolet

(w) - wisnia
(n) - niebieski
(gr) - grafitowy
(c) - ciemny

~ZWARIOWANE MELODIE"

Filtr antyradiacyjny, szklany 14" - 15"
Nr kat. 92899, jasny

Nr kat. 91899, ciemny

Cena: 169 zi

Podktadki pod mysz (LTM..), nadgarstki

(LTS..) i przed klawiaturg (LTW..)
Nr katalogowy

01- Krolik Bugs,

02 - Wilk Tasmariski,

03 - Tweety | Sylvester,

04 - Marvin Marsianin,

05 - Stru$ Pedziwiatr

. 154,
. 17,50 2,
LTW.. 25 &,




ry przygodowe Sierry
przechodza ostatnio
metamorfoze, majaca
na celu ,unowoczes-
nienie” ich i hmmm, uatrakcyjnie-
nie. Tak jakby dotychczasowe nie
byly atrakcyjne — ale coz, prawa
rynku sg nieubtagane i jesli sig co
rok nie wyda czego$ nowatorskie-
go, to sie z owego rynku wypada.
Prawdziwa rewolucja dopiero sie
szykuje (slyszy sie o planach wpro-
wadzenia do przygodéwek elemen-
tow zrecznosciowych, a takze pos-
taci rodem z RPG — wspéiczynniki
i te rzeczy), a na razie pograc
sobie w gry poddane tylko
lekkiemu face-lif-
tingowi.

o

JJorin's Passage” to taka wiasnie
gra. Niby zwykta przygodéwka — ale
to jednak nie to. Z kolei zbyt mato
w niej elementéw nowatorskich, by
mogla byé nazwana rewelacja.

Zanim jednak zaczne rozwodzié
sie nad samym ,enginem” gry napi-
sze stéw kilka o fabule — ta bowiem
jest podstawa kazdej przygodowki.

Mamy zatem $wiat bajkowy
i fantastyczny — planete podobng
do cebuli w tym, ze zbudowana
jest z wielu ,pozioméw", a kazdy
Z nich jest odrebnym Swiatem.
Oczywiscie najwspanialszym
z tych swiatéw jest ten znajdujacy
sie na powierzchni — Lands Above.
Jego mieszkaricy traktujg wszys-
tko co lezy ponizej ich $wiata za ro-
dzaj piekfa, do ktérego zsyla sie
skazancow. W trakcie gry okaze
sie zreszt, ze te Swiaty nie s ta-
kie zle — ale ich mieszkaricy wiele
sie od siebie nie réznig — w efekcie

o Py S0

d

czego skazarncy z kazdego z tych
Swiatow zsylani sg w ,dét" — zas ci
z ostatniego, najbardziej wewnet-
rznego ze Swiatdw, wrzucaja
swych banitéw do Srodka planety,
czyli wielkiej pustki Null Void.
Dos¢ jednak tej dygresji — czas
zaja¢ sie Torinem, czyli bohaterem
tej gry. Torin jest, hmm, ksieciem,
jednak nic o tym nie wie — jego ro-
dzice zostali bowiem zamordowa-
ni przez zlego czamoksieznika,
gdy byt jeszcze oseskiem. Oczy-
wiscie zly czarnoksigznik chcial
zosta¢ wiladcg — nie udato mu sie
to do korica, jednakze nie zrezyg-
nowat ze swoich ohydnych zamia-
réw. Na drodze do tronu sfoi mu
jednak Torin, ktéry nie dos¢, ze
nie dat sig¢ zabic razem ze
_(3""“'»1 swoimi rodzicami (no,
pomogla mu niania Ly-
centia), to jeszcze zna-
laz} sobie przybranych
rodzicow — a na doda-
tek mysli, ze sg oni je-
go prawdziwymi rodzica-
mi (to nic, Ze nic z tego nie da sie
zrozumieé). Jakby nie byto zly
czarnoksieznik doprowadza do
uwiezienia przybranych rodzicéw
Torina, ten zas, razem z wiemym
psem (czy ktos z Was widzial ro-
Zowe psy?) wyrusza na
ich poszukiwanie. Tu
zaczyna sie gra...
Gdyby byla to zwykta
przygodowka, to w tym
miejscu powinno zna-
lezé sie  solution.
W  przypadku ,To-
rin’s Passage” nie miatoby to wiel-
kiego sensu, jako ze w grze dos-
tepny jest znany juz z ,Phantas-
magorii” podpowiadacz. Zostat on
bardzo rozbudowany — pierwsza
podpowiedZ jest zawsze dosc
enigmatyczna, lecz nastepne

przyblizajg nas ,krok po kroku” do
rozwigzania zagadki, by w koricu
podaé¢ odpowiedZ fopatologiczng.
Aby nie psué gry kuszgc mozli-
wosécig tatwego siegniecia po pod-
powiedZ, podpowiadacz wyposa-
zony jest w regulowany ogranicz-
nik czasowy — dzigki czemu sig-
gaé po rade mozemy, powiedzmy
w odstepach pieciominutowych,
dzigki czemu mamy szanse tez
samemu troche pomyslec.

A jest nad czym. Zagadki sa tu
piekielne — ale c6z, autorem sce-
nariusza jest Al Lowe. Poza zwyk-
tymi problemami z rodzaju ,znajdz
zastosowanie przedmiotu” mamy
tu kawatki zrecznosciowe — nawet
takie, ktére wymagajg
wysilenia innych zmys-
6w niz wzroku i stuchu.

Calg gre umila nam

specyficzny humor —
niektore kawatki sag
naprawde wys$mienite.
Najbardziej spodobalo
mi sie wykorzystanie
kobzy (czy tez dud, jak to zwal, tak
to zwal) do poruszania sie w nie-
wazkoéci. W grze duzo poza tym
odwotan do znanych filméw, czy
tez seriali telewizyjnych — mamy
tutaj nawet parodie serialu kome-
diowego. Powodem do
$miechu prawie zawsze
jest tez piesek Boogle
(ktérym mozemy takze
sterowac).
Niestety, calos¢ spra-
wia wrazenie nieco
przetadowanej - z jed-
nej strony mamy zupeinie odloto-
wy humor, z drugiej zas historyjke
wyciskajaca fzy z oczu. W efekcie
catej grze brakuje atmosfery i po-
mimo ze niezle wykonana graficz-
nie i muzycznie, jako$ nie potrafi
wciggnaé.

e
TORIN'S PASSAGE

l

i SIERRAON LINE ‘95
|_ IPS CG

PC 386, CD-ROM

Obstuga gry jest maksymalnie
uproszczona — to samo co bylo
w ,Phantasmagorii”, po prostu kli-
kamy kursorem na przedmiotach,
a podjeta akcja zalezy od sytuacji,
w jakiej sie znajdujemy. Dodatko-
wo gre ulatwia mozliwosé rozpo-
czecia od jednego z pieciu ,froz-
dziatow”. Posiadaczy wolniejszych
komputeréw ucieszy takze mozli-
wos¢é przyspieszenia animacji,
a takze opcja recznego przewija-
nia duzych plansz, ktére normal-
nie (to znaczy na 486) animowane
sg przerazliwie wolno.

»Torin's Passage” to gra dla DOS,
ale dzigki kilku wynalazkom Sierry
bez Zzadnego problemu mozna uru-
chomi¢ ja po Windows
95 — mamy tu nawet au-
toplay, zas cala gra to-
czy sie w okienku.
Trudno te gre oceni¢ —
nie wywarla na mnie
zbyt wielkiego wraze-
nia, lecz by¢ moze jest
to zgubny wplyw zbyt
obfitujgcego w gry trybu zycia (do-
tyczy to wszystkich dziennikarzy
prasy komputerowo-growej, bar-
dzo trudno tu o obiektywng ocene).
Trzeba przyznaé, ze grafika jest
przepiekna, a i muzyka tez piesci
ucho — tyle tylko, ze to chyba nie
jedyne skiadniki, jakie powinny sie
znalezé w miksturze nazywanej
~Swietna gra komputerowa”.

Gawron




Mamy poswiecong im rubryke
juz od wielu numerdw, testowalis-
my ich kilka typow na naszych la-
mach, ale jak sie do siebie maja,
jakie maja mozliwosci, co siedzi
w srodku — tego do tej pory nikt nie
wiedzial. Zmeczony ciaggltymi pyta-
niami o to, co jest lepsze, postano-
witem zebraé wszelkie dane na ja-
kie uda mi sie trafi¢ i porownac ze
soba kilka najpowazniejszych ma-
szyn (stacjonarnych, o przenos-
nych moze powiemy sobie innym
razem) obecnych na rynku. Nieko-
niecznie naszym. Nie zalezy mi
bynajmniej na porownywaniu
szczegotow i petnych danych tak-
tyezno-technicznych, ktérych i tak
nie bytem w stanie znalez¢, jednak
dotartem do wystarczajacej ilosci
ciekawych informacji, by mie¢ sie
czym z Wami podzieli¢. Poniewaz
na razie na naszym rynku wiek-
szosci z tych konsol nie ma, nie
bede na razie wydawaé zadnych
werdyktow, cho¢ mam swoich pre-
tendentéw do tronu.

Wedlug danych, opublikowa-
nych w styczniu tego roku przez
prase amerykariska, w zeszlym
roku (1995) w calych Stanach
Zjednoczonych sprzedano: 2700
tys. sztuk SNES-a, 2100 tys. Se-
ga Genesis, 550 tys. sztuk Plays-
tation, 300 tys. sztuk Saturndw,
250 tys. sztuk 3DO i 150 tys. sztuk
Jaguaréw. Jasno z tego wynika,
ze w zeszlym roku najlepiej sprze-
dawaly sie systemy 16-bitowe, ale
byt to zapewne ostatni rok ich pa-
nowania. Pét miliona sztuk Plays-
tation stanowi bardzo powazny
zadatek na zmiane proporcji
w 1997 roku. Zresztg — pozyjemy,
zobaczymy. Przynajmniej wiado-
mo, ktorym konsolom warto sie
przyjrzeé.

Zacznijmy od produktu Ninten-
do - SNES-a. SNES byt jedng
z pierwszych, jesli nie pierwszg
konsola szesnastobitowa. W prak-
tyce ta jego szesnastobitowosé
jest nieco watpliwa, jako ze ser-
cem SNES-a jest procesor

65c816, czyli zrobiona przez firme
Western Design (slyszeliscie
0 niej wczesniej? bo ja nie) szes-
nastobitowa wersja 6502 (to ten
sam procesor, ktory znajduje sie
w malych Atari i w C64). Lista roz-
kazéw jest mniej wiecej taka sa-
ma, szyna danych (czyli liczba
wczytywanych za jednym zama-
chem bitéw) pozostata osmiobito-
wa, jednak rejestry sg juz szes-
nastobitowe i dodano inne tryby
adresowania. Do tego dotoZzono
128 KB RAM-u i 64 KB Video
RAM-u. SNES moze wyswietlac¢
na raz 256 koloréw z palety 32768
i pracuje w rozdzielczosci
512x448 (to jest chyba maksymal-
na, SNES moze pracowaé w sied-
miu réznych trybach graficznych).
Wszystko to razem stawia SNES-
a na poziomie mniej wiecej Amigi
500 — koloréw wiecej, pamieci
mniej, ale trzeba jeszcze uw-
zgledni¢ pamigé w kartridzu.

Pewng ciekawostkg jest fakt is-
tnienia réznych dziwnych dodatko-
wych urzadzern do SNES-a. Naj-
bardziej popularne z nich (zgadnij-
cie dlaczego) to tzw. Backup Unit
— wklada sig¢ go w slot kartridza,
w jego z kolei slot (bo jest przelo-
towy, jak interfejs do Spectrum)
wklada si¢ kartridz, a potem moz-
na sobie zawartosc¢ kartridza zapi-
sac na dyskietce. Nie musze chy-
ba dodawac¢, ze potem mozna so-
bie gra¢ korzystajac z dyskietki
bez koniecznosci posiadania ory-
ginatu. Pomijajgc zastosowania pi-
rackie, takie rozwigzanie doprowa-
dzilo do powstania niewielkiej de-
mosceny na SNES-ie, jako ze
mozna pisa¢ na niego programy
korzystajac z peceta.

Nastepnym szesnastobitow-
cem, ktdremu sie przyjrzymy jest
Sega Genesis. Sega Genesis to
wiasciwie to samo co Sega Me-
gaDrive, chociaz gier sie na nich
nawzajem nie daje uruchomié.
Réznice polegaja na bardzo niez-
nacznych zmianach w sprzecie
i ksztalcie obudowy i zlgcza do

* Najwigkszy wyboér gier
* Nowosci

* Akcesoria

* Sprzedaz na raty

* Sprzedaz wysytkowa

SUPER NINTENDO, GAME BOY

SATURN MEGADRIVE GAME GEAR PLAYSTATION JAGUAR

COMAT Przsjscie podziemne Al Jerozolimskied Jan Pawia Il
00-024 Warszawie pawilon 12 telfax (0-22) 630-29-73

COMAT D.T. "SMYK" 2 pigtro 00-022 Warszawa,
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1000 gier do komputeréw: PC, AMIGA, COMMODORE 64, ATARI
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kartridza, ale niemozno$é urucha-
miania niektérych gier na obu wer-
sjach konsoli wigze sig¢ nie z ich
kompatybilnoscig, a z umieszcza-
nymi w grze informacjami o kraju,
w ktorym zostata ona sprzedana.
System zostat zaprojektowany
w ten sposob, zeby premiery gier
w roznych krajach byly od siebie
niezalezne (gtéwnie chodzilo o od-
dzielenie rynkéw amerykariskiego
i japoniskiego). Zeby bylo Smiesz-
nie, w niektérych starszych wer-
sjach konsol w srodku znajdowaly
sie cztery jumperki, z ktérych dwa
stuzyly do wybierania wersji jezy-
kowej; ich przestawienie czesto
starczalo do uruchomienia gry.
Genesis jest oparty o procesor
68000 wyposazony w 64 KB pa-
mieci operacyjnej i pracujacy

wypuszczonym na rynek jako swo
isty balon prébny.

Tyle o systemach szesnastobi
towych. Od przynajmniej pottors
roku na rynku obecne sg juz ko
sole nastepnej generacji, oparie
o procesory i technologie 32-bite
we, z wetknietymi gdzieniegdzi
64 bitami.

Zacznijmy od najpopularniejszs
i najlepiej sprzedajgcej sie konso
czyli od PlayStation. Kiedy pie
wszy raz zobaczylem jej dane
miatem nieodparte skojarzenia zz
stacja robocza Indygo (Silicos
Graphics). Jak sie okazuje — nis
bez powodu. PlayStation jes
oparte o dokfadnie ten sam proce
sor, R3000A (RISC, 32 bity), takto
wany zegarem 33,8688 MHz. D¢
tego pamieé — 2 MB RAM, 1

z czestofliwoscia zegara taktuja-
cego 8 MHz. Znowu mamy wiec
do czynienia z wydajnoscig po-
rownywalng z Amiga 500, choé
pamieci jest tu znacznie mniej,
w dodatku Genesis moze wyswiet-
li¢ tylko 64 kolory. Zeby jednak
konstrukcja nie wydawata sie
wszystkim za prosta, w $rodku
znajduje sie jeszcze jeden proce-
sor, tym razem Z80, wyposazony
we wiasne 8 KB pamieci. Z80 jest
odpowiedzialny za obsluge dzwie-
ku, tworzonego gldwnie przez syn-
teze FM (tlumaczac na polski:
mniej wigcej tak, jak w Adlibie).
Genesis, w odroznieniu od SNES-
a, dorobit sie dwdch bardzo istot-
nych przystawek — SegaCD (czyt-
nik ptyt kompaktowych) i Sega Ge-
nesis 32X. 32X zawiera dwa 32-bi-
towe procesory RISC, co plasuje
calo$¢ znacznie blizej systeméw
32-bitowych niz 16-bitowych. Bio-
rgc pod uwage zmiany w specyfi-
kacji technicznej, 32X jest naj-
prawdopodobniej jakim$ etapem
posrednim projektu Sega Saturn,

Video RAM, 512 KB Sound RAl
i 512 KB ROM-u z systemem ope
racyjnym. Wprawdzie R3000 nie
jest juz najnowszym rozwigzz
niem, pojawit sie bowiem na rynk
w 1988 roku, jednak nie przeszka
dza to weale jego ciagle duzej me
cy obliczeniowej (30 MIPS). Pi
okazji jedna uwaga — poréwnywsa
nie wydajnosci réznych procese
row w MIPS-ach jest lekko niebe
pieczne, jako ze nie do korica wiz
domo o jakie instrukcje chodz
(MIPS to Million Instructions Pes
Second). W praktyce wiec bardzs
trudno jest okreslic, ktéry procesos
jest szybszy, a ktéry wolniej
zwlaszcza gdy ich wydajnosci
do siebie zblizone.
PlayStation, poza gtéwnym pro
cesorem, ma ich jeszcze kilka, zaj
mujacych sie innymi zadaniami
obsiugg dzwieku (24 kanaly prz
cujgce na 44,1 kHz), tworzenie
grafiki (sprzetowe transformacie
wielobokéw w przestrzeni troj
miarowej, sprzetowe rysowanie
wielobokéw — 360 tysiecy na se-
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kunde — i nakiadanie tekstur, plus
cieniowanie Gourarda), obstuga
sprite’déw (liczba sprite’ow wys§-
wietlanych w ciagu sekundy zale-
zy od ich rozmiaréw i liczby kolo-
row, przyktadowo, gdy majg roz-
miary 16x16 pikseli i 64K koloréw,
mozna ich wyswietli¢ 40 tys/sek).
Oczywiscie konsola jest w stanie
wyswietlic 16,7 miliona koloréw,
co stanowi standard w przypadku
najnowszych rozwigzan, wiec nie
bardzo jest sie nad czym rozwo-
dzi€. Maksymalna rozdzielczoéé
wynosi 640x480. Mogloby sie wy-
dawaé¢ Ze to nieduzo, trzeba jed-
nak pamieta¢, iz konsole podig-
czane sg do zwyklych telewizo-
réw, a nie do monitoréw. W efekcie
stosowanie wiekszych rozdziel-
czosci mija sie z celem, jako ze

Przedostatnia konsola, ktérej sie
przyjrzymy to 3DO, zupelnie u nas
nieobecna na rynku. Moc oblicze-
niowg zapewniajg jej dwa proceso-
ry ARM/60 (Advanced RISC Ma-
chines) pracujgce ze stosunkowo
niskg czestotliwoscig zegara —
12,5 MHz. Wydajnosé kazdego
z nich jest porownywalna z proce-
sorem 68030 pracujacym z zega-
rem 25 MHz, to jest mniej wigcej
tyle, co Amiga 3000 albo Atari TT
(tyle, ze w 3DO sg dwa takie pro-
cesory). Jak zwykle dotozono do
tego kilka kosci zajmujgcych sie

i tak nie bedzie wplywalo na pop-
rawienie jakosci obra-
zulimitowanej  rozdzielczo$cig
telewizora. To samo dotyczy po-
zostalych konsol, ktére — poza jed-
nym wyjatkiem — nie sg w stanie
wygenerowac obrazu o wigkszej
rozdzielczosci (bo i po co?).

Nastepna na naszej liscie jest
Sega Saturn. Tu procesoréw jest
troche wigcej. Zacznijmy od
dwach gléwnych — SH2 — zapro-
jektowanych dla Segi specjalnie
przez firme Hitachi. Oba dziataja
z zegarem 27 MHz i dysponujg
mocg obliczeniowg 25 MIPS-6w.
Do tego trzeba doliczy¢ dwa pro-
cesory obslugujgce grafike -
VDP1 i VDP2. Pierwszy stuzy do
tworzenia ze sprite’éw lub wielo-
bokéw obiektéw na pierwszym
planie, drugi jest odpowiedzialny
za tworzenie tta. Oba sg przez Se-
ge szeroko stosowane w jej auto-
matach. Ostatnie dwa procesory
to 32-glosowy DSP i wspéldziata-
jacy z nim 68EC000. Od biedy do
calego tego zestawu mozna by
dotozy¢ jeszcze jedng kosé — SH1
— odpowiedzialng za kontrolowa-
nie CD ROM-u i ewentualng de-
kompresje wezytywanych z plytki
danych (podobne kosci mozna
znalez¢ we wszystkich konsolach,
czasem sg to po prostu uktady do
dekompresji filméw MPEG, cza-
sem inne, wykonujgce podobne
zadania, réznica polega na tym,
ze dane nie sg zgodne ze standar-
dem MPEG; tak jest w PlaySta-
tion). Pamigci ma Saturn 2 MB, jak
zresztg wszystkie konsole 32-bito-
we (ot, taka koincydencja).
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generowaniem dzwieku i grafiki —
te drugie, w odréznieniu od pozos-
talych konsol, sg ukierunkowane
na przetwarzanie pikseli, a nie wie-
lobokéw czy sprite’ow.

W odréznieniu od wszystkich
pozostatych konsol, robionych
wylacznie przez jednag firme,
3DO ma dwie w pelni ze sobg
zgodne wersje, robione przez
Goldstara i Panasonic, ma réow-
niez — uwaga, uwaga — wersje...
pecetowg! To nie dowcip. 3DO
mozna sobie kupi¢ jako karte do
peceta, nazywa sig to wtedy 3DO
Blaster (jak z nazwy wynika, kar-
te produkujg Creative Labs). Kar-
ta korzysta z tego samego CD
i tego samego monitora co jed-
nostka centralna.

Zostat nam juz tylko Jaguar.
Jest to jedyna konsola, potrafigca
(po dokupieniu odpowiedniego
sprzetu) tworzyé obraz w nap-
rawde wysokiej rozdzielczosci
(ponad 1300 w poziomie, nic nie
wiadomo o rozdzielczosci piono-
wej — najwyzsza jaka znalaztem
to 576 pikseli, co jest mniej wie-
cej liczbg widocznych linii pozio-
mych w telewizorze). Cho¢ Jagu-
ar jest zachwalany jako pierwsza
konsola 64-bitowa, nie jest do
korica prawda — 64-bitowa jest
w nim wylgcznie szyna danych.
Sposérdd trzech najwazniejszych
dla catej konstrukcji procesoréw
dwa, ,Tom" i ,Jerry”, majg po 64
32-bitowe rejestry. Tom odpowia-
da za obsluge grafiki, Jerry — za
dizwiek, oba majg identyczng
predko$¢ (26,6 MIPS). To, ze
predkos¢ obu jest taka sama nie

jest niczym dziwnym —
obie kosci majg bo-
wiem identyczny
rdzen, odpowiedzialny
za samo wykonywanie
instrukcji, réznia sie je-
dynie peryferyjnymi elementami.
Trzeci procesor, sprawujgcy pie-
cze nad catoscig, to najzwyklej-
sza Motorola 68000, taktowana
zegarem 13,295 MHz. W odrdz-
nieniu od pozostatych konsol, Ja-
guar w wersji podstawowej moze
korzysta¢ wylgcznie z kartridzy.
Zeby dostepne staly sie gry na
plytkach, trzeba dokupié odpo-
wiednig przystawke-czytnik.

Wprawdzie dane przechowywa-
ne na kartridzach sg poddawane
kompresiji i dzieki temu wchodzi
ich tam nieco wiecej, nizby to wy-

nikalo z fizycznej pojemnosci kar-
tridza (4 MB), jednak nie oszukuj-
my sie —w przypadku plikéw gra-
ficznych i dzwiekowych uzyska-
nie stopnia kompresji wyzszego
niz 50% jest juz sukcesem i nie
ma tu nic do rzeczy technologia -
praw fizyki pan nie zmienisz i nie
badz pan kiep, jak mowit Kobu-
szewski do Pawlika. Akurat tutaj
nie chodzi o prawa fizyki tylko
o teorig informacji, ale jej prawa
tez sg nieubtagane, i na kartridzu
0 pojemnosci 4 MB zmiesci sie
120 razy mniej, niz na plytce CD,
zeby nie wiem co. Pisze o tym,

bo juz kilka razy miatem do czy-
nienia z zacietrzewionymi Ata-
rowcami, tlumaczacymi ze Jagu-
ar i tak jest lepszy — kochani, nie
jest. Jest bardzo ciekawa kon-
strukcjg, pod pewnymi wzgleda-
mi lepszg od innych, pod innymi
wzgledami gorszg, wystarczaja-
co dobrg, zeby nie trzeba sig go
byto wstydzié. Tylko jako$ sie
sprzedawac nie chce.

Wiasciwie moégibym tu skon-
czy¢, ale juz slysze pytania:
a CD327 A Virtual Boy? A M2?
A Ultra 6472

Céz, pierwsze dwie konsole sta-
nowig margines tego, co dzieje sie
na rynku. CD32 to nic innego jak
Amiga 1200 z doloZonym na state
CD-ROM-em, za to bez klawiatury
(procesor 68020EC, 2 MB RAM,

tworzenie grafiki wspomagane
przez kos¢ AGA). Virtual Boy
(oparty o 32-bitowy procesor
RISC) stanowi raczej ciekawostke,
niz dobrze sprzedajaca sie konso-
lg, choé nie ukrywam, ze jest bar-
dzo ciekawg zabawkg. Pozostate
konsole jak na razie nie wyszly po-
za etap zapowiedzi, a ze z zatoze-
nia mialem zamiar zaja¢ sie wy-
tgcznie tym, co juz istnieje — zosta-
wiam je (tak samo jak konsole
przenosne) na kiedy indziej. | tak
juz sie rozpisatem ponad miare.

Borek
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NINTENDO

1. THE FLINSTONES

2. STARWING

3. MORTAL KOMBAT 2
4.D. KONG COUNTRY 3
5. S. BOMBERMAN 2

6. 8. & SNOWBOARDING
7. ANIMANIACS

8. INDIANA JONES

9. R. OF THE ROBOTS
10. BATAMAN RETURNS

NINTENDO

1. FANT. ADV. DIZZY

2. BIG NOSE FR. OUT
3. DOUBLE DRAGON 3
4. MICROMACHINES

5. BIG NOSE CAVEMAN
6. BATMAN RETURNS
7. ULTIMATE STUNTMAN
8. GOAL 3

9. TINY TOON ADV.

10. JURASSIC PARK

NINTENDO

1. SOCCER

2, TETRIS

3. CHUCK POP
4. EXITE BIKE
5. BOMBERMAN

.
i

SATURN

1. VIR. FIGHTER: REMIX
2. PANZER DRAGOON
3. DAYTONA USA

4. MYST

5. SHINOBI-X

6. S.F. - THE MOVIE
7. DIGITAL PINBALL
8. BUG

9. PEBBLE BEACH
10. VIRTUAHYDLIDE

COMMODORE

1. KOLONY

2. GREAME S. S. MAN.
3. PIRATES

4. LASER SQUAD I
5. TURRICAN 2

6. SLATER MAN

7. ELVIRA Il
.LOTUS II

9. WLADCY CIEMNOSCI
10. TRIADA

1. INT. SOCCER
2. HANS KLOSS
3. TARZAN

4. ARNIE

5. SLICKS

@

AMIGA

1. SWOS

2. PREM. MAN. 3

3. ULT. SOC. MAN.
4. PLAYER MAN. 2
5. 8. SKIDMARKS

6. COLONIZATION
7.COMB. CLASSIC 3
8. W. CUP YEAR ‘94
9. TURBO TRAX

10. SENSIBLE GOLF

AMIGA

1. THE SETTLERS
2. WORMS
3.5.W.0.5.

4. SPACE HULK

5. CIVILIZATION

6. DOMAN

7. MORTAL KOMBAT 2
8. SKAUT KWATERMA.
9. UFO

10. SKIDMARKS

AMIGA

1. CISCO HEAT

2. TESTDRIVE Il

3. TEST DRIVE

4. ARABIAN NIGHTS
5. KAJKO | KOKOSZ

Lista
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Czasami, jak nic sie nie chce, czlowiek
popada w stan pewnego zadumania, ref-
leksji, zawieszenia. Najczesciej korczy sie
to lekkim zawrotem glowy i powrotem do
rzeczywistoscl, jednak w rzadkich przy-
padkach zdarza sie cos innego. Wyjatko-
wo moze nasz umysl wejsé gdzies, gdzie
nie powinien sie znaleZé, mianowicie
w kraing marzen. W trakcie takiego stanu
nie zauwazamy, kiedy zapomnieliSmy
o0 otaczajgcym nas Swiecie a przed oczami
mamy obrazy tworzone wylgcznie w na-
szym umysle. Przyznam sig, ze | ja jakis
czas temu popadiem w taki stan.

Z poczatku rozmyslalem nad tym, jak
caly nasz $wiat dazy przed siebie na zla-
manie karku. Jak podczas naszych zywo-
téw pedzimy uganiajac sie za dobrg praca,
utrzymaniem rodziny, pieniedzmi, kariera,
seksem, miloscia, itd. To wszystko jest
nam potrzebne, tylko czy oprocz chwilo-
wego zaspokojenia naszych rzadz istnieje
jeszcze jaki$ inny powod, dia kidrego tak
pedzimy przed siebie zdobywajac te rze-
czy po kolei? Céz, zaczalem jatrzy¢ pokia-
dy mojej wypaczonej mézgownicy, ktbra
niejeden szok juz przeszia, i w koficu
wpadiem na coé dziwnego, a mianowicie
na takg mysl: ,PEDZIMY DLA SAMEJ
ROZKOSZY PEDZENIA!"

Czlowiek widaé jest istota, ktdra lubi pe-
dzi¢, i to nie tylko w sposdéb standardowy
na strychu z drozdzy i cukru, ale takie
w kazdy inny mozliwy. Pedzié lubimy zdo-
bywajgc pienigdze. Lubimu je jak najszyb-
ciej zarabiaé, ale i jak najszybciej wyda-
wac, aby jak najszybciej kupowaé za nie
jak najwigcej réznych rzeczy. Lubimy
szybkie samochody, mimo tego, ze w rze-

PCCD-ROM  PC

czy samej nie sg nam potrzebne. Lubim
szybko zalatwia¢ swoje sprawy, Szybia
przechodzi¢ klopotliwe sytuacje, chorob
itd. Na kazdym kroku lapiemy sie na tym
2e lubimy predkosé. To jest fi z
rzmy na $wiat wszak on niczego innegs
dzisiaj nie robi tylko przyspiesza. Gdyl
nie to, Ze istniejg zegarki moznaby pi
puszczac, ze dzien jest znacznie diuz
od tego, jaki mieli nasi dziadkowie,
pradziadkowie — dzisiaj robimy znac:
wigcej w ciggu dnia niz wiek temu.

Fakt zostal zauwazony, ale co z nie
wynika? Chyba tylko jedno, Ze caly pe
jest tylko zludzeniem. Wystarczy popa
rzeé na inne miejsca na Ziemi, gdzie cx
jakby sie zatrzymal. Ostatnio oglgdate
film podrdzniczy o mnichach w Himal
jach i tam w rzeczy samej jest spokojniss
nie ma takiego pedu i nerwow. Jezeli
rzy¢ mnichom s3 oni szczesliwi, a czy
zyjacy w Swiecie cywilizacji europejske
nie jesteémy szczesliwi? Pewnie kilks
szczesclarzy sie znajdzie, ale bedzie i
na prawde kilku. Moze tu tkwi przyc
naszego braku szczesdcia. Gonimy za ni
zamiast na nie poczekaé. A moze je
nie nalezy czekac? Coz, kolejna sytuad
nerwowa. Bo to czy je przegonilismy, c3
dopiero gonimy nie ma znaczenia wobe
faktu braku okreslenia co dla nas jes
szczesciem...

Koniec korcéw mozemy sobie uwie
biaé predkosé i ped zycia, ale nie mozes
zapomnie¢ o tym co daje nam szczes
O SWIETYM SPOKOJUI!! |

STOJACY W ZBOZ

P.S. Wakacje wkrotce sig¢ zblizajg

Wszystkim zycze spokojnych chwil, kt

$piewaja sobie: jak to milo chmurka bye ]

PLAYSTATION

1. C&C

2. EF 2000

3. PSYCHIC DETECTIVE
4. FANATASY GENERAL
5. KINGDOM O'MAGIC

6. STONEKEEP

7. ANVIL OF DAWN

8. DESTR. DERBY

9. SCREAMER

10. TORIN'S PASSAGE

PC

1. SCREAMER

2. SKAUT KWATERMAS.
3. COM.&CONQUER

4. WARCRAFT Il

5. MORTAL KOMBAT 3
6. WWF WRESTLE.

7. MORTAL KOMBAT 2
8. THE SETTLERS

9. STONEKEEP

10. DUNE 2

PC

1. COLORADO

2. COLGATE

3. ZOOL

4. KAJKO | KOKOSZ
5. PRAWO KRWI

1. DOOM II

2. ALADDIN

3. X-WING

4. SIM CITY 2000

5. THE LION KING

6. DOOM II

7. DUKE NUKEM 3D
8. FIFA

9. SWOs

10. PREMIER MAN. 3

ATARI XL/XE

1. TECHNUS

2. SPECIAL FORCES

3. ROCKMAN

4. CYWILIZACJA

5. INNY SWIAT

8. NAJEMNIK

7. KRUCJATA

8. WLOCZYKIJ

9. HAWKMOON

10. MIECZE VALDGIRAII

ATARI XL/XE

1. UPIOR

2. RIOT

3. MASTER HEAD
4. GLOBAL WAR
5. NAJEMNIK

1.D

2. TOSHIDEN

3. RIDGE RACER

4. RAYMAN

5. AIR COMBAT

6. NOVASTORM

7. JUMPING FLASH
8. S.F. — THE MOVIE
9. RAPID RELOAD
10. MORTAL KOMBAT 3

PEGASUS

. TURTLES 3

GOAL 3

. FELIX THE CAT

. SUPER FIGHTER 3
FAN. ADV. DIZZY

. BATMAN RETURNS
. DOUBLE DRAGON
8. GOAL!

9. TINY TOON

10. MICROMACHINES

PEGASUS

1. MILK & NUTS
2. GALAXIAN

3. CONTRA

4. DON KICHOT
5. SOCCER

N O R WD~



PRENUMERATA

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

Redagowany dla oséb, kibre:
® cheg byé na biezaco z technikg komputerowsa,
® cheg doskonalié swoje umigjetnosei,
® cheg wiedzieé co kupié,
® wykorzystujg komputer do nauki,
® |ubig czasem zagraé w coé dobrego.
Realizacji tych potrzeb sluzg stale rubryki pisma: Mikromagazyn, opisy
|programéw, testy sprzetu | Gielda, Po dzwonku, Co jest grane.

2,80 zi, w prenumeracie 2,60 zl.

gry- Calos¢ uzupetniajg cieszace sie duza populamoscig rubryki:
Lista Przebojéw - jedyny w swoim rodzaju wskaznik populamosci (i niepopular-
nosci) poszczegoinych tytuléw dla kazdego z komputerdw.

Listy - przeglad korespondencii redakcyijnej. ]
Tips'n Tricks - czyli zbiér porad | cudownych sztuczek niezbedny dia tych, kio- |
rzy "utkneli®, albo majg "drewniane rece”.
Cena detaliczna — 2,80 zl, w prenumeracie 2,50 zi.
Prenumerate na TOP SECRET przyjmuije takze "RUCH™ S.A. na nastepujacych®

warunkach:

- Prenumerata przyjmowana jest tylko na okresy kwartalne. Cena za trzeci
kwartal ‘96 wynosi 8,4 zI. Wplat nalezy dokona¢ do dnia 5 czerwca 1996 r.

— Wplaty nalezy przesylaé¢ do "RUCH" S.A. Oddzial Krajowej Dystrybucii
Prasy, 00-950 Warszawa, ul. Towarowa 28, Konto: PBK Xlll Oddzial Warszawa
370044-16551

. Wplaty przyjmujg réwniez terenowe oddzialy "TRUCH" S.A. Prenumerata
Za granice jest o 100% drozsza od krajowej.

Warunki prenumeraty:

B Prenumerate mozna rozpoczaé od dowolnego miesigea (numeru) i mo2a ona
trwaé od 3 do 12 miesigcy.

B Prenumerata zawarta przed uplywem waznosci kuponu gwarantuje stalosé cen.

B Przesylka pocztowa nie wymaga dodatkowych oplat.

Jak zaprenumerowac:
B Aby zaprenumerowat ktéres z naszych czasopism, nalezy:
0 wyciaé znajdujacy sie obok kupon,
O do tabelek znajdujacej sie z drugiej strony wpisaé odpowiednie liczby eg-
zemplarzy i czas trwania prenumeraty.
O wypeini¢ przekaz i wplaci¢ odpowiednig kwote na nasze konto bankowe,

B Prosimy o staranne i wyrazne wpisanie odpowiednich liczb egzemplarzy. Za
biedy wynikajgce z niestarannego wypelnienia formularza Wydawnictwo nie
ponosl odpowiedzialnosci. .

B Prenumerate prosimy zamawiaé z co najmniej miesiecznym wyprzedzeniem.

B Prenumerate mozna takze oplacié w siedzibie Wydawnictwa.

Prenumerata zagraniczna:

B Cena rocznej prenumeraty jednego z naszych czasopism wysylanego za
granice poczta zwyklg (wodng lub lgdowa) jest o 33 2} wyzsza od krajows.

B Wysylka pocztg lotniczg zwieksza cene rocznej prenumeraty o 147 zi.

W W przypadku zaméwienia wigkszej liczby egzemplarzy wysylka jest tarisza —
prosimy o kontakt listowny.

Reklamacje:

M Jesli w ciggu 2 tyg. od pojawienia si¢ numeru w kioskach przesylka nie na-
deszla lub zaméwienie zostalo zrealizowane blednie, prosimy o kontakt
z Wydawnictwem.

M Najtariszym i skutecznym sposobem reklamacii jest zgloszenie na kartce pocz-
towej (powinna ona réwniez zawieraé dane prenumeratora).

B Reklamacje sq realizowane natychmiast.

M Reklamacje i pytania dotyczace prenumeraty prosimy kierowaé pod adres:
Wydawnictwo Bajtek, Dzial Prenumeraty, Stuzby Polsce 2, 02-784 Warszawa
(lub telefonicznie w godz. 8-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratg zajmuje sie
pani Alicja Baczynska).

| nie zoba iZ,
dopdii nie wykupiaz
prenumeratyl
He, he

El Kopalny,
widzialzs ten
numer? v

W kazdym numerze konkurs | cenne nagrody. Cena detaliczna Bajtka ~| {'
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05-077 Wesola 4
k/Warszawy
tel.fax:(0-22) 773-19-82
tel.  (0-90) 28-71-65

Czynne 7 dni w tygodniu !

Day Dark Forcas

Duke Bukem 3D

Euro Fighter 2000
Fantasy General

Fifa Soccer 96

Flight Commander Il

F Il Limited

Gabriel Nights Il

Game Gun + Crime Patrol
Grand Prix Manager

Grang Prix 2 Formula 1
Heros of Might and Magic
Hi-Octane

Johny Bazookatone
Knight's Chase (Time Gate)

Lion

Lords of the Reaims
Master Lu

Mec Kenzie (6CD)
Megarace
MegaTriPack

Mortal Kombat 1l

NBA Live ,96

Need for Speed
Operation Crusader
Phantasmagoria (7CD
Psychic Detective
Rebel Assault If

Red Ghost

Screamer

Sea Legends

Sensible World of Soccer
Shell Shock

Shivers

Soccer Stars ‘96

Steel Panthers
Stonekeep

Strip Poker Pro

Swat - Police Quest V
Teenagent PL

Tekwar ("William Shanter's”)
Terminal Velocity

The Dig

Thunderhawk Il - Firestorm
Top Gun

Torin's Pasage

Skaut Kwatermaster
Soccer Stars "96

Super Skidmarks
Worms

TOMisft Sprzedaz Wysytkowa 'Programﬂ;
| Sprzetu Komputerowego

Termin realizacii:

TYLKO 5 DNI !!!

Gry Komputerowe:
IBM PC Ceny w zl.
7 dni 7 nocy. 39,00
Bastion 49,00
Body Slamwrestiing 24,00
Harold's Mission 49,00
Ishar lll 44,00
Kajko i Kokosz 48,00
Klik and Play PL 84,00
Liga Polska Manager '95 37,00
Pinball lllusion 68,00
Prawo Krwi 35,00
Polanie 53,00
Soltgs 34,00
Ufo:Enemy Unknow 38,00
Worms 110,00
IBM PC-CD ROM
Ad Networks 125,00
Actua Soccer 115,00
Angel Devoid 133,00
Anvil of Dawn 138,00
Battle Isle Il 128,00
Caesar || 127,00
Capitalizm 115,00
Chronomaster 145,00
Comanche 58,00
Command & Conquer - scenariusze 75,00
Concueror A.D. 1086 127,00
Crusader-No Remorse 127,00
Cyberma 127,00
vatlllzacf ] tal.
D-Day American Invaders 78.00

127,00
Touche-Adventures of D-5th Musceteres 98,00
Under a Kiling Moon 77,00

-

BEIRESAAREIIZRREID
232838382282833388

Najnizsze cem

Przedstawiamy fragment naszei oferty:

Gry Komputerow
CD’32 Cenv®

Alien Breed 3D 1
All Terrain Racing 7
Arcade Pool B
Dragonstone

Fears

Fire & lce

Gloom

Gloom Il

Guardian

Kingpin

Microcosm

Pinball llusions

Roadkill

Soccer Superstars

Speris Legacy 1
Subware 2050 G
Summer Olympix

Super Memo PL

Super Skidmarks

Trolls

Univers

Wild Cup Soccer

Worms L

Programy Uzytko
IBM PC

MS-Dos 6:22 Retail Upgrade 1
Windows 95 PL 3,5"

Windows PL Update CD-ROM

Windows 3.11 PL3,5°

Windows 3.11 AddOn PL3,5"

Word for
A or Windows 95 PL 3,5" =
ransiator for Windows 3.0 be
Excel Windows 5.0 PL 3,5° 8

Excel for Windows 95 PL 3,5

Works for Windows 3.0 PL

Office for Windows 4.2 PL 13
Office Professional for Windows 43 PL 1
Super Memo 7.5 1

Euro Plus+Pro (3CD - nauka j. angiel.

Juz w sprzedaz:
konsola

SONY
PlayStatic

takze w formie wysytko

Posiadamy w sprzedazy nastep
gry: Actua Soccer,Agile Warrior
F111X,Air Combat Alien Trilogy,
Assault Rings, Cyber Sled, Cybe
Speed,"D" Destruction Derby,
Discworld,Doom, Extreme Game
Estreme Pinball,Fifa Soccer'9é
Goal Storm, Heberekes Portfoli
Octane,Johny Bazookatone,Ju
Flash, Jupiter Strike, Klieak the E
Krazy Iwan, Lemmings 3D,Loads
Lone Soldier,Magic Carpet,Mic
Wild Adv.,Mortal Kombat IIl,NB
the Zone,NBA Jam,Need for Sg
Novastorm,Parodius,PGA Tour G
'96,Philosoma,Power Serve,
Psychic Detective,Raiden Proje
Rayman,Revolution X,Ridge Rz
Road Rash,Shockwave Assault
Starblade, Street Fighter Movie,
Striker '96, Tekken, Theme Park.
Thunderhawk II, Toshinden, Totz
Eclipse Turbo,Total NBA, Twists
Metal, Warhawk,Wing Comma
Wipeout,World Cup Golf,Worm:
WWF Wrestlemania, X-Com Eng
Unknow, Zero Devide i wiele in

Podane w ziotych ceny detaliczne zawierajg podatek VAT. Przesylka platna
odbiorze (+koszty wysylki). W przypadku braku danego tytulu na rynku (koniecznosé
sprowadzenia na zamowienie) termin realizacji moze sie wydluzyé. W sprawie cen ko
oraz ich oprogramowania prosimy o kontakt telefoniczny lub listowny.
Peiny katalog wysylamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej ze zi
(prosimy podaé¢ typ komputera) oraz dolgczamy do kazdej przesylki.

Zaméwienia oraz wszelkie pytania przyjmujemy listownie, telefonic
lub faxem pod numerem (0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65




Uwaga: Kupony prosimy naklei¢ na kartke pocztowa i wystaé na adres: Top Secret, ul. Stuzby Polsce 4, 02-784 Warszawa

u —mv
jl-L g

UWAGA PC-towcy !!!
POL-GOL !

To nowa polska gra z gatunku menedzeréw pitkarskich, kiora
oprdcz standardowych w produktach zachodnich opcji trenersko-
menedzerskich zawiera wiele oryginalnych watkéw i rozwigzarn:
* mozliwos¢ gry w lidze polskiej, angielskiej, wloskiej, niemie-

ckiej, hiszpanskiej, francuskiej, lidze najlepszych zespotow

europejskich i lidze czolowych reprezentacji narodowych,
mozliwos¢ stworzenia wiasnej ligi

* mozliwos¢ obserwaciji pelnego przebiegu meczu !

|* zgrupowania, treningi, przygotowania taktyczne

* kontrakty ze sponsorami i telewizja, negocjacje transfer-
owe,rozbudowywanie stadionu, zaklady pitkarskie

* mozliwo$¢ dowolnego ustalania rozstawienia na boisku i zale-
cen taktycznych dla poszczegéinych pitkarzy

* rozbudowane zaleznoéci sportowo - finansowe, europejskie i
krajowe puchary, statystyki i klasyfikacje rekordéw, i wiele,
wiele innych opciji...

WYMAGANIA: PC 386 lub lepszy, DOS, VGA, mysz.

Aby otrzymac gre, wyslij zaméwienie na adres:

ADERSOFT
Os. Jagielloriskie 41/7

63-000 SRODA WLKP.

W zaméwieniu prosimy poda¢ swoj doktadny adres.

Cena gry wynosi 44,50 zl. Obejmuje podatek VAT, nie obej-
muje kosztow przesylki. Zaptata nastepuje w momencie
odbioru paczki u listonosza.

*+* Zapraszamy do wspdlpracy odbiorcéw hurtowych! #**

Najtansze oprogramowanie Amiga i PC
Klub ACQ

Z.npruumy no!ryr.h czlonkéw do naszego klubu!
jemy P na wielu noénikach (dysk.CDROM, VBS)
= nowoscl, gry | uzyiki, duzy wybor

= oprog! r : i nie tylko..."

= nagranie dyskistek juz od 1,00 zi

= niazwykde tanie zestawy CD-ROM, nagrywanie na zaméwienie

= pomoc w instalacii, porady

nquopmumdm: i _mmu (0.0 lub 0.80 zI).

dysk na ¥
meuumy Nasz ostatnl lulnlog nln dziatal na niektorych Amigach. Teraz wszystko jest w porzgdhu.
NIE SZUKAJ DALEJ!
Jedii nie lubisz wysylaé dyskdw w clemno zadzwon! Nie poZalujesz

Krzysztof Kawalerski ul. Lesna 12 33-100 TARNOW 6 tel. (014) 241-772

T

E-""W_iELKI KONKURS TECHLANDU xuron zotoszenia

: Imig i nazwisko.
' Dokladny adres ..

| hﬁmqszykuponmlazywyshtzpmqnaadmsﬂmTECHLAND

LRagulamin konkursu W nmzalmsiu-fi_-- PRACZEW 105 63-405 SIEHOSZEMC_E_I
e b |
SPHZEDAZ WYSYLKOWA — ZAMOWIENIE 05/96 -
NI B AT D e e i oo R oL o o masiall H
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LACZNA KWOTA | -

' Naleznos$¢ zobowigzuje sie wplaci¢ przy odbiorze przesylki.
-podpiuammm
,podplamdzloow(duoﬁbponthl 18 lat)

rmmu}uny 2e kupon jest wazny do ukazania si¢ nastgpnego numeru.
I Zaméwienia nieczytelne lub niekompletne nie bedq realizowane.

e e e e e e 0




Tytut odSwietny

Zdaje sig, ze konflikt z pop-
rzedniego odcinka udato sie
rozwigzac ,pokojowo”, przy
zaangazowaniu wszystkich
dostepnych srodkéw ,dyplo-
matycznych”. A juz sig cieszy-
tem na jaka$ mala wojenke.

Rubryka ,Czytelnicy Nades-
tali” istnieje juz prawie od pét-
tora roku. W tym czasie zda-
zyta urosna¢ z jednej do
dwoch stron, ale i tez zdegra-
dowac sie z pieknych koloro-
wych na... Chinczyki. Nic to.
Walczymy dalej. Nie damy sie
pokonaé byle Triumwariatowi.
Przysytajcie opisy, malujcie
mapy, a Wasze sukcesy beda
naszymi sukcesami (czyz nie
bytbym dobrym politykiem?).

Tak korzystajgc z okazji
cheiatbym zyczy¢ wszystkim
tegorocznym maturzystom
zdania swoich egzaminéw
(miejmy nadzieje, ze ten nu-
mer zdazy si¢ ukazaé przed
jakimis terminami, przynaj-
mniegj tych ustnych).

Dean

Crystal
Kingdom
of Dizzy

Gre, ktérg opisuje, wydala
w 1992 roku firma CODEMAS-
TERS, a jej legalng dystrybucjg
w Polsce zajela sie firma GRUB-
ClO.

Gra ukazuje nam przygody ma-
lego jajka o imieniu Dizzy. Musi on
odnalez¢ zaginione skarby, aby
ocali¢ swojg kraing. Nie bede sie
rozwodzit nad aspektami technicz-
nymi gry, gdyz muzyka jak i grafika
s3 bardzo dobre. A oto rozwigza-
nie gry:

(kotko na mapie oznacza dodat-
kowe zycie lub energie)

LEVEL 1

LEVEL 2

LEVEL 3

LEVEL 4

LEVEL 1:

Znajdz dwa ciezarki (14,18)
i ztotg monete (14 — na chmurce).
Cigzarkami uruchom windy, a mo-
nete poléz na studni. Idz do 8"
i skaczac po chmurach przez 7"
dojdz do ,6". W ,5" znajdziesz §ru-
bokret. Wro¢ sie do ,8" i u Denzila

wymien Srubokret na klucz. Teraz
idz do domku ,18" wylaczy¢ prad
(na niebieskie] maszynie stawiasz
klucz). Udaj sie do ,16". Z domku
wez bicz i idZ do domu Dory (10) —
da Ci ciastko. Spadnij teraz nizej,
daj stoniowi ciastko i wez parasol.
Teraz ruszaj ostro z kamasza do

pobliskich jaskin. Wez z nich dia-
ment i potoz go na studni. Udaj sie
do ,2" i na koncu platformy poloz
bicz. ldz do Dylana (1) — da Ci ga-
zete, ktbrg zanie$ Grand Dizziemu
(9). Teraz do Denzila — da Ci oku-
lary, ktére oddaj dziadkowi.



LEVEL 2 (kod 1969):

Wez jedzenie dla ryb (12) i po-
16z je koricu platformy (13). Teraz
czeka Cie gruntowna naprawa
statku, na ktérym sig¢ znajdujesz:

1. Wez kolo sterowe (9) i blue
tale (1). Idz do 14" i przy slupku
potéz koto.

2. Znajdz pite (18), plaster (7)
i deske (20). ldZ do .24" i poloz
deske pod niebieskg kroplg.

3. Wez nozyczki (22), igle z nit-
kg (25) i tate (21). IdZ do ,3" — na
reji poléz nozyczki, a dziure zace-
ruj (uzyj taty koto dziury).

4. Dozy da Ci flage (11 — po dro-
dze pogadaj z kapitanem — to bar-
dzo wazne!). Powies jg na koricu
najwiekszego masztu (1).

Teraz udaj sie do kapitana — da
Ci godio niebieskiego Piotra. Za-
mien je (u grubego Fredy'ego) na
mapg i teleskop. Mape wrecz kapi-
tanowi i idz sie rozejrze¢ z bocia-
niego gniazda.

Uwaga: W tym ukladzie jest jed-
na zbedna rzecz - jest to klej.

LEVEL 3 (kod 2000):

Znajdz latarke (5 — do $wiecenia
w jaskini), ptetwy i akwalung (niez-
bedne do plywania). Wplyn do jas-
kin, wez kilof (17) i podziuraw nim
sztuczng Sciane w 20" oraz ziota
uszczelke w ,9". Wr6¢ sie do jas-
kinn i wez kanister (13). Nalej do
niego oleju (postaw kanister pod
kapiacym olejem). Teraz pol6z go
na podescie koto studni i nacisnij
FIRE. |dZz do dziadka i pogadaj
Z nim az wsigdzie do kosza. Teraz
postaw wszystkie skarby na po-
descie i nacisnij FIRE., Wyjdz
z jaskin (po drodze wez szpilke —
15) i idZz do studni. Gosciu da Ci
Puncture kit. PoloéZz go na brgzo-
wym teleporcie, na przystani. To
samo zrob kolejno z akwalungiem,
wszystkimi skarbami i szpilka.

LEVEL 4 (kod: 2010):

Znajdz krysztal (6) i daj go
straznikowi. Teraz bierz skarby
i idZ do katapulty, gdzie kolo kosza
postaw je. Teraz, wystrzeliwujac
sie z katapulty, pogubiles skarby.

Aby zdobyé kielich, musisz
wziaé bryle lodu (2) i polozyé na
koncu lewej platformy w ,14".

Aby zdoby¢ miecz, musisz
wzigé spadochron (17) i skoczy¢
na chmurke w ,4".

Aby zdobyé korone, musisz
wzigé sol (15) i postawié ja na
zamrozonej koronie w ,3".

Majgc wszystkie trzy skarby
utdz je w okienkach swigtyni (1)
w odpowiedniej kolejnosci (nie po-
wiem w jakiej!).

Spikey z Ket

Komputer: Commodore 64

CZYTELNICY NADEStALI

THE CYBERPLASM FORMULA

W grze sterujesz Wiktorem i je-
go psem. Przygode rozpoczynasz
przed zruinowanym budynkiem.
Wejdz w pierwsze drzwi po lewe;.
Na pierwszym pietrze zadzwon
pod nr 102. Otworzy starsza ko-
bieta, wpros sie do srodka. Po-
dedz do oszklonej szafki i zabierz
CHAMPAGNE i ELVIS CD. Poz-
wol psu zjes¢ z miski i wynos sie
z chatupy.

Na zewnatrz zaareszituje Was
pajakopodobny robot. W wiezniar-
ce uzyj CHAMPAGNE, po chwili
jeste$ wolny. PodejdZ do zruino-
wanej wystawy sklepu z szyldem
~JUNK" i zabierz MAGNET | RA-
TIONS, ktéry od razu zjedz. Teraz
udaj sie w okolice koparki i wlez do
dolu. Znajdziesz sie podziemnym
tunelu metra. Idz w prawo, na
przystanku wyluskaj z automatu
MONETE, po czym idZ zrobi¢ siu-
siu do meskiej toalety. Wewnatrz
banda punkéw najpierw bedzie
chciata Cie skasowaé, po namysie
jednak wspaniatomysinie darujg Ci
zdrowie i uraczg bonusowo karta
do windy (PUNK GIZMO). Po wyj-
Sciu z kibla wroé do tunelu, dojdz
do wyrwy w murze i udaj sig tym
razem w lewo.

Dojdz do drabinki i wyjdz wia-
zem na powierzchnie. Przejdz
przez jezdnie (sekwencja zrecz-
nosciowa, dla mitosnikow ,Frogge-
ra" pestka, innym radze nagrac
stan_gry). Poczekaj az podjedzie
samochéd, wskocz do Srodka
i udaj si¢ z panienkg na przejaz-
dzke. Laska podwiezie Cie pod sa-
ma siedzibg ,ROBOCORP". Po-
czatkowo metalowy bramkarz nie
bedzie chcial Cie wpusci¢, wiec
poczestuj go MAGNETem, a drzwi
stang otworem. Udaj sig do windy,
uzyj PUNK GIZMO. Teraz mozesz
korzysta¢ z windy bez ograniczen.
Udaj sie na poziom 12-ty. Mecha-
niczny sekretarz wpusci Cie do ga-
binetu dr Mode’a. Wstretny staruch
potraktuje Cie jak natreta, wiec
czym predzej podaruj mu ELVIS
CD. W zamian dostaniesz MO-
DE'S KEY, ktory uzyj natychmiast
po powrocie do windy. Otrzymasz
mozliwoséé jazdy na dodatkowy taj-
ny poziom nr 257. Udaj sie tam.
Pogadaj najpierw z gostkiem po
prawej (to Twoj szef!), pbzniej oba-
daj sagsiedniego robota. Do urucho-
mienia go brakuje trzech chipow,
spisz sobie ich oznaczenia. Teraz
udaj sie na poszukiwania.

Zjedz na poziom 9-ty, to taka niby
narzedziownia. Ukaze Ci sie klawia-
tura, wpisz 52 i cyfre z chipa typu P,
ktdrego poszukujesz (przykladowo

jezeli szukasz P8, to wpisz 52 i 6).
Zabierz chip i udaj sie na poziom 5.
Tutaj w barze zaméw Veggie Bur-
ger albo Tofu Dog, lub obydwa. Za-
mawiaj i konsumuj, az bedziesz
miat 100% energii. Po jej podrepe-
rowaniu zaméw ponownie artykuly,
a gdy robot bedzie je przygotowy-
wat, otworz mu klapke na piersiach.
W srodku znajdujg sie chipy typu K,
wybierz potrzebny i zmyj sie z baru.
Zjedz na 2-gi poziom, wedrujgc po
labiryncie pokoi udaj si¢ do tego oz-
naczonego numerem ES (mapka).
Na miejscu obadaj blaszaki, a nas-
tepnie uzyj MONETY do odkrecenia
Srubek od klapki. Zabierz brakujgcy
chip typu C. Uwaga! Nie pomyl sig,
bo jesli zabierzesz inny niz potrze-
bujesz, to kaplical Ewakuuj sie
szybko do windy, bo teren jest ska-
zony a jesli nie daj Boze pobladzisz
—do kaplicy nr 2.

kiem, jak jakas panienka (to ta
z samochodu!) dokonuje destruk-
cji mechanicznego straznika i sa-
mego dra Mode'a, ktéry okazal sie
zly, bo zrobil co$ tatusiowi tej
dziewczyny i takie tam ble ble. Dla
Ciebie najwazniejsza jest dyskiet-
ka (FORMULA DISC), ktérg zabie-
rasz. Teraz tylko nacisnij przycisk
TIME TRAVEL i... GRATULACJE!

Uwagi:

— Po nakierowaniu na przed-
miot, z ktérym mozesz co$ zrobié,
pokaze sie ,77?777", zbadaj spra-
we lewym przyciskiem myszy,
a szczerze sig uSmiejesz.

— W windzie po wcisnieciu przy-
cisku zgdanego poziomu zapika
i zamiga réwnoczesnie 6 kolorow,
ktdére musisz wiernie odtworzyc,
w przeciwnym razie udasz sie na
SECURITY poziom, a tam juz wie-

DE

Majgc wszystkie 3 chipy udaj
sie. ponownie na poziom 257
i wpraw brakujace czesci robotowi.
Gostek sig uruchomi i poinformuje
Cie, ze dyskietka, ktérej szukasz,
znajduje sie na poziomie 13. Wr6é
do windy i spéjrz. Nig¢ ma 13-tego
poziomu! Trudno, udaj sie na 12-
ty, do profesora Mode'a. Ktos go
chyba odwiedzil po Twojej ostat-
niej wizycie, dookola wszytko po-
rozrzucane i zniszczone. W gabi-
necie zauwazysz tajne przejscie
za szafg, udaj sie tam. Znajdziesz
sie na schodach prowadzacych...
tak, na 13-ty poziom. Tutaj wcho-
dzisz bez pukania i... jestes swiad-

dza, co z takimi jak Ty robic. Jesli
jednak juz tu sie znajdziesz, podnie$
z ziemi kartkg, masz tam wypisany
kod ratunkowy, wstukaj go, tylko te-
raz sie juz na pewno nie pomyl!

— Nie no$ zbyt wielu przedmio-
téw, bo tracisz sily. Jak spadng do
zera, to koniec, zregenruj sie wiec
w snack barze na 5-tym poziomie,
oczywiscie do momentu, az zako-
sisz barmanowi chip. Po tym juz
nikogo nie obstuzy.

Krazek CD z tg gierkg znajduje
sie w MEGAPAKU nr 2.
de Lorche
Komputer: PC




AWARIA
Kiedy procesor 486 SX25 wy-
mienitem na 486 DX2/80 w moim
komputerze zaszla awaria (...).
Przy pierwszym wigczeniu z tytu
CPU strzelita iskra. Przy nastep-
nych wigczeniach komputer nie
dawal oznak zycia. Komputer byl
juz u kilku informatykow, ale zaden
nie mogt tego naprawic.
Luke

Obawiam sig, ze jedynym wyj-
sciem moze by¢ wymiana proceso-
ra, a moze nawet i piyty gitownej.

PAYSTATION
lle kosztuje Sony PSX i gry na
te konsole?
Doofus

Przy odrobinie szczescia mozna
dostac te konsole z przemytu za
ok. 1200 zI. Wersja od licencjono-
wanego dystrybutora powinna
kosztowac¢ okolo 1500 z. Za gry
trzeba zaplaci¢ okolo 200 zI.

CUDA | DZIwy
Jak Robak od lez (Robaquez —
przyp. s.C) wyobraza sobie plyte
486 z pocesorem np. DX4/100,
a potem obsadzenie tej plyty Pen-
tiumem? Pisze on tak, cyt.”...trze-
ba zdecydowac sig na 486, jednak
o ile to mozliwe z plytg wyposazo-
ng w zigcze PCI, uniknie sie w ten
sposéb...". Toz to jest przeciez nie-
mozliwe, bo plyty 486 sg 32-bito-
we a pentiumowe - 64-bitowe.
Bingos

Robaquezowi chodzito o to, ze
kupujac ptyte 486 PCI przy prze-
siadce na Pentium bedzie trzeba
dokupi¢ do procesora tylko plyte
gtownag, a stara karta PC| bedzie
nadawata si¢ do uzytku. A czy is-
tnieja plyty 486 PCI? No céz, sa-
ma takg widziatam.

DEKODOWANIE
Co znaczy ten szyfr
http:/iwww.atm.com.pl/~ts?
Jax

Mniej wigcej tyle samo, co
157.25.5.3/"ts, czyli adres naszej
strony WWW w Internecie.

DOSWIADCZENIE
Czy mogibym wsadzié Pentiu-
ma w plyte 486 PCI i czy byloby to
oplacalne?
Tomasz

Z pomocg miotka mogtoby Ci
sie uda¢, ale plyte i procesor mu-
sialbyé potem wyrzucié do $mieci.
Plyty zazwyczaj biorg nazwe od
procesoréw, ktére mozna w nie
wpasowac.

EKSPIACJA
W TS 47 (2/96) w rubryce ;Kisz-
ka" wydrukowaliscie mdj list (ten
ze zdjeciem z Naczelnym). Fajnie.
Ale, do cho... (cenzura), dziekowa-
tem 2E w 2 LO w LUBINIE! A wy
bezmysinie napisaliscie LUBLIN!
Co ja, ... (cenzura), niewyraznie
pisze, czy co?! (..) Zadam pub-
licznego sprostowania tego incy-
dentu na famach TS oraz relacji
z wychtostania osoby winnej tego

niedopatrzenia.
Mnietek Podnietek

Niniejszym publicznie prostuje
zaistnialy fakt i wyrazam potepie-
nie dla karygodnego przeinacze-
nia, w wyniku czego zostala
spostponowana stolica polskigj
miedzi. Niestety, na tym musze
zakonczy¢ zadoséuczynienie, po-
niewaz zapas rozg otrzymany
przez czlonkéw redakcji pod cho-
inke w uznaniu ich ubiegtorocz-
nych dokonan wyczerpat sie juz
na poczatku lutego.

KLASYKA
Czy istnieje jakakolwiek firma,
nawet istniejgca w Bangladeszu,
ktéra prowadzi sprzedaz starych
gier na PC-ta? Cale to zblazowa-
ne towarzystwo, to tylko CD-ROM-
y, SVGA, VESA, Pentium. A ja tes-
knig do ,Empire”, ,Populousa”,
.Defendera of the Crown", ,A-10

Tank Killer”...
Feud

Z polskich firm wysytkowych
trudno byloby mi poleci¢ Ci jaka-
kolwiek. Specjalizuja sie one
w sprzedazy tytutébw nowych lub
jeszcze nowszych, najlepiej takich,
ktérych nie maja jeszcze legalni
dystrybutorzy. Jesli mialby$ gdzies
szukag, to na Zachodzie. Tam sie
jeszcze bawig w stare tytuly. W
niewielkich ilosciach pojawiajg sie
one takze w MarkSofcie (,Bettle
Isle”, ,Mega-lo-Mania”).
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KLIK & PLAY
Gdzie moglbym kupié dosko-
naly program Klik & Play” na
komputer PC AT z 2 MB RAM

i SVGA lub na Amige. Prosze,
podajcie adres.

Kamil Trebunia

Jedyng znang nam firmg sprze-
dajgea .Klik & Play” w wersji pol-
skiej jest IPS (tel. (022) 642 27
66). Nie mamy jednak pewnosci,
czy pojdzie on z 2 MB RAM.

KOMPOZYCJA
Jaki sprzet (poza kartg dzwigko-
wg) trzeba mie¢ mieé, aby méc
tworzy¢ muzyke na PC?
Phlegm

Dobrze byloby mie¢ karte mu-
zyczng z wyjsciem MIDI, dobry
syntezator. oraz dowolny program
sekwencerowy zazwyczaj dostar-
czany z kartg muzyczng.

KWESTIA KASY
Dlaczego macie tak ubogg sza-
te graficzng?
Hugo

Bo na bogatszg nas nie stac.

MIARA
Gdzie i po ile mozna kupié kask
virtualnej rzeczywistosci?
Batamut 2,5 1/4
Nie wiedzielismy, ze wirualna
rzeczywistos¢é kupuje sie na kaski.
Osobiscie nie wiemy, by ktokol-
wiek w okolicy sprzedawat nawet
pot kasku.

NIEDOBOR
Czy sg jakies bijatyki na CD-32
oprécz ,Rise of the Robots” i ,Sha-
dow Fighter”.
Grzegorz Ciecielag

Z rzeczy, ktére wymyslili nasi
eksperci majac 2,5 sekundy do
namysiu warte zapisania sa
.Elfmania” i ,Mortal Kombat II".

NOWE DRIVERY CESARZA
Jak dotgd moje radyjko (Gravis Ul-
traSound) wspaniale udaje bzyczki
typu Sound Blaster i fajnie nagrywa
glos. Problem tkwi w Windows 95
(starszych wersji to tez dotyczy). Glo-
sy w samym Windows chodza super,
lecz po odpaleniu w nim jakiejs gry
(np. Worms", Heretic") z konfigurac-
ja na Gravisa nie ma zadnych gloséw
(czasem tylko co$ bzyknie)
Boria de Wisnia



Stare drivery rzeczywiscie
mogly sprawia¢ problemy, ale od
stycznia na serwerze fip.gra-
vis.com zalegajg nowe. Jesli nie
masz dostepu do Internetu, zaw-
sze mozesz zadzwoni¢ do nas do
BBS-u, gdzie znajdziesz doklad-
nie te same drivery w obszarze
+Pliki od Sysopa” (albo od Borka;
Borek-Sysop nie byt pewien).
Jesli nie mozesz zadzwonié¢ do
BBS-u, bo nie masz modemu,
to... bardzo nam przykro, ale wy-
czerpali$my pule poprawnych od-
powiedzi.

OTO JEST PYTANIE
Médicie sie za mnie, abym zdat
do ogdlniaka, bo jak zdam, to wap-
niacy kupig mi lepszy komputer.
Jakub

A co bedziemy z tego mieli, ze
Ci kupig?

PANTA REI
Dawno temu wystatem do ,Baj-
tka" kupon z prosba o przysianie
mi spisu gier na Atari ST. | co dos-
tatem? Liste gier na Atari XE. Z te-
go powodu kupitem nastepny nu-
mer TS i ponowitem swojg prosbe.
Lecz tym razem nic nie dostatem.
To kupitem jeszcze jeden numer
TS, a tu niespodzianka: takiego
kuponu oraz takiej listy jak pop-
rzednio nie ma.
Marcin

Wszystko wokot ‘sie zmienia.
Nic dziwnego, ze w koricu kupon
znikngt z naszego pisma. Nie po-
winienies sie denerwowac za pier-
wsze dwie odpowiedzi, ktore of-
rzymates od dzialu sprzedazy wy-
sylkowej naszego wydawnictwa.
Za pierwszym razem nadestali co
mieli, za drugim — nic nie mieli, to
i nic nie nadestali (to co mieli i na-
destali wezesniej jakos Cie nie za-
interesowato). Na ich usprawiedli-
wienie moge dodag, iz nigdy nie
mieli oferty oprogramowania na
Atari ST.

PORZADEK MUSI BYC
Czy Hypery”, ,T'n'T” i Listy”
zostang wydrukowane, jezeli
wszystko napisalem na jednej
kartce?
Hrabia Discula

Bedzie to wyjatkowo ciezkie, po-
niewaz Dean wstepnie sortuje listy
na te do T'n'T, listéw, hyperow.
Jesli wszystko zostalo umieszczo-
ne na jednej kartce, to Dean musi
wybraé, gdzie trafi list. Jesli trafi do
tipséw, to staje sie prawie niemoz-
liwe, by trafit do listow.

POTENCJA
Do mojego komputera (PC) nie-
dawno dostal sig wirus! Smutne,
prawda? Czy mozecie mi chociaz
wspdlczug.
Andrzej Tyezyriski

Mozemy.

PRZEWAGI JAGUARA CD
Czym rozni sie Jaguar-konsola
do gier od Jaguara z napedem
CD-ROM i co to znaczy 64-bitowy
Interactive Multimedia System?
Tomek

Roznica jest znikoma (choé
w cenie dwukrotna). Jaguar z CD-
ROM-em nadal jest konsola do
gier, ale gry wydane na CD sg le-
piej dopracowane (przynajmniej
teoretycznie). W koncu na CD
miesci sie ponad 600 MB, pod-
czas gdy na cartridge'u zaledwie
4, Pozwala to zmiesci¢ na plytce
wiecej dobrej grafiki i muzyki,
przez co gry sa efekiowniejsze.
A Interactive Multimedia System?
Jest to nazwa z cyklu Supeodpor-
na na Scieranie | Poreczna ty-
zeczka do Herbaty Najnowszej
Generacji.

RECEPTA NA SUKCES
Mam komputer Amiga 2,5 MB
i zastanawiam sie czy mogibym
zrobi¢ gre. lle pamigci jeszcze pot-
rzebuje, aby do tego doszio? Jaki
program jest do tego potrzebny?
Czy jest do tego potrzebny spec-
jalny program i osprzet?
tukasz

Gre (wg receptury BadJoya) ot-
rzymujemy poprzez zapisanie dys-
kietki jedynkami. Potem niepot-
rzebne jedynki zamieniamy na ze-
ra | gra gotowa. Sprzgt masz do
tego wystarczajgcy, potrzebny Ci
jedynie pomysl, jezyk programo-
wania (na poczatku najlepiej
AMOS) i grafika z muzyka.

RYSOWANIE PO EKRANIE
Mam C64 i chcialbym mie¢ ja-
kis program graficzny — podpo-
wiedzcie.
Myszoptica

Z zasobnej biblioteki BadJoy
wybral: ,OCP Art Studio” - hi-res;
.OCP Art Studio 2" — multikolor;
«Logo Editor” - logosy; ,Fli-Graph”
—fli. Lepszych nie znajdziesz (o ile
znajdziesz te).

SAVEGAME'Y
A gdzie co$ na Amige? Czy to
kpiny? Borek! Rozumiem, ze ami-
gowcy nie potrzebujg pomocy, bo
sgq madrzejsi od pecetowcow, ale
niektorzy tez chcieliby pogrzebaé
w plikach.
Tymek z Jezyc

Moze i chcieliby, ale nie grzebia.
Jesli dostajemy jakies listy z save-
game'ami od czytelnikéw, to s3 to
wytgcznie pecetowcy (przynajmniej
ostatnio). Borek jako uzytkownik
peceta nie jest w stanie wygenero-
wac save'dw na Amige. Wszystko
w Waszych rekach, amigowcy!

SKLEROZA
Czy mozna i w jaki sposéb po-
wigkszac pamigé RAM?
The Mask

Najpewniejszym, choé moze
mato blyskotliwym sposobem
jest dokupienie. Drugim, znacz-
nie bardziej zawodnym, jest sko-
rzystanie z programu pakujgce-
go dane w RAM-ie (np. pod Win-
dows ,Magna RAM"). Kilopot
w tym, Zze rézne pliki roznie sig
pakuja i stwierdzenia, ktére mo-
zesz znalez¢ w reklaméwkach,
ze program zwiekszy Ci RAM
o 100% sg bajkami dla nieg-
rzecznych dzieci.

TRANSWESTYTA
Sprzedalem komputer... Moja
A500. (...) Zaczglem pogrgzaé sie
coraz bardziej. Najpierw zaczglem
czytaé pecetowe opisy gier, pdz-
niej odwiedzac¢ pecetowcow i grac
w pecetowe gry. | marzy¢ o pece-
cie...Najgorsze jednak, ze moi
kumple nie wiedzg kim jestem -
juz pecetowcem, czy jeszcze ami-
gowcem. Na wszelki wypadek lejg
mnie jedni i drudzy. | tu mam do
Was prosbe: co zrobié, by przeko-
na¢ do siebie pecetowg czesé
spoleczeristwa (kupno peceta nie
wchodzi na razie w gre)?
W. Tell

Mozesz zaczaé kampanig rek-
lamowo-propagandowg pod has-
tem ,Kocham pecety!”. Jej glow-
nym punktem powinna by¢ impre-
za, na ktorg zaprosisz grono zna-
nych i szanowanych pecetowcow.
Beda mogli wtedy wymienié uwagi
na temat padnietych stacji dys-
kow, konfiguracji pamieci, skopa-
nych driveréw myszy, a Ty be-
dziesz mogt ze swadg rozprawiaé
jakiego to sobie kupisz peceta, jak
tylko bedziesz miat pienigdze. Nie
zapomnij o chwaleniu maszyn
swych gosci.

Poniewaz nie pobieramy za te
radg pieniedzy, nie nalezy sie spo-
dziewac jej skutecznosci.

uUCZCIWOSE PRZEDE
WSZYSTKIM
Czy gdy przegrywam w ,rozbie-
ranym pokerze” z komputerem, to
musze sie obnazaé? Jak potem
wyttumaczyé swéj stan rodzicom,
podgladaczom, policji, kosmitom
czy reszcie zboczencow?
Ptaschnick

Jesli chcesz graé uczciwie,
z calg pewnoscig powinienes sie
obnaza¢. Biorgc jednak pod uwa-
ge kryterium funkcjonalne, kompu-
terowi jest wszystko jedno czy sie
obnazasz czy nie. Radze Ci wiec
wybra¢ rozwigzanie posrednie; za-
16z na siebie co sig da.(np. 10 ze-
garkéw), a jesli mimo tego kompu-
ter Cie z nich rozbierze, zawsze
mozesz go wytgczyé.

UPOSLEDZENIE KONSOL
Jak zrzucacie screeny z Pega-
susa i innych konsol?
Vampir

Mamy taki bardzo niedorobio-

ny grabber amigowy, ktory
strasznie kaleczy wszystko, co
przezen przejdzie. Stad czesto
niezbyt dobra jakos¢ konsolo-
wych screenéw. :

WYBOR
Ktory system operacyjny jest
lepszy: OS/2 czy Windows 95?2
Piotrus Konserwa

Profesjonalisci twierdzg, Zze
0S8/2, nam wystarcza Windows
95, tym bardziej, Zze coraz wiecej
gier pojawia si¢ pod okienka.

ZAGINIONA W AKCJI
Moze orientujecie sie czy gra pt.
.Pizza Tycoon" zostata wypusz-
czona na rynek? (..) Czy mogli-
byscie mi pomoc i, jesli wiecie,
wskaza¢ gdzie jest do nabycia.
Rybka

O ile nam wiadomo gra nie mia-
fa legainego dystrybutora w Pol-
sce. Gry mozna szuka¢ w hurtow-
ni USER (tel. (012) 66 88 54) lub
w ostatecznos$ci na Zachodzie
w jednej z firm wysytkowych.

ZNAROWIONA MYSZ
Niedawno kupitem sobie gre
~Theme Park”. Ale w Srodowisku
Nortona Commandera 5.0 PL
myszka w tej grze chodzi mi tylko
do polowy ekranu. U mojego kole-
gi zainstalowali$my ja pod Win-
dows 95 i wszystko bylo w porzad-
ku. (...) Mam dwa drivery: mou-
se.com i mouse702.sys (...). Pro-
bowatem instalowaé drivery osob-
no, ale tez nie pomogto (...). Po-
mozciel n
Sir Zuber

Jak orzeki Naczelny jedynym
Twoim problemem jest brak odpo-
wiedniego sterownika myszy
(niektore sterowniki gryzg sie
z grami). Musisz przej$¢ sie po
swych  kolegach-pecetowcach
i pozbieraé od nich drivery. Ktorys
powinien pasowac.

ZNIKAJACY PUNKT
Co sig stalo z TS Shareware?
Dino

Z braku miejsca TS Shareware
pojawia¢ sie bedzie raz na kwar-
tal. Mozna jednak caly czas skia-
da¢ zaméwienia na dyskietki
z poprzednimi zestawami.

Na listy, jak co miesiac, odpo-
wiadata seriorita Clara, tym razem
przy wydatnej pomocy BadJoya
oraz mniej wydatnej Naczelnego
i Emilusa.
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PAMIECI

Pecety sa jednymi z najgorszych
komputerdw, jakie mozna w tej chwi-
li kupi¢ — przynajmniej jesli wezmie
sie pod uwage wygode obstugi. Na-
warstwiajgce sig przez lata naktadki
i-dodatki do systemu operacyjnego,
a takze koniecznosé zachowania
zgodnosci nowszych modeli pece-
tow ze starszymi spowodowalo, iz
poprawne skonfigurowanie i uzywa-
nie tego rodzaju komputera to nie-
mata sztuka. Potwierdzajg to zresz-
tg wyrastajgce jak grzyby po desz-
czu kursy, uczace rzeczy, ktre ku-
pujacy komputer powinien poznat
z instrukeji obstugi.

Nie mam zamiaru wyglaszaé tu
peandw na cze$¢ komputerdw ta-
kich jak Macintosh. Napisze za to
kilka stéw o problemie z jakim naj-
czesciej styka sie gracz, ktéremu nie
zdarzylo sie uczeszczaé na zaden
z wyzej wspomnianych kurséw. Jest
to problem pamigci...

Pamieé¢ w pecetach nie stanowi
jednego kawatka, lecz podzielona
jest na rézne obszary. Co gorsza ich
wielkos¢ mozemy zmieniaé, moze-
my je wigczaé i wylaczaé — zas$ gry
potrafig domagaé sie najdziwniej-
szych konfiguracji pamieci. Zobacz-
my zatem, co robic, gdy gra stwier-
dziiz:

1.Brakuje pamigci Extended (lub
XMS)

Jezeli posiadamy komputer XT lub
AT, to niestety musimy zaprzestaé
usifowari uruchomienia tej gry — na
komputerach tych nie jest bowiem
mozliwe ,utworzenie” pamigci XMS.

Nawet jesli nasz komputer jest co
najmniej maszyng klasy 386, to i tak
moze si¢ okaza¢, ze zainstalowano
w nim zbyt malo kosci pamieci. Calko-
wita ilo¢ zainstalowanej pamieci wy$-
wietlana jest przez komputer po wig-
czeniu i zwykle podawana w kilobaj-
tach (KB). Warto przy tym wiedzie¢, iz
1024 kilobaity to jeden megabajt.

Aby dowiedzie¢ sig ile mozemy
otrzymac¢ pamieci XMS, wystarczy
odja¢ od powyzszej wielkosci 1024
kilobajty. Jesli nasza gra wymaga
wigcej, to, niestety, nie uruchomimy
jej i jesli w dalszym ciggu chcemy
W nig gra¢, powinniémy udaé sie do
sklepu po nowe moduty pamieci.

Co jednak, jesli pamieci wystar-
cza, gra za$ dalej odmawia wspél-

niwers

pracy? Przede wszystkim nalezy
sprawdzié, czy w pliku CON-
FIG.SYS ladowany jest sterownik
HIMEM.SYS :

DEVICE=C:\WINDOWS\HI-
MEM.SYS

Jesli jest i dalej nie osiagnelismy
sukcesu, powinniémy wydaé pole-
cenie MEM, aby sprawdzié¢ czy
przypadkiem cze$¢ pamieci XMS
nie zostata ,zjedzona” przez inne
programy. Zwykle ,przyspieszacz’
dysku twardego SMARTDRV wy-
korzystuje na swoje potrzeby 1-2
megabaijty. Moze tez zdarzyé sig,
ze czest pamieci XMS zostata wy-
korzystana do emulacji pamigci
EMS, co moze sie zdarzyé w star-
szych wersjach DOS (ponizej 5.0).
Jesli tak jest, to powinniémy dopi-
sac w linii

DEVICE=C:\WIN-
DOWS\EMM386.EXE

komende NOEMS (chyba ze gra
potrzebuje zaréwno EMS i XMS -
wiedy w tej linii nalezy wpisaé liczbe
oznaczajgca potrzebna ilosé pamie-

ci EMS np.
DEViIICGE=C:\WiIN-
DOWS\EMM386.EXE 1024

i modli¢ sie o to, by wystarczyto
nam pamieci fizycznej).

2. Brakuje pamigci Expanded (lub
EMS)

Nowe gry rzadko korzystajg z pa-
migci EMS, ale coz, takie tez cza-
sem sig zdarzajg. Aby wiaczyé” pa-
mig¢ EMS, nalezy w pliku CON-
FIG.SYS dopisat linie :

D EV.I'CE=C:AWIN:-
DOWS\EMM386.EXE RAM

Dzigki temu caly obszar pamieci
XMS bedzie mégt byé takze w razie
potrzeby wykorzystany jako pamigé
EMS. Warto tu zwrécié uwage, ze
w tym przypadku polecenie MEM
moze dawaé¢ mylace informacje
o ilosci pamigci — wydawaé sie be-
dzie, iz jest jej dwa razy wiecej.

Niestety, jesli jesteémy posiada-
czem starszej wersji DOS, to moze-
my jedynie wydzieli¢ cze$¢ pamieci
przeznaczajac jg wytacznie do wy-
korzystania jako EMS. Wpisanie po-
wyzszej linii spowoduje zatem, iz ca-
ta dostgpna nam pamigc¢ zamieni sie
w EMS. Nalezy zatem dopisa¢ po
stowie RAM liczbe kilobajtow EMS,
jakiej naprawde potrzebujemy.

Rozwazania z czesci pierwszej
dotyczace ilosci pamieci takze majg
tutaj zastosowanie.

3.Brakuje pamieci konwencjonal-
nej (lub pamieci DOS, pamieci dol-
nej)

Qj, fatalnie. Walka o dodatkowe ki-
lobaity tej pamieci nie jest prosta. Po-
za naszg grg korzystaé z niej muszg
dodatkowe programy - przede

wszystkim sterownik mysz-
ki, a czesto i CD-ROM-u.

Najlepiej zda¢ sig tutaj na
specjalne programy, kiére zanalizu-
ja nasze pliki AUTOEXEC.BAT
i CONFIG.SYS, po czym postarajg
sig tak je zmodyfikowaé, by$my ot-
rzymali jak najwiecej wolnych kilo-
bajtéw. W DOS 6.0 i wyzszych ma-
my calkiem niezly program MEM-
MAKER, mozemy takze skorzystaé
z QEMM - aczkolwiek tego drugiego
nie polecam.

Jesli zas chcemy bawié sie sami
— co2, oto kilka porad:

- utwérzmy pamieé UMB, doda-
jac sterownik EMM386 z komendg
RAM

~ wszystkie polecenia DEVICE
zamieniamy na DEVICEHIGH (poza
pierwszym, fadujgcym HIMEM.SYS)

= w AUTOEXEC BAT wszystkie
programy rezydenine ladujemy ko-
mendg LOADHIGH

- dopisujemy do CONFIG.SYS li-
ni¢ DOS=HIGH, UMB

— zmniejszamy liczby wystepuja-
ce po komendach BUFFERS, FILES
tak diugo, dopdki to moziiwe (czyli
dopoki dajg sie uruchamiaé potrzeb-
ne nam programy)

— w CONFIG.SYS dopisujemy li-
nie¢ FCBS=1, o ile nie powoduje to
niepoprawnego dzialania uzywa-
nych przez nas programow.

— jesli mamy Windows95, to za-
mieniamy polecenia : STACKS na
STACKSHIGH, BUFFERS na BUF-
FERSHIGH, FILES na FILESHIGH

— eksperymentujemy zmieniajac
kolejnos¢ fadowania sterownikéw
i programéw rezydentnych

= wyrzucamy niepotrzebne nam
do grania programy rezydentne —
jak na przyktad DOSKEY, SETVER,
SCROLLIT i temu podobne (przed li-
niami je zawierajgcymi wystarczy
dopisa¢ komende ,rem”).

Uft. Strasznie wyglada to wszys-
tko skomplikowanie — i, niestety, nie
bede Was pocieszal, JEST skompli-
kowane. Warto spojrzeé na za-

ytet

guracje — kilka zawartych w ni
objasniern powinno troche po
w walce z pamiecia.

Mam tylko nadzieje, ze Wi
dows95 szybko sie rozpowsz
i powstawaé bedzie coraz wiecej gi
dla tego systemu. One nie majg
kich kiopotéw z pamiecig (majg in
— ale to chyba temat na inny wyk

plik CONFIG.SYS
DEVICE=C: \WINDONS\HIGHMEM.SYS
REM dzieki temu mamy pamie XMS

DEVICEHTGH=C: \WINDONS\EMM386.EXE RAN
REM Teraz pamiec EMS. Komenda RAM wigcza
REM nam obsiuge

REM pamieci UMB, do ktdrej moina .schowad™
REM sterownik ’

REM myszy czy COROM.

REM Komenda DEVICEHIGH bedzie starat sie
REM zaladowal

REM sterownik do pamieci innej niz .dolna®

DEVICEHIGH=C: \TOOLS\COROM\ATAPT_CD,SYS /S
/D:MSCDR81

REM A to sterownik COROM. Znaczenie DEVI-
REM CEHIGH jul znamy

DOS=HIGH, UMB

REM Staramy si¢ zatadowaC niezbedne do pr
REM komputera czpéci systemu operacyjnego
REM pamieci innej niZ .dolna”

FILESHIGH=8

BUFFERSHIGH=5,0

STACKSHIGH=B,32

REM Ograniczamy zbedne elementy systemu.
REM Korzystamy przy tym z poleced Windows

plik AUTOEXEC,BAT

LOADHIGH C:\TOOLS\MOUSE.COM

REM sterownik myszki Yadujemy do pamigci
REM innej niZ .dolna"

LOADHIGH MSCOEX.EXE /D:MSCD@@1 /V/E
REM podobnie drugy czes sterownika COROM

A oto efekt, czyli raport podaw
przez komende MEM

Przy 16 MB RAM-u mamy za
609 kilobajtéw pamigci ,dolnej"i 15
gabajtéw pamieci, ktére beda p
lane programom jako pamigé El

mieszczong obok przykladowg kon-  badz XMS, w zaleznosci od potrzeb.
MemoryType Total Used Free
Conventional B40K 31K 609K
Upper 27K 25K 2K
Reserved 384K 384K oK
Extended (XMS)» 15,333K 501K 14,832K
Total memory 16,384K 941K 15,443K
Total under 1 MB 867K 56K 611K

Total Expanded (EMS)
Free Expanded (EMS)+

Largest executable program size
Largest free upper memory block

15M (16,039,936 bytes)
15M (15,417,344 bytes)

+ EMMB386 Is using XMS memory to simulate EMS memory as needed.
Free EMS memory may change as free XMS memory changes.

MS-DOS is resident in the high memory area.

BO9K (623,296 bytes)
2K (1,616 bytes)
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Komputer OPTIMUS HARVARD
procesor 486/100 MHz, 4 MB RAM,
540 MB HDD EIDE. karta graf. | MB,
kolorowy monitor SVGA 147
= glosnikami, blawia-
tura, DOS, Win-

dous.
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SWIAT NAUKI | WIRTUALNEJ PRZYGODY

Nie masz kasy - kupisz na raty!

----------------------------------------------------------------

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

........................................................................
----------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------

Jezeli jestes uczniem szkoly podstawowej badz sredniej i
masz dobre stopnie, mozesz dla nas pracowaé. Zostai
naszym dealerem. Szczegély w sklepie. UWAGA!

Wymagamy zgody rodzicow.

KomputerlandigfSp. z 0. 0., Al. Armil Ludg

6] 15 (dawny Pewex preyjfivierze), 00-632 Warszawd) tel. 25-51-86




Konkurs CD PREIJEKT

Whbrew pozorom gier nie trzeba kupowac¢! Wystarczy wzigé udzial w naszym konkursie, by méc zagraé w dziesieé¢ Swietnych gier ukrytych w jednym pudelku, albo staé sie po-
siadaczem najlepszej gry roku 1995 w zgodnej opinii naszego pisma i Czytelnikow.
Fundatorem nagrod jest firma CD Projekt bedaca przedstawicielem na polskim rynku takich wydawcéw jak Acclaim, American Laser Games, Blue Byte, Interplay i Psygnosis.
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[t DARK EYE

«The Dark Eye” otrzymatem ja-
ko gre-horror, kiéra ma dorowny-
waé ,Phantasmagorii”. Przyszed-
tem do domu, zagratem i oniemia-
lem. Spodziewatem sie konwen-
cjonalnego sposobu straszenia,
czyli hektolitry krwi, rozbryzgujace
sig mozgi, wyrywane konczyny —
slowem: gore. Jakim zdziwieniem
dia mnie, milosnika horroréw, bylo
ujrzenie mistrzowsko wyrezysero-
wanego upiomego klimatu, zbudo-
wanego w oparciu 0 wyzszg szko-
te grozy, symbolike.

Scenariusz  gry stworzono
w oparciu 0 opowiadania i poezje
ojca fantastycznej opowiesci grozy
Allana Edgara Poe. Ogdlny watek
zaczerpnieto z nowelki ,Zaglada
Domu Usherow", jednakze nie oz-
nacza to, ze Ci, ktory znaja ten ut-
wor, beda sie nudzi¢c. Wprost prze-
ciwnie. Na nowo spotkajg koszmary
zawarte w prozie Poe, tym razem
doswiadczajac ich w grze kompute-
rowej — wyjatkowosé sama w sobie,

Mroczne oko wykreowata firma
Inscape, znana z innosci swoich
produktow. Nie inaczej jest w przy-
padku ,The Dark Eye”. Oprécz na-
wigzan do wspomnianej tworczos-
ci Poe wprowadzono jeszcze kilka
elementow pozwalajacych nazwaé
produkt gra wybitna.

Pierwsze, o czym nalezy
wspomnie¢, to rodzaj. Z pozoru
mozna uzna¢ ,The Dark Eye" za

przygodowke, jednak po diuzszym
eksperymentowaniu z gra okaze
sig, ze sprawa nie jest taka oczy-
wista. Ja sklaniatbym sie ku naz-
waniu ,Mrocznego Oka® nowelg
interakeyjna, pewnego rodzaju
opowiadaniem, ktorego strony be-
dg odkrywane w wybrangj przez
nas kolejnosci, pozwalajac przezy-
wac te sama historie na rozne
sposoby.

Celem gry nie jest jakies tam
zabicie kogos, czy doniesienie
jabluszka do mega-hiper gigan-
tycznego jeza zabojcy, z ktorym
trzeba rozegra¢ finalowa walke.
Celem ,The Dark Eye" jest wyslu-
chanie-zagranie pewnej dosy¢ po-
nurej historii, przy okazji oddajac
sie rozkoszy bycia wystraszonym
- jak to w horrorach bywa. Tutaj
jednak dzieki uzyciu symboliki
i statycznych obrazéw straszyé
nas bedzie co$ wigkszego, a mia-
nowicie irracjonalna obawa przed
niepojetym — zdarzajg sie momen-
ty, w ktérych wios sie jezy. To
wszystko jednak pod warunkiem,
Ze gre rozgrywac bedziemy w no-
cy, siedzac samotnie w pokoju
i wsluchujac sie w upiorne dzwieki.

Akcja gry toczy sie w rodzinnym
domu, gdzie rozegraja sie dziwns
sceny. Rzeczywisty Swiat smutngj
posiadiosci bedzie przeplatany na-
szymi przejsciami do rownolegte-
go swiata halucynacji. Za kazdym

razem, gdy nasz bohater straci
przytomnosé, pojawimy  sie
w Swiecie geograficznie pokrywa-
jacym sie z rzeczywistym, jednak-
ze straszliwie opuszczonym i sza-
rym. Ze swiata halucynacji bedzie-
my mogli przenies¢ sie do trzech
makabrycznych opowiesci (za-
czerpnietych od Poe), ktére be-
dziemy mogli przezyé wecielajac
sie badz w ofiare, badZz w morder-
ce. Oprocz tych trzech opowiesci
bedziemy mogli wystuchaé jesz-
cze dwoch opowiastek ,Annabel
Lee" i ,Maska Smierci Szkarlatnej”
niestychanie ubarwionych przez
gigantow grafiki z firmy Inscape —
to juz jest sztuka!

Graficznie wykonana standar-
dowg technikg ostatnich czaséw,
tzn. renderowane przestrzenie,
w ktorych nasz bohater spotyka
sie ze sfilmowanymi postaciami.
Ale tutaj pojawia sie kolejny ele-
ment, nie spotykany dotad w przy-
godowkach. Aktorzy zostali zasta-
pieni animowanymi lalkami, kto-
rych nieruchome twarze przypomi-
najg upiorne posmiertne maski.
Charakter postaci podkreslany jest
rysami twarzy i ruchem ciala. Jako
ciekawostke warto dodaé, ze za
animacje postaci odpowiedziainy
jest niejaki Doug Beswick, pan
ktory podobne rzeczy robit w fil-
mach _Aliens” i ,The Addams Fa-
mily” — po prostu profesjonalista.
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DLA KOGO MROCZNE OKO?

Nie nalezy oszukiwac sie, ze jest
to produkt stworzony przede wszys-
tkim dla milosnikéw twérczosci Alla-
na Poe, jak | jego kontynuatorow.
O tym, ze trafia jedynie do ograni-
czonego kregu odbiorcow przeko-
natem sie rozmawiajac z ludzmi,
ktorzy gre widzieli — malo komu
przypadia do gustu, ale tez malo kto
z nich jg ukoriczyl.

Ktos kto, jak ja, uwielbia zanu-
rza¢ sie w odmetach mrocznej po-
ezji, balansujac na krawedzi kosz-
maru | obledu bedzie gra ,The
Dark Eye” zachwycony — ja bytem.

Najpowazniejsza wada gry jest
brak wersji polskiej. Gdyby tak gto-
s0w w grze udzielito kilku polskich
lektorow. Gdyby poematy i opo-
wiadania, ktére zostaly juz dawno
przettumaczone przez takie posta-
cie jak Bolestaw Le$mian, zostaly
odczytane w jezyku przez nas zro-
zumialym... Céz, z pewnoscig byl-
by to jeden z multimediainych pro-
duktow, ktory nalezatoby wprowa-
dzi¢ do szkdét — poznaé klasyka
poprzez zabawe, to istna wspania-
tos¢ edukacyjna.

A tak, polecam jg fanatykom
mroczne] poezji oraz mitlosnikom
grozy budowanej symbolem i to
pod jednym warunkiem: dobrej
znajomosci jezyka angielskiego —
niestety.

EMILUS
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War at Sea

+War at Sea” nie jest niczym in-
nym niz kompilacjg trzech produk-
tow strategicznych firmy QQP.
Skladajg sie na nig gry ,The Lost
Admiral”, ,The Grandest Fleet”
i World War II".

.The Lost Admiral” to dos¢ stara
produkcja. Mozna powiedzie¢, ze
stanowi morski odpowiednik ,Per-
fect Generala”. W scenariuszach
i kampaniach musimy zajmowaé
kolejne miasta, gromi¢ flote wroga
i produkowac okrety wojenne w kil-
ku sortach. Gra z pewnoscig nie jest
atrakcyjna graficznie, ale na ekranie
widac¢ tyle, ze gra¢ sie jako$ da.

Znacznie lepsza grg jest ,The
Grandest Fleet”. Na pierwszy rzut
oka to poprawiona wersja ,, The Lost
Admiral” (podobny interfejs uzyt-
kownika, tematyka, zasady), ale
mamy wiecej scenariuszy i kampa-
nii historycznych, zaréwno z cza-
séw |l Wojny Swiatowej jak i wspél-
czesnych. Nie oddano w nich oczy-
wiscie w pelni réznic technicznych
poszczegolnych jednostek — od-
wzorowanie historyczne sprowadza
sie do odpowiedniego terenu oraz

klasy i liczebnosci jednostek dane-
go typu. Do tego dolozono rozbudo-
wane opcje statystyczne i cieszgcg
oko grafike SVGA.

Ostatni produkt, ,World War 11",
chyba najwierniej symuluje dziata-
nia na morzu. Misje od krotkich do
bardzo rozbudowanych scenariu-
szy nawigzujg do zmagar na Pa-
cyfiku podczas Il wojny Swiatowej.
Obok misji treningowych mamy
caly szereg historycznych bitew
morskich. Znacznie bardziej roz-
budowany interfejs pozwala
przeprowadzaé zlozone operacje
morsko-powietrzne, ostrzeliwaé
wrogie bazy, desantowac oddziaty.
Mimo niezbyt udanej grafiki i ggsz-
czu opcji, wymagajacych studiow,
gre z czystym sumieniem moge
polecié.

+War at Sea” to dosé¢ udany pa-
kiet. Procz takiego sobie ,The Lost
Admiral” zawiera dwie bardzo cie-
kawe gry, ktére niewiele sie zesta-
rzaly przez 2 lata, jakie minely od
chwili ich premiery.

Sir Haszak
Wydawca: CD Projekt

Cena: 69 zt
Komputery: PC-CD

MEGAPAK 5

Firma MEGAMEDIA zadziwila
mnie wydajgc dos¢ szybko Mega-
paka 5. W koricu nie tak dawno
ukazat si¢ Megapak 4. W piatej
czesci tej znanej serii znajduja sie
bardzo ciekawe pozycie:

JAGGED ALLIANCE - Gra
strategiczna podobna do serii UFO,
jednak zamiast polowaé na ufoki
wecielamy sie w specjalistyczng gru-
pe bojowg. Przed nami mnéstwo
réznorodnych misji, prowadzacych
do odbicia wyspy z rgk Santino.

wszy symulator lotu odtwarzajgcy
teren z fotograficzng doktadnos-
cig. Znakomita grafika.

TERMINAL VELOCITY - Strze-
lanina z enginem 3D. Bardzo dob-
ra, plynna, szybka grafika oraz
znakomicie dobrany dzwigk to atu-
ty tej gry.

FX FIGHTER - Pierwsza na PC
w pelni tréjwymiarowa bijatyka. Do
wyboru kilkunastu zawodnikow
oraz masa tajnych cioséw. W to
warto zagraé.

WARLORDS 2 DELUXE - Dru-
ga, rozszerzona czesé znanej chy-
ba wszystkim startegii. Akcja toczy

sie w starozytnosci. Wspanialg za-
bawe zwieksza podwyzszona roz-
dzielczosé.

POOL CHAMPION — Symulator
gry w bilarda. Gre cechuje dobrej
jakosci renderowana grafika.

GREAT NAVAL BATTLES 4 -
Czwarta czesc gry strategicznej,
ktéra zlozona jest z Kilkunastu
scenariuszy odtwarzajgcych zma-
gania morskie z okresu Il Wojny
Swiatowej. Cos dla szczegodlnie
cierpliwych strategow.

ENTOMORPH — Gra przygodo-
wa w stylu Al Quadima. Tutaj jed-
nak nie mamy do czynienia z ma-
sami statystyk, lecz z wartkg akcja.

PINBALL FANTASY DELUXE -
Rozszerzona o 4 nowe stoly wer-
sja gry. Najlepszym pinballem to to
nie jest (pierwsze 4 stoly swietne,
4 pozostate do kitu), ale da sie
pograc.

PRIMAL RAGE - Mordobicie
przeniesione z automatéw na PC.
Walka toczy sie pomiedzy réznego
prehistorycznymi gadami. Swietna
animacja postaci.

—

Megapak 5 jest najlepszym jak
do tej pory zestawem gier. Zawie-
ra znakomite tytuly, ktére jeszcze
pot roku temu byly Swieze niczym
nowalijki, a trzeba byto za nie pta-
ci¢ ponad 150 zt za sztuke. Teraz
za caly zestaw placimy 157 zH Czy
to nie okazja? Tym bardziej, ze na
plytce z ,Terminal Velocity” znaj-
duje sie spory zestaw gierek sha-
reware: ,Hocus Pocus”, ,Rise of
the Triad", ,Duke Nukem” i wiele
innych.

SIMON

Dystrybutor: CD Projekt / USER
Komputer: PC-CD
Cena: 157 zt



Alien Target (3 d) 23,60
Arnie Il 19,90
Brydz 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
. Eowca Giow (2 d) 19,90
Mega Blast 19,90
Mr. Tomato (3 d) 23,60
Rajd przez Polske (2 d) 23,60
; Sen (3 d) 23,60 -
Sink or Swim (2 d) 19,90
Skarb Templariuszy (3 d) 23,60
Skaut Kwatermaster (3 d) 23,60

L.K. AVALON

skr. poczt. 66
35-959 Rzeszéw 2

LK AVALOR

Do obliczonej ceny doliczane sq koszty wysylki w wysokosci 3,- zt.
Nalezy poda¢ drukowanymi literami swoje imie i nazwisko,
doktadny adres z kodem pocziowym oraz typ komputera.
Petny spis oferowanych gier mozna uzyskaé po przestaniu

optaconej koperty zwrotnej. Wszystkie gry z gwarancijq!

Poszukujesz jakiegos programu?
Zadzwoni! (codz. od 8 do 18) tel. (094) 402-541
Posiadamy w sprzedazy wysytkowe] ponad 500
programéw na komputery PC, PC CD ROM, AMIGA,
CD-32, C-64. Byt moze zaméwisz juz co$ telefonicznie,
na zyczenie wySlemy takze nasz petny katalog,

wraz z kompletem materiatéw reklamowych naszej firmy.

Proponujemy Paristwu zakup nastepujacych programow:

KUPIEC

v gra decyzyjno-handlowa
osadzona w zamierzchtej
przesziosci,

v wiele niespodzianek w
czasie podrézy - zbéijcy,
smok, sztorm, cisza
morska itp.,

v podrgczna mapa
Swiata, zawierajaca
podstawowe informacje
0 miastach, portach i
osadach,

v bogata oprawa
graficzna,

v mozliwo&¢ zapisania
na dysku stanu gry -
pozwala dokoriczyé
rozgrywke np.
nastepnego dnia.

LAZARUS

v gra przygodowo-
-zrecznosciowa,

¥ pigé rozbudowanych,
doskonale opracowanych
scenerii,

v skomplikowane misje,
petne zagadkowych
sytuacji,

v rozne rodzaje broni,
mnéstwo réznych
potworkéw,

v Zywa, 64-kolorowa
grafika, realistyczne,
przestrzenne efekty
diwiekowe, plynne,
wieloklatkowe animacje.

SSal

prezentuje ;

v wiele duzych i dobrze animowanych

SLATERMAN
+ rozbudowana gra zrecznosciowa, potworkaw, :
 pietnascie pasjonujacych etapéw, ¥ Cg";’;?) irg‘t::rr]:zmue plany, dajace efekt

v trzy zréznicowane graficznie

scenerie, v zywa, 256-kolorowa grafika,

doskonata muzyka (G.U.S, S.B.).
A oto lista programéw produkowanych i dystrybuowanych przez TimSoft:

C dore C-64  Slote 6904  Historia 12504 Teo 15,004
Chemin 6904  Miecza Valdgira Il 6904 Kol 12504 Kupiec 29904
Geografia 6904 Deulsch Toster 6,902 m 12504 Lozns 29,94
Historia 6907 English 6904 12504 IBMPC:
Orlatris 690 89024 Maoster Mind 12502 3xlogicGames 24902
De. Mod 690z  AMIGA(1MB; Miecze Valdgira |1 12502 Histori 90 24
Drip 6907 AmiPuzzle (2 :!l 12508  Orlotris 12507 Oromania 24904
Eternal 6902 And 12504 Super Doter (ang-pol) 12502 Geografia 24904
Klemens 6902 A Boll 12507 Super Dofer (niem-pol) 125020 Dewisch Toster 24,9024
Keii&Poker 6907  Cioch Bach 12504 SuperDater (polang) 12,5020 EnglishTester 7490
6907 Deutsch Tester IZ,SM Super Daler (pol-niem) 12502 Brodgc 21490
Lozarus 69021 EnglishTester 125021 7Zenek Saper 125024  Slotermon 29904
Triada 6904  Geografi 12502 Mnematron 16,9021
cZ.WASAIH SPRI!DAIVY WYSYLKOWE)
w nowych AT

h&nwﬁwmmmhﬂm koniecanie 7 dapiskiem 5.
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KUPOHY RABATOWE - Iumn:pmummymmmﬁwﬂ,nlrmmwhw Kiérago wartoé¢ zalezy od wislkoici
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ch naszej firmy.

NASZ ADRES TIMSOFT, 75-359 KOSZALIN, ul. KOSCIUSZKOWCOW 8, tel. (094) 402-541 é
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Konkurs UltraMedia i TOP SECRET

Jubileusz jubileuszem, a od
czasu do czasu warto cos
wygrac. Tym razem majg to
by¢ nie tyle gry, ile sprzet po-
walajagcy pelniej wykorzysty-
waé mozliwosci programow
rozrywkowych.

Fundatorem nagréd w konkursie
jest firma UltraMedia. Firma istnieje
na rynku komputerowym od kilku lat
i zajmuje sie sprzedaza akcesoriow
multimedialnych. Jej specjalnoscia
sq: karty muzyczne firm Advanced
Gravis (rodzina kart UltraSound),
Creative Labs (rodzina kart Sound
Blaster) lgcznie z najnowszymi
w standardzie Plug & Play (P'n'P)
oraz moduly brzmieniowe do kart
muzycznych firmy KORG. W jegj
ofercie znajduja sie réwniez napedy
CD-ROM x4, x6, x8, x10 speed
oraz karty telewizyjne i video naj-
wigkszych sSwiatowych producen-
tow. Oferowane przez firme Ultra-
Media produkty i multimedialne zes-
tawy komputerowe byly wielokrot-
nie wyrozniane i nagradzane w tes-
tach (np. test kart graficznych —
WENTER" 4/96, test komputeréw —
.PC Magazine” 4/96).

Pytania

1. Jak nazywa sie multimedialny
komputer firmy UltraMedia wyroz-
niony w ,PC Magazine” 4/967

a. Altair
b. Orkan-5
c. P100 Multimedia

2. Ktore pismo komputerowe pos-
wigcone grom komputerowym wy-
dalo jako pierwsze 50 numerow?

a. ,Swiat Gier”
b. ,Secret Service”
c. ,Top Secret”

3. Czy urzadzenia w standardzie
P'n'P  wymagaja sterownikow
programowych do Windows ‘957

a. TAK
b. NIE
¢. CZESCIOWO

4. Jak sie nazywa najwieksza fir-
ma multimedialna na ulicy Nowog-
rodzkiej w Warszawie?

a. IBM
b. Optimus
c¢. UltraMedia

5. Ktora z wymienionych gier zaj-
muje (w oryginale) wiecej ptyt CD?

a. Phantasmagoria
b. Frankenstein
¢. Wing Commander IV

one
Radio/ 7110k

Odpowiedzi prosimy przesytaé
na adres redakcji na ponizszym
kuponie do 15.06.

Konkurs zostanie rozwigzany
w numerze 7/96.

; KUPON KONKURSOWY

Iimie ST L e SRR R e
;dokladny L e e

I

e e

Nagrody

Wsrod Czytelnikow, ktérzy nadesla poprawne od-
powiedzi rozlosujemy nastgpujace produkty, znajdu-
jace sie w ofercie firmy UltraMedia:

1. Sound System Gold 3D (P'n'P)

2. Karta radiowa Radio Track

3. Glosniki AT-50 (50 W)

4. CD-ROM Gold Star GCD 540C (x4 speed)

5. Communication System (zestaw stuchawki z mik-
rofonem)

6. Wave Basic (modut brzmieniowy Wave Table)
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MNISI NA WIDELCU

Ba U0-4)

3,2,1... All Systems Ready. Vi-
deo Dewce Activated. Controls

Activated. Waiting For Your
Commands.

itaj wirtualny wedrowcze.
W Dziekujemy Ci za laska-
we skierowanie wzroku

na naszg skromng oferte. Zare-
czamy, ze nie pozalujesz swej de-
cyzji. Wyjaw tylko, jakie sg twe
najskrytsze pragnienia, a my je
zaspokoimy. Gry? Nie ma sprawy.
Doomowate strzelaniny? Nie mog-
tes lepiej trafi¢! Racz spoczgé, my
w tym czasie przygotujemy co$
specjalnie dla Ciebie.

: porzadku. Gra gotowa.
WMoiesz wchodzi¢. Zaléz
tylko ten plaszcz, wez

widty w garsé i w droge. Diaczego

widly? A powiedz — czy nie masz
juz dosé tej broni palnej? W dodat-
ku z obrzynem w garsci byloby Ci
za fatwo...

racz przekroczyl wirtualng
g brame. Wejdzmy za nim
i my. | coz tu widzimy? Po-
tego typu gry rozgrywaly
. Wolfenstein) na jednej
iznie. W ,Doomie” pojawity
y, windy i inne wielopozio-
mowe bajery. Ale w poréwnaniu
Z tym, z czym mamy do czynienia
w ,BLOOD" byla to dziecinna ig-
raszka. Wezmy juz sam pierwszy
poziom — zamek-klasztor przy kto-
rym momentami Malbork wysiada.
Trzeba oddac sprawiedliwosé twor-
com map do tej gry — stworzyli nap-
rawde realistyczne budowle, sen-
sownie zaprojektowane (nie odnosi
sie tu wrazenia, ze jakis fragment
budynku zostal wcisnigty na site,
tylko po to, zeby powigkszy¢ mape)
z calg masa tajnych przejs¢ (zaz-
wyczaj bardzo ulatwiajacych
komunikacje z pozornie
bardzo odleglymi po-
mieszczeniami). Do-
chodza

alalaBelalaBalals

do tego takze niezle dobrane tek-
stury pokrywajace sciany podkres-
lajace ponura atmosfere wnetrza.
Nie mozna tu nie wspomnieé
o dostepnych widokach. Gra oferu-
je wiele stopni swobody; mozna ob-
serwowac teren oczami postaci
(ptynnie regulujac kat nachylenia
wzroku) jak tez i obserwowaé gre
z niezaleznej kamery obracajacej
sie wokdt gracza. Pojawia sie takze
jeszcze jeden bajer — po zejSciu
pod wode mozna odnalezé kombi-
nezon nurka ufatwiajacy porusza-
nie sig w tym terenie, przy okazji
zmienia sie nieco widok.

ficznej gra jest niezle dopraco-
wana. Ale jak sie w nia gra?
Catkiem, catkiem, chociaz mogloby
by¢ troche lepiej. Maniakéw na
pewno przede wszystkim interesu-
ja sprawy zwigzane z dos#pnym
arsenalem. Jako sie rzeklo na po-
czatku gry, dostepne sg widly. Tak,
wiem. Nie jest to bron palna, prze-
ciwnika trzeba podpuscic na diu-
gosé drzewnaeﬂmp&mez toitak
lepiej meaikaﬂa noze —widly ma-
ja wigkszy zasie
zamiast jodnaji
miast robi sie coraz lepiej. Kolejno
mozemy zaopatrzy¢ sie w coraz to
lepsze modele uzbrojenia — dwu-
rurke (obowiazkowo przeladowy-
wang po oddaniu dwdch strzatow),
katasznikowa (czy tez inny pod-
reczny pistolet maszynowy), mio-
tacz flar (malowniczo podpalajgcy
przeciwnikéw), cala mase rozmai-
tych fadunkéw wybuchowych (od
najprostszych — laska trotylu z lon-
tem poprzez fadunki z op6Znionym
zaplonem az do zdalnie odpala-
nych przez radio), az po absolutne
przeboje — gaz w spray'u z zapal-
niczkg (znakomicie zastepuje ,,do-
rosty” miotacz ognia), lalke voo-
doo (wraz ze sterylng iglg do
wbijania w czule miejsca)
oraz pazury (bron to co
prawda malo skuteczna,
ale zawsze mito jest
pochlastaé przeciwnika
wiasnorecznie). Uzy-
wanie broni ma jed-
nakze i swoje ciemne
strony. Nie mozna
bowiem zapominac,
2e nasz arsenal moze oka-
za¢ sie bronig obo-
sieczng — W mo-
mencie, gdy
np. stanie-
my  zbyt
blisko
miejsca
wybuchu

J ak wigc wida¢ od strony gra-

rzuconego Fadu
my ognisty kule (uzywara iaka dru-
ga brof przy  widlach)

stojgc zbyt blisko sciany, w zetknie-
ciu z ktérg eksploduje, mozemy na
wilasnej skorze przekonac sie o jej

skutecznosci. Wypada w tym miej-
scu e efektownie wy-
konano w grze sekwencje

$mierci — ekran rozblyskuje, zlewa
sie krwia, a nastepnie pojawia sie
widok z perspektywy zwlok leza-
cych na podfodze — pomyst ekstral

wlagnie — przciwniey. Tutaj
Asprawy majg sie nieco go-

rzej. ,Doom” i inne tego ty-
pu programy rozrywkowe przyz-
wyczaily nas do calej masy najroz-
niejszych potworéw wytaniajgcych
sie zza kazdego zautka. A w tym
przypadku — ciaggle to samo (no,
moze bez przesady). Faktem jest
jednak, ze na pierwszych pozio-
mach jestesmy atakowani ciagle
przez ten sam duet — zombie —
giupie ale odporne i jakich$ dzi-
wacznych zakapturzonych mni-
chow — mniej kuloodpornych, ale
Za to lepiej uzbrojonych. Co jakis

mblqtrzydzmye—{zzas tylko pojawiajg a@ odatko-
czasem nato-  we ozdobniki w postaci np. Wre

G
]

[
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PC 486 DX33. 8 MB, CD-ROM

O gdlnie rzecz biorge ,Blood”
jest z calg pewnoscig efek-
towny, miejscami moze tyl-
ko nieco niedopracowana. Pewng
niedogodnoscia s3 takze dos¢ du-
ze wymagania sprzetowe. Jednak-
ze sposob jej wykonania (podob-
nie jak ,Doom” jest to system ot-
warty) pozwala mie¢ nadzieje na
pojawianie sig nowych pa 1
czy tez broni. Jednym sk
gra z przyszioscig.
LUX

nych jadowitych pajgc:

czacych sig pod nogami czy te:
rybek pluskajgcych sie w morsk

odmetach — oczywiscie je tal
mozna wypatroszye. A
roszenia — gra niezbyt nadaje
dla miodszych graczy — wn
rznosci przeciwnikow dosé obfic

rozbryzguja si¢ na zamkowych
Scianach. Gra ma jeszcze |
sympatyczng ceche pozn P
ciwnikami mozna niszcz
menty wystroju wnetrz,
roztrzaskiwac wazy
ja¢ szyby w oknach.




ANGEL DEVOID: °"C 0

Zachwycony bytem tylko przez
pierwsze pietnascie minut. Intro
z klasa, prolog-opowies¢ w in-
strukeji, Blade Runner jak zywy,
cyberpunk w solidnym wydaniu.
tup, tup, tup — to moje kroki — tup,
tup, tup, powolne, dostojne, nie
da sie przyspieszyg, tup, tup, sty-
cha¢ mnie, zdaje sie, na przed-
miesciach, a przeciez jestem Sci-
gany. Rozmyty krajobraz faluje
przed oczami. Ciemno. W cyber-
punkowym miescie chyba nigdy
nie dnieje. Wchodze do baru.
Trach! Bytem szybszy. Czarnow-
tosa seksbomba zamienia sie
w czerwone widmo rozproszo-
nych molekut. Wychodze, nikt
mnie nie zatrzymuje... Na ulicy
ktade trupem trzech kolejnych,
niezaleznych napastnikéw. Przy-
godéwka? Uzywam kart kredyto-
wych i morduje, gine na milion
sposobow. Lewo, prawo, po przy-
gotowanej trasie, lup, tup, nies-
piesznie. Klikam i stucham co mé-
wig; moi rozméwcy narzekajg
wcigz, ze sie nie odzywam. Wy-
daja sie nie wiedzie¢, ze w tej
grze nie ma opcji konwersacyj-
nych, tylko wybér wyrazu twa-
rzy... Co to, juz drugi kompakt?

Cyberpunkowe miasto — skapo
odziane kobiety o twarzach z okla-
dek, szaleni doktorzy o nerwo-
wych ruchach maniakéw, cudacz-
nie ubrany hacker z pierscieniami

W dzisiejszych czasach prze-
moc jest wszechobecna. Strach
nawet wyjsé na ulice. Jedynym
sposobem na przezycie jest nau-
czyc sie walczyé i wzigé sprawy
w swoje rece. To wiasnie z tego
powodu tak popularne staly sie
wszelkiego typu szkoly, uczgce
zarowno walki wrecz jak i postu-
giwania sie wszystkimi mozliwy-
mi rodzajami broni. Wlasnie jed-

na palcach, roboty, karykaturalny
kaznodzieja, noszacy skéry dziku-
si, latajgce taksowki. Czamne, czer-
wone, niebieskie, ciut zielonego.
tup, lup. W6z kompakt trzeci.

Jest tu niewatpliwie jakas histo-
ria, o kolonii na Marsie, o zloczyn-
cach z Ziemi, o mscicielu... Nie
wiem czy dobra, na pewno brutal-
na. Polityk nie konczy przemo-
wienia, gdyz kula rozorata mu
mozg, zakazona dziewczyna rzu-
ca sie z balkonu. Kazg wlozyé
czwartg plyte.

Bang, bang! To chyba fascynac-
ja produktami American Laser Ga-

ng z najwiekszych szkot jest Me-
ga Blast.

Mega Blast to ogromny, liczacy
sobie wiele hektaréw poligon.
W labiryncie stalowych $cian,
smiatkowie muszag przetrwaé sta-
wiajgc czola sobie podobnym.
Kazde zwyciestwo podnosi pew-
nos¢ siebie gracza, a kazda poraz-
ka oznacza, ze nie jest sie jeszcze
dostatecznie przygotowanym do

ﬂﬂ

[ ERERENY

mes. Za drzwiami zakoriczenie...
Ci, co nie zgineli dotychczas, ging
teraz. Przy fajnej muzyce wyswiet-
lana jest lista pfac...

Uczucie zazenowania, bo czio-
wiek dal sie oszukaé. To wiasnie

zycia w prawdziwym Swiecie, trze-
ba bowiem wiedzie¢, ze $mieré jest
tu tylko symulowana. Jednak wea-
le nie zmniejsza to emociji, jakie to-
warzyszg tej gwaltownej grze.
Wszyscy, ktorzy znaja .Dyna
Blastera” z latwoscig zauwazg ze
Mega Blast jest do niego niezwyk-
le podobny. Zadaniem gracza po-
ruszajgcego sie w labiryncie stalo-
wych i betonowych piyt jest bo-
wiem zniszczenie wszystkich prze-
ciwnikow. Aby tego dokonaé, nale-
zy sprytnie uzywaé Smiercionos-
nych bomb. Mozna je albo usta-
wiac albo rzucaé w pionie lub po-
ziomie. Trzeba przy tym uwazag,
by samemu nie zabi¢ sie swa wlas-
ng bombg. Na poczatku nie jest to
proste, poniewaz mozna uzywaé
tylko jednej bomby na raz, poza
tym ma ona niewielki zasieg. Na
szczescie rozbijajac betonowe blo-
ki mozna czasem znalez¢ dodatko-
we bomby, a, takze bonusy zwiek-
szajgce site wybuchu. Oprocz nich
czasami trafiajg sie znaki zapyta-
nia, ktdrych znaczenie mozna poz-
nac dopiero zbierajac je. Moga one
utatwi¢ gre, ale moga takze spra-
wi¢ wiele zamieszania (odwroce-
nie ekranu ,do goéry nogami®, za-
miana kierunkow joysticka, itp.).
W gre moze graé od dwéch do
czterech graczy (na Amidze nawet

ANGEL DEVOID

MINDSCAPE ‘96

L MULTIMEDIAGROUP

MB, CD-ROM,
LUg MAC CD

~Angel Devoid” — science fiction,
troche brutalnosci, ponurzy ludzie,
zepsuty Swiat, ograniczony, pode-
nerwowany gracz ogladajacy to
wszystko oczami milczacego face-

ta w podkutych butach.
Dixie

MEGABLAST

LK. AVALON '35

szesciu pod warunkiem, ze wyko-
na sie interfejs pozwalajacy dola-
czy¢ dwa dodatkowe joye do portu
rownolegtego ktérego schemat
znajduje sie w programie). Mozna
tez wybrag, ilu graczy ma zastapié
komputer, i ile zwyciestw potrzeba,
aby wygrac¢ caly mecz.

Przez caly czas rozgrywki op-
récz odgloséw wybuchow stychaé
bardzo dobra, dynamiczng muzy-
ke, ktéra znakomicie uatrakcyjnia
zabawe. ,Mega Blast” potrafi
wciagnaé, zwlaszcza jezeli na raz
gra kilku graczy. Mimo ze pomysi
nie nalezy do oryginalnych, gra
jest godna polecenia.

BADJOY




Uhek

mperialisci ponownie wy-
budowali na terenie swoje-
go kraju elektrownie ato-
mowg grozgcg w kazdej
chwili wybuchem. KGB po
diugich obradach postano-
wilo uratowac nieswiado-
me swoich poczynan kapi-
talistyczne spoleczeristwo przed
totalng zagladg. Czyn ten dopiero
w przysziosci zostanie doceniony
przez wrogow socjalizmu, ktérzy
skruszeni przyjda na kolanach bfa-
gac o litos¢ wielki Zwiazek Socja-
listycznych Republik Radzieckich.
Do tego niecierpigcego zwloki za-
dania wyznaczono najlepszego

R

agenta UB. Cel — dotrze¢ do ame-
rykariskie] elektrowni atomowej
i dokona¢ sabotazu. Niech zyje
ZSRR. Partyzan... (oocops!) robot-
nicy wszystkich krajéw, etc., etc.

Zwigzki moze i sig jeszcze osta-
ly, ale z tym socjalizmem fo jako$
dzi$ krucho. No ale warto czasami
powspominaé. | wspomoéc nieis-
tniejaca potege w niekoniecznie
stusznych poczynaniach. Kio wie...
sq przeciez jeszcze Chirficzycy.

~bek” to kolejna odmiana ,Do-
oma" na Amige. Osmielam sie
twierdzi¢, ze jedna z najleszych,
a co najwazniejsze — nie~wykle
zabawna, zaskakujgca i ¢ tkowi-
cie po polsku.

Starczy tego zachwalania, czas
na konkrety. Juz po kilku rundach
nasz bohaterski Ubek dokonuje
przerazajacego odkrycia. Zrodla

imperializmu odnajduje bowiem
w kosmosie. Ale po co wzywac od
razu KGB - pozwélmy mu same-
mu sie zabawic. | tak toczy sie ca-
ta gra, wypelniona grafikg w 4096
kolorach. W ,Ubeka" mozemy
grac w trzech réznych trybach —
HAMS (prawie pelnoekranowy wi-
dok, ale z dosyé kiepska rozdziel-

czoscig), Hires HAM8 (mniejszy
obrazek, za to znacznie wyraz-
niejszy), oraz w jednym trybie za-
rezerwowanym dla ukltadow AGA
(przyspiesza znacznie cala gre).
Dwa pierwsze tryby pracuja
w multitaskingu, dzigki temu
,Ubeka” mozna uruchomic na ek-
ranie o dowolnej rozdzielczosci.
Ten multitasking to niezla sprawa.
Tak sobie wlasnie pisze artykul,
czytajgc jednoczesnie hypertexto-
wa instrukcje do Ubeka, pogrywa-
jac od czasu do czasu, stuchajac
muzyczek za posrednictwem MI-
DI. A gdzie$ tam w tle Opus pra-
cowicie kompresuje jakies archi-
wum. Asam ,Ubek™? No wiasnie.
Co ciekawe gierka ta chodzi plyn-
nie nawet na gotej A1200. Na dok-
ladke wcale nie wymaga kosci
AGA, a jedynie procesora 68020+
i 2 MB RAM. Gdyby jednak dziata-
ta zbyt wolno, mozna pokusic sie
0 usunigcie podiogi, wizerunku
tapki z bronig oraz zmieni¢ para-
metr okreslajacy szybkosc od-
Swiezania obrazu, a takze priory-
tet gry. Zanim przejdziemy do za-

bawy warto zastanowi¢ sie nad
sposobem sterowania gra. Moze-
my zdecydowacé sie albo na stero-
wanie tylko | wylgcznie klawiaturg
(podobnie jak w ,Doomie”), albo
dorzuci¢ jeszcze mysz, sluzaca
za celownik do broni. Sterowanie
postacig mozemy takze powierzyé
joystickowi. Bardzie] ambitnym
polecam tryb Zombie. W tym wy-
padku zabici straznicy po chwili
wstajg i na planszy robi sie nap-
rawde gorgco.

Przyznam, Zze podczas grania
w ,Ubeka”, gierka ta niejednok-
rotnie mile i niemile mnie zasko-
czyta. Mite zaskoczenia to przede
wszystkim rozbudowana fabuta,
ktéra wybiega zdecydowanie da-
lej poza strzelanie i weiskanie
przyciskow. Topografia gry cha-

rakteryzuje sie duzg réznorod-
noscig i wieloma ciekawymi ele-
mentami | zagadkami. Czasami
przyjdzie nam kombinowaé jak
pokonaé bariere z glazéw, znisz-
czyé niebezpiecznego robocika,
nie zabraknie tez podrdzy przez
podziemne labirynty, wizyt w taj-
nych pomieszczeniach. Lista
przedmiotow, ktore mozemy zeb-
rat tez wyglada imponujaco. Po-
czynajgc od bagnetu, pistoletu,
karabinu, a koriczac na grana-
tach. No tak, z przyzwyczajenia
wymienilem tylko uzbrojenie. Sg
tu jeszcze klucze, amunicja (ktorg
przechowujg zabici straznicy).
apteczki i doskonaly ich ekwiwa-
lent w postaci porzadnego hausta
wodki (Haszaku, nie kazdy tajny
agent jest abstynentem...). Sg tu
i inne dziwaczne przyrzady, jak
klucze, skanery. Najzabawniejsze
jest to, ze w ferworze walki moze-
my zaatakowaé jakiego$ goscia
np. kluczem do drzwi. Coz, jakby
to powiedzie¢ — nie znalaztem
w nim odpowiedniego zamka.
Bardzo milym dodatkiem jest

specjalny hetm (bedacy na stan-
dardowym wyposazeniu kazdego
agenta), ktory automatycznie roz-
poznaje kazdy element widziany
naszymi oczyma i oprécz ozna-
czenia go, wyswietla u dolu ekra-
nu jego nazwe. Wiekszosé tere-
now najezona jest takze sporg
iloscia bardzo nieprzyjemnych
putapek (kolce, wiezyczki z kara-
binkiem). Nie radze spacerowaéd
w ich okolicy. Wrogowie tez cal-
kiem niebezpieczni (o ile nie leza
sobie zalani w trupa; wtedy wys-
tarczy ich tylko podejsé i dobié).
Engine gry jest nieco lepszy, od
tego ktéry mamy okazje ogladac
w ,Gloomig”. Niesamowicie pok-
rzywione $ciany o roznej wysokos-
ci dodajg uroku catej grze, mimo
dosy¢ kiepskiej rozdzielczosci. To

- doskonaty polski agent umklanv

samo dotyczy dzwieku, doskonale
ilustrujgcego zgony wrogéw i ob-
dzieranie ze skdry naszego agen-
ta (a przynajmniej jego glowy wi-
docznej na ekranie).

Pikanterii calej grze dodaje po-
kazna doza humoru, no i oczywis-
cie lista specjalnych porad, wysz-
czegblnionych w elektronicznym
podreczniku, jak np.:

.~ Jezeli brak Ci amunicji, spro-
buj zabi¢ kogo$ nozem i zabraé
mu naboje

— Rzut granatem, gdy stoisz
przy $cianie, to niebezpieczna
zabawa."

Firma Twin Spark Soft postano-
wila wydac ,Ubeka” w formie osz-
czednosciowej. Dzieki temu gra
jest stosunkowo tania, ale niestety
znika w natloku kolorowych pude-
fek. A szkoda.

,Ubeka” (przynajmniej tego
z Twin Spark Softu) mozna polubié
od pierwszego wejrzenia. Na
trzech dyskietkach zawarto jedng
z najlepszych polskich gier, jakie
miatemn okazje ogladaé.
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GRZYBEK,
SIFATVIRTIN

Firma 21st Century jest znana
ze znakomitych symulatoréw pin-
balli. Wszyscy chyba pamietaja ta-
kie przeboje jak ,Pinball Dreams”,
«Pinball lllusions” i ,Pinball Fanta-
sies”. Niestety, ostatnio wydawalo
sig, ze firma spuscita z tonu, gdyz
jedna z ostatnich ich produkcji —
wPinball Mania” wyraznie odbiega-
ta od wysokiego standardu tej fir-
my. Dlatego po jej najnowszy pro-
dukt — ,Slam Tilt" siegnatem
z pewna takg niesmiatoscia.

Okazalo sie jednak, ze ,Slam
Tilt" nie rozczarowat mnie. Co wie-
cej, z czystym sumieniem moge
powiedzie¢, ze jest to najlepszy
flipper, w jaki gratem. Dlaczego tak
uwazam? Po prostu gra wykonana
jest perfekcyjnie (zwlaszcza ref-
leksy na miotanej po stole bili),
stoly sg wyjatkowo duze (nawet
gdy ekran przelgcza sig w wysokg
rozdzielczos¢ widac niewiele wie-
cej niz pot stolu), a grze towarzy-
szy znakomita muzyka (prawie tak

dobra jak soundtrack do gry ,Mor-
tal Kombat"), wéréd ktérej stychaé
realistyczne odglosy odbijanej pit-
ki. Na dodatek stoly sg naszpiko-
wane ogromng liczbg bumperdéw,
swiatetek i wielopoziomowych
ramp, dzieki czemu mozna uzys-
kaé mnostwo réznorodnych bonu-
séw i premii. Ruch bil jest, jak to
w produkcjach dwudziestki jedyn-
ki, bardzo realistyczny, nawet gdy
gramy trzema pitkami na raz. Sto-
ly sg tak skonstruowane, ze mamy
prawie caly czas kontrole nad ru-
chem pitki. Sytuacje gdy leci ona
prosto do dziury, a gracz nie moze
nic zrobi¢, nie sg zbyt czeste.
Niestety, gdy pitka wpadnie, nie-
wiele juz mozna zrobié (mozna
Juderzaé” stot z przodu i z bokow,
ale mimo to wybicie pitki z powro-
tem na stol jest prawie ze niemoz-
liwe ). Oczywiscie niesamowita
jest gra kilkoma bilami na raz.

Najwigksze wrazenie zrobit jed-
nak na mnie wyswietlacz. To ze na
wyswietlaczu pokazujg sie roézne
animacje, nie jest wcale nowoscia,
ale w ,Slam Tilt" ilos¢ i jakosé tych
animacii jest wprost niesamowita.
Praktycznie caly czas cos sie tam
dzieje. Wprawdzie odrobing roz-
prasza to uwage, ale za to od cza-
su do czasu gra przenosi sie na
wyswietlacz. Tak, tak na przykiad
w ,Mean Machines” mozna pokie-
rowa¢ formulg pierwszg (co$ jak
~XTreme Racing” w miniaturze).
Oczywiscie kazdy stol posiada
wiasne grami.

Gra tradycyjnie skitada sie
z czterech stoléw. Kazdy z nich
tworzy specyficzny klimat, ktéry
naprawde sie czuje. Pierwszy stot
— Mean Machines to nieustanne
wyscigi samochodowe, bicie re-
kordéw predkosci, chicken race'y,
plongce silniki i wizyty w pitsto-
pach. The Pirate — to poszukiwa-
nie skarbow, strzaly z burtowych
armat, rzucanie nozami, ucieczka
przed krokodylami i piraniami,
piekne syreny i walka na szpady.
Ace of Space przypomina nieco
gwiezdne wojny — walka na mie-
cze swietine, slalom miedzy mete-
orami, wyscigi na skuterze czy
wreszcie moj ulubiony atak na
gwiazde $mierci. Night of the De-
mon jest z kole-
i niesamowicie mroczny. Spotka-
my sie tam z wiedZmami, wilkola-
kami, gigantycznymi nietoperzami
czy innymi stworami nocy — moz-
na tez zagrac¢ w pie¢ czaszek (od-
miana trzech kart), a wszystko to
niezwykle krwiste i obrzydliwe. Po
prostu CZADZIOR!

BADJOY
P.S. A gdy juz rozwalicie sobie

ALTy zawsze mozna przedefinio-
wac klawiature :)

Gra uzyskata rekomendacje

Wielkie stoly i ogromna ilo$é bonu-
sow w potaczaniu z perfekeyjnym wy-
konaniem gwarantujg znakomita za-
bawe przez diugie godziny. Slam Tilt
to po prostu najlepszy flipper na jaki-
kolwiek komputer. Kazda ziotéwka
wydana na tg gre jest tego warta.

BADJOY

Suuuper! Nawet lepszy od Pinball
lllusions! Jesli jeszcze nie graliScie
w Slama to nigdy nie widzieliécie na
oczy porzadnego filipera (na komputer
ma sie rozumiec). Grafika rewelacyj-
na, animacje na wyswietiaczu — odjaz-
dowe, no moze niektdre muzyczki nie-
co gorsze, ale i tak jest to najlepszy fli-
per jaki w Zyciu widzialem. Polecam.
Voyager
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mozemy stol potracac w celu rato-
wania bili.

Muzyka w grze jest przecietna,
natomiast efekty dzwickowe s3
| ciekawe i przyjemne dla ucha. Op-
i récz standardowych efektéw wybi-
; cia kulki czy odgloséw uderzen
o bumpery uslyszymy wiele orygi-
nalnych dzwigkéw takich jak
skrzeczenie papugi, czy ryk roz-

wscieczonego smoka.
A koniec kilka stow o samym
programie. ,Pinball 95" zawi6dt

mnie. Nie przedstawia on sobg nic
| nowego. Jest po prostu kolejnym
' fipperem, w ktéry pogramy kilka

PINBALL ‘95
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BLASTER
AWE32
PLUG AND
PLAY

Jak sie mozna bylo spodziewaé,
pojawita sig na rynku nowa wersja
karty muzycznej Sound Blaster
AWE32, rozszerzona o standard
Plug and Play. Teoretycznie ozna-
cza to, ze po wloZeniu karty do
(do)wolnego slotu komputer od ra-
zu wyéwietla komunikat, ze system
wykryt karte; wszystkie programy
potrafiace skorzysta¢ ze standardu
PnP automatycznie rozpoznaja
konfiguracje, zdejmujac z uzytkow-
nika obowigzek dopasowania do
siebie przerwan, adresow portow
i kanatow DMA. Gléwnie dotyczy to
srodowiska Windows, a zwlaszcza
Windows 95, jako ze DOS nie do-
rasta do tego typu rozwigzan. Oczy-
wiscie aby wszystko zadziatalo,
trzeba posiada¢ plyte glidwng PnP.

Poniewaz o samym SB AWE32
juz pisalismy teraz tylko krotkie
przypomnienie. W zestawie znaj-
duje sie karta muzyczna (o kolo-
salnych wymiarach — 10,5 cm/33
cm), dwa pakiety oprogramowania
(jeden dla Windows 3.x, drugi
Windows 95), ksigzki (dokiadnie
trzy: . Jak zaczgé — PnP”, Instruk-
cja obstugi i dane techniczne oraz
instrukcja obstugi programu VIEN-
NA SF STUDIO) oraz mikrofon
wraz ze specjalng podstawks. Na
dyskietkach znajduje sie siedem
programow, stuzace miedzy inny-

lart day

7 HW..L owych

mi do miksowania, wydawania
komputerowi polecen przez mikro-
fon, wieza stereo (ktéra mi najbar-
dziej przypadta do gustu) i pare in-
nych drobiazgéw. AWE wyposazo-
ne jest standardowo w syntezator
wave-table, oraz w 512 kB witasnej
pamigci RAM z opcja rozszerzenia
do 28 MB (zwyklymi SIMM-ami).
Oprocz tego wszystkiego mamy
tradycyjny port do joysticka.

Zeby jednak zycie nie byto zbyt
piekne, musimy wrzuci¢ kamyczek
do ogrodka PnP. Standard ten
sprawdza sieg bowiem gtéwnie
wtedy, gdy dysponujemy kompute-
rem nie wyposazonym w zadne
karty starszych typow, albo kiedy
mamy ich mato. Na jednym z na-
szych komputeréw mimo kilkunas-
tu godzin préb nie udato sie zmu-
si¢ AWE do poprawnej pracy; ba,
nie udato sie go zmusié do zadnej
pracy, poza wydawaniem dzwie-
kéw podczas uzywania programu
testujgacego. Nowa technologia
wymaga, by karta po jej wiozeniu
do komputera ,dogadata” sie z ply-
ta gtéwng na temat tego, jakich za-
sobow (przerwanie, DMA, porty)
bedzie uzywac. Stare karty nie
musiaty tego robi¢ — | w efekcie
plyta glowna nie wie, ktére z por-
tOow sg juz przez nie wykorzysty-
wane. Wprawdzie zazwyczaj moz-
na w setupie ustawi¢ numery
przerwan zarezerwowanych dla
starych typéw kart ISA, czasem
mozna nawet zarezerwowac ka-
naty DMA, jednak juz o portach nie
ma mowy, a w tym momencie
o klopoty nie trudno. Dlatego PnP
mozemy z ¢zystym sumieniem po-
leci¢ tylko tym, ktérzy jeszcze nie
dorobili sie zbyt rozbudowanej
konfiguraciji, albo tym, ktdrzy wias-
nie kupujg nowy sprzet i moga so-
bie pozwolic na zakup wylacznie
kart typu PnP. Nie od dzisiaj wia-
domo, Ze mieszanie szkodzi.

Simon i Borek

SOUND
BLASTER 16
VALUE PnP

.Plug And Play" to wspanialy po-
myst — przynajmniej w teorii. Oto
bowiem, jesli mamy komputer wy-
posazony w BIOS PnP i wkladamy
dorn karte PnP to wszystko powinno
od razu zacza¢ dziatad, bez potrze-
by przetaczania jakichkolwiek zwo-
rek czy tez zabawy z adresami. Nie
bede zatem ukrywal, ze bytem dob-
rej mysli, gdy wkiadalem do kompu-
tera karte Sound Blaster 16 PnP,
cho¢ pewne zdziwienie wywolaly
znajdujace sie na ,jej powierzchni”
dwie zworki. Nie ruszatem ich jed-
nak — wszak zgodnie z nazwa ma
byé ,Plug and Play”. Coz - karta
zostala rozpoznana - najpierw
przez BIOS, potem przez Windows
95. System zaraz po uruchomieniu
poprosit mnie o dyskietki instalacyj-
ne, ktorymi skwapliwie go nakarmi-
tem. Potem jednak zamiast spo-
dziewanej zabawy (na co wskazy-
wac miatoby stowo ,Play”) dzia¢ sie
zaczely rzeczy straszne — Windows
95 odmowily wspdlpracy i to do te-
go stopnia, ze zmuszony bylem je
ponownie zainstalowaé. Nie bede
tu szczegolowo opisywat dalszych
JPrzygod” instalacyjnych — w koricu
okazalo sig, ze winne sg sterowniki
dostarczane wraz z kartg, zamiast
nich nalezalo zastosowac oryginal-
ne sterowniki z Windows95. Jakby
nie byte — instalowanie karty okaza-
to si¢ znacznie bardziej pracochton-

ne nizby to byto w przypadku zwyk-
tego Sound Blastera.

Parametrami SB 16 PnP nie réz-
ni sie wlasciwie niczym od zwykie-
go SB 16 — kanal digitalizowany
stero do 44.1 kHz i 20 glosowy syn-
tezator MIDI, efekt dzwieku
3D i mikser stereo. Dodatkowe zlg-
cza pozwalajg na dodanie Wave
Blastera (przystawki z syntezato-
rem wave-table) oraz modemu Mo-
dem Blaster. Poza tym mamy na
karcie jeszcze interfejs do CD-
ROM-u IDE i port joysticka.

Poza karta otrzymujemy takze
kilka programéw — odgrywaczki do
plikow WAV i MIDI, .magnetofon
cyfro” Wave Studio oraz Text Assist
— potrafigcy odczytywaé teksty
(niestety, tylko angielskie).

Karta jest w peini kompatybilna
z SB 16 — tak wigc po pokonaniu
problemow instalacyjnych pracowa-
la bez problemu ze wszystkimi gra-
mi. Zeby bylo émiesznie, to daje sie
ia zainstalowac takze w systemie
bez Windows 95, czy nawet bez
BIOS PnP — ale wymaga to zainsta-
lowania ,Plug and Play Manager for
DOS", a takze duzej ilosci czasu
i mocnych nerwéw.

Podsumowujgc zatem — techno-
logia PnP wymaga, niestety, jesz-
cze dopracowania. Jak na razie bo-
wiem w wielu przypadkach tatwiej
zainstalowaé i skonfigurowaé zwyk-
fa karte, niz te ,Plug And Play”.

Gawron

Karty do testow dostarczyta firma
UltraMedia tel. (022) 628 80 74.




CYBERBALL

Gasienice na boisku.

(1]

e

-8
™A
5

20

(VR
!nn m\‘

Lidl iy

Mo N 0L Y A R
Lidlllll]

A

Jest rok 2022. Football dawno
przestal bawi¢ prawdziwych mez-
czyzn. Po prostu byt zbyt delikat-
ny i nie dawal wystarczajgcego
zastrzyku adrenaliny.  Dzisiaj
wszyscy entuzjazmuja sie nowym
naprawde brutalnym sportem -
gra Cyberball.

Zasady gry przypominajg foot-
ball amerykariski, lecz zamiast za-
wodnikéw w rozgrywce biorg
udziat potezne, przewyzszajgce
czlowieka maszyny na gasieni-
cach. Kazda z nich jest tak skon-
struowana, by znies¢ olbrzymie
napiecia, ktére powstajg przy licz-
nych bezposrednich zderzeniach.
Aby uczyni¢ gre jeszcze bardzigj
emocjonujaca, pitka przez caly
czas sie rozgrzewa, by w pewnym
momencie eksplodowa¢ niszczac
trzymajagcego jg gracza.

Twoim zadaniem jest poprowa-
dzenie wlasnie druzyn takich ma-
szyn. Rozgrywajac mecze be-
dziesz musial dostosowywac takty-
ke do swoich przeciwnikéw, a tak-
ze dba¢ o finanse druzyny, gdyz
zmiany zawodnikéw i nowy sprzet
stono kosztuja.

Gre mozna polecié mitognikom
pitek noznych zwlaszcza takim,
ktoérzy lubia odrobine brutainosci.
~Cyberball” pozwala sige wyzyé.

BADJOY

S.T.U.N. RUNNER
Swiatetko w tunelu.
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Szybka jazda zawsze byta niez-
wykle pociagajgca. Ktéz nie lubi
pedzi¢ sportowym samochodem
po szerokiej autostradzie — taka
zabawa moze wywola¢ prawdziwe
emocje. Nic to jednak w poréwna-
niu z jazda superszybkim bolidem
po podziemnych tunelach S.T.U.N.

NIGHTBREAD - Wariaci i demony.

Nightbread to stara rasa, o wie-
le starsza niz ludzko$¢. Jej przed-
stawiciele potrafig zmieniaé
ksztaity podobnie jak wilkotaki, Ta
zdoino$é zawsze budzita w lu-
dziach zazdros$¢ | przerazenie.
Dlatego przysziosé Nightbreadéw
jest teraz zagrozona. Organizacja
.Synowie Wolnoéci” postanowita
oczyscic swiat z nasienia nocy...

Ty panie Bone jeste$ ofiarg
doktora psychiatrii Deckera.
Wmoéwit Ci on, Ze jes-
te$ odpowiedzialny za
wiele straszliwych
zbrodni. Aby odpoku-
towac¢ za swe winy
i uwolni¢ sie od kom-
plekséw, wyruszasz do
krainy Midian do mias-
ta Necropolis — siedzi-
by Nightbreadéw. Przy
okazji bedziesz miat
okazje uwolni¢ swag
porwang przez Maske
dziewczyne Lori i ura-
towac prastara rase
przenoszac ja do inne-
go wymiaru (hej ktos tu
jest chyba naprawde
szalony). Aby tego dokonaé, be-
dziesz musial stoczy¢ walke
z wieloma potworami, ktorych jest

3 klucze do Midian,
spotka¢ boga Bapho-
meta — ktéry Cie pob-
logostawi i da mozli-
wosé przemiany
w Cabala - jedng
z istot ciemnosci. Od-
nalezé komnate ber-
serkeréw, pokonaé
maske, wroci¢ na zie-
mie i jeszcze zacho-
wac zycie...

§ um
{F n Tinc eone

‘Gra jest bardzo rozbudowana
i sklada sie z pigciu dogrywanych

z tasmy etapow. Dzieki dobrze zor-

ponad dziesie rodzajow, znalezé  ganizowanemu loaderowi wezyty-

TEW DUT'®

wanie kolejnych
pozioméw gry nie
jest ktopotliwe.
Nighbread ma
umiarkowany po-
ziom trudnosei,
co w polgczeniu
z rozbudowanym
scenariuszem
zapewnia dluga
i przyjemng za-
bawe. Jezeli cho-
dzi o grafike
i dzwigk o s3 one
jak na C64 nap-
rawde niezte.

BADJOY

Do przebycia jest ponad
dziescia etapéw, z ktérych kazdy
jest trudniejszy od poprzedniego.
Na dodatek nasz pojazd nie jest je-
dynym, ktory porusza sie¢ po po-
dziemnej sieci polgczen. Sa jeszcze
jezdzgce po dnie pociagi, niewielkie
magnetyczne kola, obdarzone wy-
sokim poziomem inteligencji Trutnie,
z ktérych niektére mogg byé wypo-
sazone W niezniszczalng zbroje,
i potrafigce lata¢ statki. Wszystko to
porusza sie w kierunku przeciwnym
do naszego i wydaje sie, ze chce
nas zniszczyt (w istocie tak wiasnie
jest). Na szczescie od momentu kie-
dy nasz statek zostanie wyposazo-
ny w laser mozemy strzelaé, by uto-
rowa¢ sobie droge, niestety, nie
wszystko mozna zniszczyé.

Aby nie zgubi¢ sie w tunelach
nalezy poruszac sig szlakiem wyz-
naczanym przez zielone gwiazdki,
a gdy zbierze sie ich odpowiednig
liczba, mozesz uzy¢ fali szokowej
zmiatajgcej wszystko z Twojej dro-
gi. Na trasie mozna tez znalezé
turbodopalacze, dzieki ktérym sta-
tek rozpedza sie niemal do pred-
kosci swiatla i dzieki temu moze
przelatywac przez przeszkody.

Gra jest dynamiczna i umiarko-
wanie trudna. Grafika choé nie
rzuca na kolana, jest szybka i roz-
wigzana dos¢ ciekawie. Mysle ze
mitosnikom wyscigéw gra moze
sie podobaé.

BADJOY




WAYNE GRETZKY
& THE NHLPA ALL STARS

Nazwisko Gretzky'ego znaczy
tyle dla hokeja, co Bubka w lek-
koatletyce — zadziwiajace mis-
trzostwo. Wayne Gretzky dotych-
czas pobil juz 61 rekordow w tej
dziedzinie sportu. Wiaze sie to
z niebagatelnymi pieniedzmi,
ktore zdobyt cigzka praca. 8 lat
temu wykupil go z jego macie-
rzystego Edmonton klub Los An-
geles Kings za 15 milionéw dola-
row i... dwie wschodzace gwiaz-
dy Kings'éw. Ten czlowiek osigg-
nat juz chyba wszystko, co tyl-
ko mu sie marzylo, jesli chodzi
o hokej. Tym razem gra
komputerowa...

Dla fanéw Way- _
ne'a powinien to
byé z samego zalo-
zenia program wart
obejrzenia. Bo nie

tylko mozna zobaczy¢ statystyki
idola z ostatniego sezonu, ale
i dwadziescia cztery zdjecia do-
tyczace zycia Gretzky’'ego. Szko-
da, ze nie ma na kompakcie
biografii, wlacznie z wszystkimi
wynikami z kazdego roku, kalen-
darzykiem, nagra-
nym przez nie-
go komenta-
rzem, zare-

jestrowa-

nymi najlep-
szymi golami
w jego karierze,
. Wywiadem, sza-

chami, brydzem,

puzzlami, dolaczo-
nym kubeczkiem z jego wizerun-
kiem oraz z opakowaniem, ktore
po rozcieciu nozyczkami mozna
sprytnie zlozy¢ w kask z liczbg
99, ale i tak jest niezle. Szczego-
low o Wielkim i ostatnim sezonie
ligi NHL jest wystarczajaco

i speilnione zostaly standardy,
stworzone niejako przez podob-
nego typu gry sportowe. Mozna
bowiem przejrze¢ wszystkich za-
wodnikéw ufozyé ich wediug
wzrostu, wagi, celnosci,
ilosci trafionych bra-

mek i kilku innych
cech. Jesli chcesz,
zmien kolor stro-
jow Twojej dru-
zyny, jej nazwe,

zamien za-
wodnikéw. Kolejne alternatywy,
to ilos¢ zawodnikow, czas trwa-
nia tercji, typ gry (symulac-
jalczysta rozrywka), obecnosc
bojek itp. Nastepnie wybierasz
rodzaj meczu - czy jest to spot-
kanie towarzyskie, turniejowe,
nalezace do rozgrywek ligo-
wych, czy moze mecz gwiazd.
Przed gwizdkiem zmienia sig
jeszcze taktyke i na lodowisko!

Mecz wyglada dos¢ klasycznie
— widok z ,boku”, animowane
sprite’y, ot i cala filozofia. Poru-
szanie sie¢ zawodnikami tez ba-
nalne, co w tego typu grach jest
znaczng zaleta. Z ciekawszych
opcji podczas meczu, wymienie
»~zoom” — zblizenia kamery (war-
te uzywania wylacznie na szyb-
kich komputerach), tablice wyni-
kéw o zmiennym wygladzie
(mozna zmienia¢ je] wielkoS¢
i typ) oraz ,zastraszenia” -
w czasie gry mozna w ten spo-
s6b zdopingowac¢ zawodnikow
do zwigkszonego wysitku.

Jak grac? Realia oraz reguty
NHL zachowane
zostaly bardzo
przyzwoicie (bo
gra sygnowana &
jest przez NHL),
takze trudno o pros-
te porady z czaséw
Microprose Soccera
(strzelaj z czuba
i podkrec
pitke...), ale
Twoje szan-
se zwiekszg

sie, jesli zwrocisz uwage na kil-
ka elementow: szybkos$¢, pre-
cyzja i zwody. To w tej grze jest
najwazniejsze. Nigdy nie strze-
lisz bramki po strzale czy to
z daleka, czy z bliska z calej si-
ty. Na to nie licz — bramkarz zaw-
sze obroni sygnalizowany strzal.
Rowniez nie bardzo sprawdzajg
sie samotne akcje i préba oszu-
kania bramkarza, wykorzystujac
bliska odlegtosc¢ od bramki. Z re-
guty i takie sztuczki sa wychwy-
tywane przez niego. Jak wiec
wykorzystywac wymienione
przeze mnie elementy? Pierwszy
jest prosty — trzeba prawie zaw-
sze biegaé, a zatem nieomal nie-
ustannie trzymac wcisniety “Alt’.
Drugi »ednosi sie
gltéwnie do “po-

dan - staraj sie
czeka¢ na partnerow

i podawaj tylko, jesli jes-
tes pewien, ze nie sg kryci.
Zwody za to znaczg tyle, zeby
skupia¢ na sobie uwage kilku
zawodnikéw przeciwnika

i jednym podaniem otwo-

rzy¢ sobie droge do
pustego lodowiska.

| jeszcze jedno - jesli chcesz
strzeli¢ duzo bramek, zastosuj
wyprébowang przeze mnie me-
tode: jednym z atakujacych po-
jedz za bramke, poczekaj na par-
tnera, podaj mu krazek i blyska-
wicznie strzelaj. O ile wiem, jest
to jedna z bardziej skutecznych
metod na gola réwniez w praw-
dziwym hokeju.

W grze dobrze pokazano grac-
je jazdy na tyzwach i zarazem os-
tra, kontaktowa walke przy ban-
dach. Niezbyt adekwatne sg ani-
macje podczas meczéw - np.
strzelatem z podania, a filmik ob-
razowal akcje indywidualna. Po-
za tym nieco brak mi humoru
w ,,Gretzkym” — wszystko wygla-
da na ekranie Smiertelnie powaz-
nie, cho¢ widac, na podstawie fil-
mu o tworzeniu gry, ze tworcy
bawili sie przednio. Niezaprze-

czalnym faktem jest, ze humor
w sportowych grach do-

daje im uroku, o czym
Swiadcza tony tego ro-
dzaju symulatorow fut-
bolu, koszykowek itp.

Do prawdziwego ho-

keja ,,Gretzky’'emu”

| WAYNE GRETZKY
| & THE NHLPA ALL STARS
i'ﬁME_WAnNER INTERACTIVE 96 .
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PC 486, CD-ROM. 4 MB. 8B, GUS

niedaleko i chyba tylko ocieranie
potu przez zawodnikéw, sypiacy
sie spod lyzew lod, nagminne
plucie i przeklinanie oraz ludowe
muzyczki w czasie przerw odroz-
niaja go od rzeczywistosci. No
i oczywiscie grafika, ktora bar-
dziej przypomina lata wladzy
dyskow 3.5 niz CD-ROM-ow.




Eureka!

W srodku nocy (12 AM czasu
potudniowo-warszawskiego)
naszta mnie mysl. Deptata mi
tak diugo po glowie, ze

w koricu wymyslitem dla Was
konkurs. Ale zanim cokolwiek
wygracie, bedziecie musieli
wykazaé sie pomystowoscia,
wyobraznig i szeregiem
pomniejszych zdolnosci.
Konkurs oczywiscie dotyczy
piwa. Zaraz, zaraz, to byto
chyba weczoraj, bo pamieé mi
cosik szwankuje. A dzisiaj jest
dzisiaj i dla Was jest konkurs
zgodny z zainteresowaniami,
czyli gry (piwo wypita
redakcja). Przyczytajcie
uwaznie zasady tego
dwuczesciowego konkursu
(czyzby? podwéjna pula
nagrod? A jakze!) i sprébujcie
wiasnych sit, jesli nie boicie
sie stang¢ przed komisja eg-
zekucyjna agentow

Top Spec-Kretu.

Aby wziac udziat w tym
konkursie konkursie, nalezy:
1. Przeczytaé wszystkie
numery Top Secretu,

by docenié nasz wspaniaty,
nieoceniony, jedyny i stuszny
styl pisarski.

2. Wymysli¢ sobie jakas gre.

Koniecznie musi by¢ zmyslo-
na. Prace, ktére juz ktos wy-
myslit (,Doom” i te pe), beda
uznane za plagiaty i nie wez-
ma udziatu w konkursie.

3. Napisac te gre.

4. Eee, to by bylo za tatwe.
Ninigjszym prosze skresli¢
punkt trzeci i zastosowac sie
do rad w punkcie 5.

5. Napisa¢ recenzje tej wy-
myslonej gry liczacg do 2 stron
znormalizowanego
maszynopisu, czyli 60 znakéw
w wierszu, po 30 wierszy na
stronie,(juz wiecie po co trzeba
bylo przeczytac wszystkie pop-
rzednie Top Spec-Krety?). Oce-
niane beda zaréwno dowcip,
pomystowose, jak i wszystkie
niezbedne elementy recenzji.
6. Wygenerowaé (narysowac,
wyrenderowac) obrazki do tej
gry tak, bysmy i my dali sie
nabraé.

1. Przystac to wszystko na
nasz adres z dopiskiem ,Eu-
rekal” na dyskietce w forma-
cie pecetowym lub amigo-
wym, a nie jakim§ E-mailem,
bo myli sie on nam ostatni

z E-milem i p6zniej moglyby
byé problemy z odréznieniem
Emila od prac na konkurs.

Dozwolone formaty tekstu:
AmigaPL, Mazovia, QRT, xJP,
DOC. Dozwolone formaty gra-
ficzne: bmp, gif, jpg, iff, pex,
tiff. Uwaga! Nosnikow nie od-
sylamy!

8. | trzymaé twarz na kiédke,
bo opis ten pojawi sie w kto-
ryms z numeréw Top Secretu,
ale to juz drugi konkurs, o kt6-
rym za chwile. Obowiazuje
TOP SECRET, zrozumiano?
W tym tez celu prosimy o na-
destanie dodatkowo cyrogra-
fu, w ktérym oswiadczycie, ze
nie pisniecie ani stowka niko-
mu poza zaloga Top Secretu,
ktorg jednoezesnie, dla nie-
poznaki upowazniacie do
podpisanie sie pod Waszym
tekstem (dla niepoznaki).

8. A teraz instrukcje dla nas.
My bierzemy te prace na war-
sztat, oceniamy, a najlepsza
nagradzamy i na doktadke
drukujemy w jednym z TS ja-
ko recenzje. Autora pracy pro-
simy o to, by wstrzymat sie
przez najblizsze 3 miesigce
(co potwierdzi cyrografem) od
rozpowiadania o swojej wyg-
ranej. | w tym momencie prze-
chodzimy do drugiej czesci
konkursu.

10. Tym razem Waszym zada-
niem bedzie odgadniecie, kto-
ry z opiséw w TS 4/96 jest fal-
szywy. Sposrod nadestanych
pod kryptonimem ,Eurekal 2"
odpowiedzi wylosujemy zwy-
ciezcow i dopiero wtedy ujaw-
nimy kto.i co w ktérym kon-
kursie.

11. Zeby podnie$é nieco
emocije | zmusic Was do wy-
tezonego wysitku powiem co
jest pierwszg nagrodg

w PIERWSZEJ czesci konkur-
su (tzn, za przystanie opi-
su+obrazka do nie istniejacej
gry). Otéz nagroda jest nic in-
nego jak wspaniala i niesamo-
wita Amiga 1200 MAGIC. Op-
récz tego wéréd uczestnikow
konkursu rozlosujemy dwie
nowe myszki prosto z Amiga
Technologies.

Powodzenial
Voyager

Fundatorem nagréd jest firma:
Eureka Hard & Software
ul.Wojska Polskiego 19
62-300 Wrzesnia

tel. (0-66) 366-115

fax. (0-66) 362-714
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OMPUTEI

@ intcl Plyty 486 PCI i PENTIUM PCI
@ Microsoft legalne oprogramowanie
@ Niezawodne, Tanie

v 3 lata ozplu_
v telefoniczny s
v bezplatny CD

port techniczny,

i
t

dla ucznia

}go serwisu na ferenie cafego kraju,

pprogramowaniem dla Windows.

f | Komputer BAZA

multimedia

profesjonalny

486 DX4/100, 256 kB cache,
4 MB RAM, FDD 1,44 HDD
G35 MB, karta SVGA 1 MB
PCI,, monitor 14" color LR,
klawiatura, mysz, obudowa
Mini Tower, MS-DOS 6,22

2410,

Pentium 60, 256 kB cache,
8 MB RAM, FDD 1,44 HDD
1 GB, karta SVGA 1 MB PCI,
monitor color 14" LR, CD-
ROM 4 x speed, karta
dZwigkowa 16-bitowa,
klawiatura, mysz, obudowa
Mini-Tower, WINDOWS ‘95

'

D

Pentium 90, 256 kB cacbhe,

8 MB RAM, FDD 1,44 HDD
1.6 GB, karta SVGA 1 MB
PCI, monitor 15" color LR NI,
CD-ROM 4 x speed, klawiatu-
ra, mysz, obudowa Mini-
Tower, WINDOWS ‘95

4600, -

D,-

Podane ceny nie zawierajg podatku VAT (22%)

nm | dla ucznia I multimedia | profesjonalne

683,61 =t
7 wplata 882,12 =i 1222,53 =i 1

222,82 =t 80 =t 425,31 =t
12 ratpo ‘ > Zi 308, i s

akcyjnych cenach: drukarki HP i akcesoria, fax/modemy, akcesoria sieciowe i oprogramowanie

. Gdynia 81310
ul. Slaska 35/37 p. 319
tel. 21 18 08

- .'.' Gliwice 44-100

ul. Boh. Getta
tel. 3174 41

Lodz 90-261
ul. S.Jaracza 19
tel. 30 21 74
Olsztyn 10-083
al. Warszawska 79/81
tel. 2701 73
Opole 45-078
al. Powolnego 6
tel. 54 54 82 (3) w. 51
Plock 08-400
al. Jachowicza 18
tel. 64 75 09
Poznan 61-655
Osiedle na Murawie 3
tel. 21 32 57

Radom 26-600

Warszawa

@ ul. Powsiriska 22A
tel. 642 19 14, 642 07 16

@ ul. Popieluszki 19/21
tel. 33 90 30

@ ul. Kijowska 11
tel. 18 52 34

® Przejscie podziemne
D.S. Riviera

Wroctaw 50-009
ul. Kociuszki 54A
tel. 44 78 62

Zielona Goéra 65-454
ul. Sikorskiego 60/1
tel. 27 0223



Za trzy punkty

Kazdy grat

w koszykowke i slyszal

o zawodowej lidze
koszykarskiej NBA.
Dostanie sie do nigj

to marzenie wielu z nas.
Teraz wiasnie mamy
mozliwosc zagrania jedng
z druzyn tej ligi.

Daje nam jg kolejna gra
sportowa firmy Electronic
Arts — NBALIVE 96”.

Jest to nowa wersja poprzed-
niego produktu tego typu, a mia-
nowicie ,NBA LIVE 95". Gra zosta-
f2 wykonana tg sama metoda, co
.FIFA'98" — Virtual Stadium. Cze-
o mozemy sie wiec spodziewac?
Tak, ,NBA ‘96" jest w pelni trojwy-
mizrowa i wirtualna”!

-NBA LIVE 96" miesci sie na
jednym krazku. Po odpaleniu gry
pokazuje sie nam efektowne intro
w postaci sfilmowanych wstawek
z ligi NBA. Do wyboru mamy trzy
rodzaje gry: mecz towarzyski, se-
zon oraz Playoffs. W opcjach mo-
Zzemy czesciowo zmieni¢ zasady
no. zlikwidowac auty, polowy, itp.
Barcizo duzym atutem gry sg zdje-
cia, dane i statystyki wszystkich
druzyn, jak i samych graczy. Jest
to prawdziwy rarytas dla mitosni-
kow zawodowej koszykowki. Dzie-
ki temu mozemy poréwnywaé za-
wodnikow, dowiedzie¢ sie o ich
zdolnosciach. A teraz najbardziej
emacjonujacy fragment, czyli roz-
grywki, meczu, spotkania czy jak
tam wolicie.
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 Graé naraz moga az cztery 0S0-
by. Dwie na joy'ach, jedna myszkag,
a kolejna na klawiaturze. Porusza-
my sie weiskajac kursory, a oprocz
nich mamy jeszcze trzy przyciski:
podanie, rzut i przyspieszenie.

| tutaj przejawia sie nam kolejna
zaleta gry. Odpowiednie uzycie
tych klawiszy tj. w odpowiednim
momencie lub wcisniecie ich row-
noczesnie daje nam mozliwosé
zrobienia wsadu, zwodu, dwutaktu

i wielu innych niesamowitych rze-
czy. Widok w grze moze by¢ rézny.
Zalezy to tak jak w ,FIFA ‘96" od
wyboru kamery, a tych jest sporo.
Osobiscie polecam Classic Came-

ra 1, poniewaz widzi sie wtedy
wszystko, co sie dzieje na boisku.

Gra toczy sig na w peni trojwy-
miarowym boisku, gdzie grajg
dwie druzyny po pieciu zawodni-
kéw. Sa oni tylko rysowani, ale za
to dosé tadnie. Roznig sie nie tylko
kolorem skoéry, ale takze wzros-
tem, kolorem wilosow (Denis Rod-
man - yeahl) i... umiejetnosciami.
Tak, tutaj kazdy zawodnik potrafi
robi¢ co$ lepiej i gorzej np. O'Neal
jest niezawodny w akcjach pod ko-
szem, Pippen w dwutaktach,
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NBA LIVE ‘96 ;

a Grant w rzutach za trzy punkty.
Bardzo podoba mi sie efekt cieni
rzucanych przez zawodnikow. Ma-
ja one charakter lustrzany (cos ta-
juz wykorzystane

kiego bylo

w NHL 96, tylko, ze tam byt l6d).
W grze obowiazujg (jesli tego
chcemy) wszystkie zasady praw-
dziwej koszykéwki — wsrdd nich
podanie do tylu przez potowe, fau-
le i rzuty osobiste. Te ostatnie sg
zrobione calkiem niezle.

Polega to na tym, 2e w momen-
cie rzutu widzimy zawodnika od ty-
tu, a w lewym gomym rogu pojawia
sie kwadrat z ,wspéirzednymi”.
Strasznie to zabrzmialo, co? Ale do
rzeczy: chodzi tu oto, aby punkty
latajgce po kazdej osi zatrzymaé
mniej wiecej na srodku.

Jedyna wada, jakg dostrzegtem
w tej grze jest widownia. Niestety,
chtopcom z EA SPORTS nie
cheialo sie nad nia choé troszecz-
ke bardzie] popracowac. Widow-
nia jest wiec sztywna. Na trybune
natozono tylko teksture z naryso-
wanymi fanami, przez co sa oni
statyczni i plascy. Ten jedyny man-
kament wyrownuje muzyka i efek-
ty dzwiekowe. Sa one wykonane
perfekeyjnie. Muzyka jest zapisa-
na na plycie w postaci Sciezki
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efektdw, to s to wszystkie dzwie-
ki slyszane na sali podczas meczu
— pisk butéw ocierajgcych sie
o podioge boiska, zadowolenie
i buuuuuczenie widowni oraz krot-
kie muzyczki w czasie gry. Do tego
wszystkiego dochodzi komentarz
pojawiajacy sie w przerwach po-
miedzy kwartami (moze to | dob-
rze, ze podczas meczu go nie ma,
poniewaz bytaby to tylko szybka
bezmysina paplanina dodatkowo
spowalniajgca program). Nowos-
cig jest NBA Trivia pojawiajgcy sie
w przerwach pomiedzy kwartami.
Jest to quiz sprawdzajgcy naszg
wiedze na temat historii ligi. Jezeli
nie znamy odpowiedzi, to i tak nie
mamy sie czym przejmowacé, po-
niewaz zostanie ona podana
w przerwie pomiedzy trzecig
a czwartg kwarta. Wlasnie dzieki
temu drobiazgowi mozemy nau-
czy¢ sie (oczywiscie pobieznie)
historii ligi NBA.

«NBA LIVE 96" jest gra wspa-
niala pod (prawie) kazdym wzgle-
dem. Napisalem, prawie, ponie-
waz jedyna rzecza, ktéra mnie za-
wiodia, byla publicznosé. Na
szczescie ten brak wyréwnuja
efekty dzwiekowe, wykonywane
zreszta przez publicznosé! Uwa-
zam, ze jezeli jestes fanem koszy-
kowki, warto zagraé w NBA.

dzwiekowe| audio, dzieki czemu SIMON
je] jakos¢ jest bardzo dobra. Co do
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PlayStation Sony teleportuje Cie w XXI wiek-
Ww-Swiat szalonej wirtualnej zabawy!

PlayStation to zupeinie niesamowita konsola do gier telewizyjnych najnowszej generacji. Dzieki 32-bitouwej
technologii mozesz miec¢ w domu to, co do niedawna ogladate$ tylko na filmach science-fiction.
Trojwymiarowa grafika w milionach kolorow. cyfrowa jakosc dzuwieku stereo. ogromny wybdr zapierajacych
dech w piersiach gier na ptytach (D, a przede wszystkim 100% super-emocji i zero nudy!



