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Rozpoczynamy w tym miejscu nowy dział dotyczą: 
cy coraz bardziej popularnego w Polsce, specjalne: 
go sposobu dystrybucji oprogramowania (Sharewa 
re) oraz niekomercyjnych programów typu Free. 
ware, Bannerware oraz Public [Dornain, będących 
dobrą alternatywą dla indywidułanych użytkowni 
ków komputerów. Ze względu na niską cenę i w 
wielu przypadkach aplikacji jakość porównywalną z 

programami komercyjnymi, programy TWare roz 
powszechniają się na świecie bardzo szybko, mając 
przy tym jeszcze jedną i chyba najważniejszą cechę: 
wszystkie "od razu” są legalne. Wyjątek stanowi je 
dynie Shareware, gdzie "atrybut" legalności nadaje 
programowi wniesiona opłata rejestracyjna, a.i to w 
sytuacji gdy kupując kopię w celu przetestowania 
ora sprawdzenia przydatności programu dla da- 
nych zastosowań, podejmiemy decyzję o zatrzyma 
niu programu z zamiarem dalszego jego wykorzys 
tywania. W cenie zakupu ?ware mieszczą się wy- 
łącznie koszty dyskietek, kopiowania, dystrybucji 
markctingu i reklamy f-my, ktora się tym zajmuje — 
nie płacimy więc tu za sam program. Tylko w przy: 

padku Shareware, 7 chwilą rejestracji kupujerny 
program, stając się jego legalnym właścicielem. Po- 
zostałe programy ?warc jako takie są bczpłatne. 
Mnogość nazw "?ware" powoduje spore zamiesza 
nie interpretacyjne, spróbujmy więc podsumwać 
ten wstępny akapit zwięzłym określeniem cech róż 

nego typu ?ware: SHAREWARE — sposób dystry 

DYSTRYBUTORZY: 

"Computer Studio", 
04-202 Warszawa, Al. Marsa ó, 
tel. (0-22) 15-42-20, w godz. 14-19 

"SHARE—NET", 
03-982 Warszawa, ul. Meissnera 6/53 
tel. (0-22) 15-04-65, w godz. 17-22 

bucji programu komercyjnego ma zasadzie "try be- 
fore you buy” - czyli sprawdź zanim kupisz, prawa 
autorskie zastrzeżone, pozostałe cechy jak w przy- 
padku programów komercyjnych, użytkownik 
otrzymuje licencję z chwilą Fejestracji u autora lub 
czasami w wyspecjalizowanych firmach reprezentu 
jących autora. Po rejestracji powinniśmy otrzymać 
to co wyszczególnione jest w opisie zakupionego 

programu, a więc często pełną lub bardziej rozbu 
dowaną wersję programu, drukowany podręcznik, 
kolejne wersje programu —tzw. upgrades i pomoc 

telefoniczną lub listowną od sarnego autora. PUB 
LIC DOMAIN - rozpowszechniane bezpłatnie, nie 
zastrzega się praw autorskich. jeśli kod takiego pro 
gramu wykorzystamy, w całości lub części w swoim 
programie, to nasze dobre obyczaje sprawią, że nia 
zapomnimy wspomnieć o tym we właściwym miej 
scu. Najczęsciej pisane * dla sławy * lub całkowicie fi 
lantropijnie dla własnej satysfakcji. Zdarza się, że pi- 
sane są na zamówienie agend rzą dowych państw, 
chcących w ten sposób przybliżyć społeczeństwu 
problem, którego dotyczą — lub po prostu dla pod- 
niesienia poziomu wykształcenia ogólnego. FRFFE 
WART programy specyficzne, najczęściej pisane 
dla siebie, a poźniej oddane dla pożytku innym 
mogą sie przecież komuś przydać, bywa jednak 
(rzadko), że posiadają zastrzeżone prawa autor 
skie. BANNFRWARE - zastrzezone prawa autor 
skie, lecz bez konieczności rejestracji i wnoszenia ja- 
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kichkolwiek opłat licencyjnych, pisane często w ce- 
łach reklamowych, lub takie, kiedy autor po napisa- 

niu programu oddaje go innym — nie zobowiązując 
się do niczego. TIMEWARE -— w pełni działajace 
wersje, ale w ograniczonym, krótkim (do 3 miesię- 
cy) okresie czasu, 7 zastrzeżonymi prawami autor- 

skimi. CRIPPLEWARE - programy pozbawione jed- 
nej lub wielu istotnych funkcji lub bez pełnej doku- 
mentacj, swego rodzaju "zaproszenie" do kupna 
pełnej wersji komercyjnej. OLDERWARE " po- 
przednie wersje programu komercyjnego. przeka 
zane do bezpłatnego rozpowszechniania dla rekla- 
my wersji najnowszej, np. Sidekick w.1.58 f-my 
Borland Int.lnc. DEMOWARE — klasyczne demo, 
program działa sam, nie da się użyć do niczego poza 
szkoleniem w formie demonstracji. VALUFWA 
RE(TM) — termin wprowadzony dla zaznaczenia, 

że dany program ma bardzo wysoki współczynnik 
jakości do ceny — czyli tani, ale jednak komercyjny 
program. Na koniec dodajmy, że na świecie pojawia 
się już tendencja do rozróżniania obszarów zasto 
sowań oraz przeznaczenia poszczególnych progra 
mów, w postaci wprowadzania nowych nazw takich 
jak np. KIDSWARF MUSICWART :td., dla progra 
mów komercyjnych. Nie mna to jednak nic wspólne- 
go z w/w zasadami dystrybucji i rodzajami progra- 
mów bezpłatnych, a ma pomóc w dalszej systema- 
tyce rosnącej lawinowo liczbie nowo powstających 

programów. 

Shareware... Public Domain 
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Z powstał w połowie 1991 roku, lecz jego rodowód łączy się 

nierozerwalnie z pierwowzorem. |... Cofnijmy się do roku 1989. 

Olbrzymi sukces programu Populous był zaskoczeniem nawet dla 

samych autorów. WWówczas nie zdawali sobie jeszcze sprawy, że 

wykreowali nowy typ gier strategicznych, a ich dzieło na stałe zapisze 

się w historii rozwoju oprogramowania. 
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PRZED PREMIERĄ 

tym, że firma Bulirog to zespół składający 
się z najprawdziwszych profesjonalistów w 

dziedzinie gier komputerowych, nie trzeba dzi- 
siaj nikogo przekonywać. Pomimo pasma suk- 
cesów, nie zamierzają obniżać jakości swoich 
produktów i traktują swoją pracę niezwykle po- 
ważnie. Jak przystało na fachowców w swojej 
branży, największą uwagę przywiązują do opinii 
odbiorców, dla których powstaje to oprogramo- 
wanie. Stąd śmiały eksperyment przeprowadzo- 
ny przez Petera w firmie Bulfrog na kilka miesię- 
cy przed premierą "Populousa II”. Otóż, cieszą- 
cy się popularnością wśród braci dziennikar- 
skiej Peter, poprosił jednego z nich o zorganizo- 
wanie zespołu, składającego się z kilku mło- 
dych ludzi nie związanych bezpośrednio z prze” 
mysłem software'owym. Mieliby oni przetesto” 
wać próbną wersję nowego programu. Redak- 
tor poczytnego magazynu komputerowego 
zwerbował pięciu młodych ludzi — czytelników 
tego pisma i wraz z nimi udał się do siedziby 
Bulfroga. Dla Petera Molyneux i jego kolegów 
był to dzień próby. Taka impreza wydaje się ek- 
strawagancka tylko na pozór. Rzecz w tym, że 
twórcy gier komputerowych spędzają całe mie- 
siące na rozpatrywaniu spraw technicznych, 
związanych z programowaniem. W związku z 
tym mogą stracić dystans i świeżość spojrzenia 
na to, co robią. Nie wszystkie pomysły, które na 
początku wydawały się ciekawe i oryginalne, w 
realizacj muszą okazać się trafione. Dłatego 
czasem przed wprowadzeniem nowego progra” 
mu na rynek, warto zwyczajnie zaprosić do pra” 
cowni kilku chłopców, popatrzeć jak się bawią i 
uważnie wysłuchać ich opinii na temat gry. W 
kańcu dla nich jest ona przeznaczona. Tak właś 
nie zrobił Peter Molyneux i nie byłoby w tym nic 
wyjątkowego. gdyby okazało się, że gra nie 
spełnia oczekiwań użytkowników i cały projekt 
musiałby zostać poddany gruntownym zmia” 
nom, lub nawet zostać odłożony na półkę, a 
wielomiesięczny trud poszedłby na marne. "Eg- 
zamin” wypadł pomyślnie, wszyscy bawili się 
doskonale, po czym uczestnicy pokazu przeka” 
zali autorom "Populousa" własne uwagi i po” 
mysły, z których kiłka Peter Molyneux wprowa” 
dził do ostatecznej wersji. Przez następne trzy 
miesiące zespół Bullfroga był zajęty dopraco- 
wywaniem programu i wygładzaniem go w każ- 
dym szczególe, by wreszcie na przełomie 1991 
roku "Populous II” ukazał się w sprzedaży. Ta 
"robocza" scenka bardzo dobrze pokazuje, na 
czym polega profesjonalizm w tworzeniu gier 
komputerowych i jak poważne jest na Zacho” 
dzie podejście do tej dziedziny oprogramowa” 
nia. Wbrew temu, co lansowano u nas przez os- 

tatnie lata, gry komputerowe nie są gorszym ro” 
dzajem programów, niż np. bazy danych. 



PETER MOLYNEUX 

ało znana grupa programistów na czele z 
Peterem Molyneux zyskała uznanie i szeroki 

rozgłos w 1989 roku za sprawą programu "Po- 
pulous”". Od tego momentu wszelkie poczynania 
firmy śledzone są z wielkim zainteresowaniem, a 
na nowe programy wyczekują z niecierpliwością 
miliony fanów na całym świecie. Dotychczas nie 
zawiedli się na nowych produktach firmy Bulfrog 
i myślę, że tak będzie w przypadku programu 
"Populous HI”. Powstał on w połowie 1991 roku, 
lecz aby nasz opis był pełny, należy sięgnąć do 
korzeni tj. pierwszej wersji "Populousa". Cofnij- 
my się do roku 1989. Olbrzymi sukces programu 
był zaskoczeniem nawet dla samych autorów. 
Wówczas nie zdawali sobie jeszcze sprawy, że 
wykreowali nowy typ gier strategicznych, a ich 
dzieło na stałe zapisze się w historii rozwoju 
oprogramowania. Trudno się temu dziwić, skoro 
wcześniej opracowywali bazy danych i pakiety 
CAD. Gra "Populous" była pierwszą, która zos- 
tała opracowana przez firmę Bulfirog, a sami au- 
torzy, jak wyznali później w licznych wywiadach, 
nie bardzo potrafili prawidłowo rozmieścić spri- 
te'y na ekranie. Peter wiedział, że to nie wszys- 
tko na co stać jego zespół. Już wtedy zrodził się 
pomysł stworzenia kolejnej części tego progra- 
mu, lecz na jego realizacię przyszło nam długo 
czekać. W miedzyczasie powstał m.in."Power- 
monger", znakomity program zainspirowany po- 
mysłem wykorzystanym w "Populousie", który 
wkrótce doczekał się swojej kontynuacji w *Po- 
wermonger II". Powróćmy do "Populousa". Ża- 
pewne mało kto wie, że były czynione przymiar- 
ki do przystosowania tej gry do automatów w sa- 
lonach gier. Peter wspomina: "było kilka takich 
planów. Trudno sobie wyobrazić, jak to miałoby 
działać. Może przy pomocy systemu kart kredy- 
towych mógłbyś sobie pograć w "Populousa", 
powiedzmy 20 minut, wsuwając swoją kartę w 
otwór maszyny. Po skończonej grze, zabrałbyś 
kartę z możliwością powrotu do gry kiedykol- 
wiek i podjęcia zabawy od miejsca, w którym ją 
"przerwałeś". Lecz naprawdę "Populous" nie 
nadaje się do przeniesienia na automaty w takim 
stopniu, jak choćby "Lemmings". Peter Moly- 
neux zapytany kiedyś o tajemnicę sukcesów 
Buliroga odpowiedział: "Gdybym znał receptę 
na popularność gier komputerowych, sprzedał- 
bym ją kilku towarzystwom za grube miliony fun- 
tów. Myślę, że gry jak "Populous", czy "Power 
monger”, mają więcej indywidualizmu od in- 
nych. Widzisz tych wszystkich, krzątających się 
ludzików i wydaje ci się, że władasz jakąś wiel- 
ką całością. To rodzaj megalomanii, którą każ- 
dy ma w sobie; pragnienie zeby wszystko zdo- 
bywać, niszczyć i zabijać. Większość gier na 
tym się opiera”. Natomiast, co ciekawe, nie pla- 
nowano wówczas kontynuacji "Powermongera". 
W licznych wywiadach, na pytania dziennikarzy 
o możliwość stworzenia dalszych części tego 
programu, Peter odpowiadał najczęściej: "Nie 
zamierzamy tego robić, ja w ogóle nie lubię za- 
trzymywać się na kontynuacjach. W końcu może 
okazać się, że zrobiłeś więcej kontynuacji niż 
oryginalnych gier. Mamy tak dużo nowych po- 
mysłów, że wolimy raczej zrealizować jeden z 
nich. Jedynie "Populousa II" chcemy zrobić, po- 
nieważ w pierwszej części opuściliśmy wiele 
rzeczy z powodu zbyt małych umiejętności." 
Jednak przyszłość okazała się inna i gra "Po- 
wermonger II" ukazała się jeszcze przed "Popu- 
lousem II". 
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OPIŚSY POLECEŃ 

1. Podnoszenie | opuszczanie terenu — możesz 
zmieniać fragment świata widoczny na głównym 
ekranie. Lewym przyciskiem myszy podnosisz te” 
ren, zaś prawym opuszczasz go, aż do osiągnięcia 
poziomu morza. Jeśli "klikniesz" prawym przycis” 
kiem dokładnie na środku budynku należącego do 
Twoich poddanych, dla jego mieszkańców będzie 
to sygnał do opuszczenia domu i zasiedlenia no- 
wych terenów. W niektórych światach opcja prze” 
budowy terenu dostępna jest jedynie wówczas, 
gdy na głównym ekranie widoczna jest przynaj: 
mniej jedna budowla Twoich wiernych. 
2. Magnes papieski — po uaktywnieniu tej opcji, 
możesz w dowolnie wybranym miejscu usytuować 
papieski magnes — święty obraz czczony przez 
Twoich poddanych. Po wydaniu rozkazu, będą oni 
podążać zawsze w jego kierunku, zaś pierwszy z 
wędrowców który go dotknie, stanie się przywód” 
cą. Aby przenieść magnes, wciśnij lewy przycisk 
myszy, a następnie przesuń kursor w wybrane 
miejsce i naciśnij go ponownie. Prawy przycisk 
myszy powoduje wyświetlenie pozycji przywódcy, 
oczywiście jeśli ten jeszcze żyje. Uwaga: nie mo- 
żesz przenieść magnesu jeśli nie masz wodza. 
3. Perseusz (Ares), bóg wojny — możesz zmie” 
nić Twojego przywódcę w najmądrzejszego z gre” 
ckich herosów — Perseusza, boga wojny, szybką i 
efektywną maszynę do zabijania. 
4. Zaraza — sprawi, że wybrani przez Ciebie wyz- 
nawcy przeciwnika lub ich domostwa, zostaną dot- 
knięci zarazą. Ludzie ci nie dodają siły duchowej 
(Mana) swoim bogom i zarażają każdego, kto się z 
nimi zetknie. Zarazę można powstrzymać tylko 
przez zniszczenie dotkniętych nią domostw i ludzi. 
5. Armageddon — wywołuje wybuch "świętej woj- 
ny” pomiędzy wyznawcami wrogich sobie religii. 
Wszyscy będą wówczas walczyć pomiędzy sobą, 
aż do ostatecznej klęski jednej ze stron. Zanim 
zdecydujesz się na to rozwiązanie upewnij się, że 
jesteś silniejszy od swego przeciwnika. > 
6. Las — Po wybraniu tej opcji, w poblizu miejsca 
wskazanego kursorem wyrosną drzewa. Wciśnij le- 
wy przycisk myszy na wybranym obszarze mapy 
szczegółowej i obserwuj jak rośnie las. 
7. Rekultywacja — "kliknięcie" lewym przyciskiem 
myszy na wybranym fragmencie mapy spowoduje 
gwałtowny rozwój roślinności na zniszczonym 
wcześniej przez przeciwnika terenie. Opcja ta 
sprawia, że popiół wulkaniczny staje się na tyle 
użyteczny, że w jego pobliżu mogą osiedlać się lu- 
dzie. Tam, gdzie ziemia jest żyzna i urodzajna, po” 
sadzenie zieleni wokół osady znacznie zwiększa 
Twoją popularność wśród jej mieszkańców. 
8. Bagno — cały teren pokryją bagna i kazdy kto 
w nie "wdepnie”, zginie niechybną Śmiercią. 
9. Grzyby — na wybranym obszarze świata rozsia- 
ne zostaną zarodki trujących grzybów. Gdy na 
głównym ekranie gry wciśniesz prawy przycisk 
myszy, zaczną się one rozprzestrzeniać w kierun- 
ku zależnym od sposobu w jaki zostały zasiane 
(najlepiej sadzić je w równych rzędach po 3 lub 5). 
10. Adonis (lapetus): ojciec czterech głównych 
ludzkich upraw — po uaktywnieniu tej opcji, Twój 
przywódca zmienia się w Adonisa — boga roślin- 
ności, który po każdej zwycięskiej dla niego walce 
dzieli się na 4 nowych herosów. 
11. Drogi — umożliwia budowanie dróg w obrębie 
obszaru widocznego na głównym ekranie gry. Le- 
wym przyciskiem myszy tworzysz nowe drogi, na” 
tomiast prawym usuwasz stare. Drogi mogą być 
budowane na dowolnej wysokości nad poziomem 
morza. Ludzie wędrujący po nich przemieszczają 



się szybciej niż pozostali. Dróg możesz używać do 
zahamowania inwazji trujących grzybów. 
12. Mury — możesz budować mury wokół Twoich 
miast. Będą one skuteczniej bronić ich mieszkań- 
ców przed napaścią przeciwnika. Każdy nowo sta- 
wiany mur musi być połączony z pierwszym jaki 
wybudowałeś. Obszar terenu otoczony murami nie 
może być modyfikowany przez żadną ze stron. 
13. Trzęsienie ziemi — "kliknij" lewym przycis- 
kiem myszy na wybranym fragmencie mapy Świa- 
ta, jeśli chcesz wywołać ten właśnie kataklizm. Pa- 
miętaj, aby wcześniej dokładnie wskazać miejsce 
zagłady i wybrać jej ukierunkowanie. 
14. Batolit — wciśnięcie na określony czas (zależ- 
ny od wielkości rozpadliny którą chcesz spowodo- 
wać) lewego przycisku myszy na wybranym frag- 
mencie mapy sprawi, że nastąpi podziemne prze- 
mieszczenie się skal — teren się wzniesie, a po” 
wierzchnię zasypią liczne głazy. 
15. Herakles (Herkules): bóg siły — Twój przy- 
wódca zmieni się w Heraklesa, najsilniejszego ze 
wszystkich bogów. 
18. Piorun — na ekranie pojawi się chmura podą- 
żająca za Twoim kursorem. Gdy znajdzie się nad 
wybranym przez Ciebie punktem, wciśnij lewy 
przycisk myszy. 
17. Trąba powietrzna — powietrzny wir, który 
przemieszczając się nad ziemią porywa wszystko, 
co tylko napotka na swej drodze. Gdy przesuwa 
się nad morzem, powoduje wiry wodne. 
18. Burza — "kliknij" lewym przyciskiem myszy na 
wybranym fragmencie mapy: straszliwa burza 
przetoczy się nad tym terenem! 
19. Odyseusz (Mercury): posłaniec bogów — 
możesz zmienić swojego przywódcę w boga, zna- 
nego z mitologii ze swej niesamowitej szybkości. 
20. Wichura — gdy ten straszliwy żywioł znajdzie 
się w upatrzonym miejscu, wciśnij lewy przycisk 
myszy. Kierunek przemieszczania wichury zależy 
od małej strzałki krążącej wokół kursora myszy. 
21. Słup ognia — powstaje ognisty słup, który 
przemieszczając się nad ziemią, obraca w proch 
wszystko, co napotka na swej drodze. Uwaga: Naj- 
lepiej rozpalaj je na płaskim terenie, gdyż slupy 
ognia mają tendencję do przemieszczania się w 
górę zbocza. 
22. Ognisty deszcz — "kliknij" lewym przyciskiem 
myszy na wybranym fragmencie mapy, a ogniste 
kule zaczną spadać na ziemię niczym deszcz. 
23. Wulkan — postępując w identyczny sposób 
jak poprzednio, spowodujesz erupcję wulkanu, 
kiórego niszczycielskie dzialanie jest ogromne, a 
skutki długotrwałe i trudne do usunięcia. 
24. Achilles (Apollo): bóg słońca — tym razem 
Twój przywódca może zmienić się w Achillesa, 
prawdziwego "siewcę ognia". 
25. Bazalt — opcja powoduje umiarkowaną aktyw- 
ność wulkanu, który wskutek tego wyrzuca z siebie 
czysty bazalt tworzący pomosty na powierzchni 
morza, uniemożliwiające np. powiększanie lądu 
przez wroga. 
26. Wir — powoduje powstanie śmiercionośnego 
wiru, który się szybko rozprzestrzenia. 
27. Przemiana — w wyniku dzialania opcji poja- 
wia się chrzcielnica, czyli sadzawka z wodą świę- 
coną. Każdy mieszkaniec danego świata, który na 
nią wejdzie przechodzi na stronę przeciwnika. 
28. Helena Trojańska (Afrodyta): bogini miłości 
— opcja umożliwia zmianę Twojego przywódcy w 
Afrodytę, która swoją urodą i czarem wabi męż- 
czyzn z przeciwnego plemienia, topiąc ich następ- 
nie w morskiej odchłani. Helenę nasłaną przez 
wroga możesz spróbować zniszczyć ogniem lub 
piorunem. 
29. Fala przypływu — powoduje powstanie ol- 
brzymiej fali zalewającej cały ląd. Im dalej od brze- 
gu zapoczątkujesz talę, tym większy będzie ona 
miała impet. 

a | 92% 90% 

M opracowanie: 
LECH ZACIURA 
DARIUSZ ZGLIŃSKI 

93% 
GRAFIKA DŹWIĘK OGÓLNIE || 

COMPUTER STUDIO 



OH NO MORE LEMMINGS ! Myślę, że nikomu z Was nie trzeba bliżej 

przedstawiać śmiesznych stworków zwanych Lemingami. Ich twórcą 

jest sympatyczny facet o imieniu Łemmy, stąd też nazwa tych przeza- 

bawnych istot. Trzeba przyznać, że pomyst powołania Lemingów do 

życia to przysłowiowy strzał w dziesiątkę. Gra opracowana została 

przez zespół programistów, który przyjął nazwę DMA, natomiast fir- 

mowana jest przez PSYGNOSIS. Wkrólce po wprowadzeniu progra- 

mu na rynek, osiągnął on $zczyty popularności i znalazł się on na naj- 

wyższych miejscach list przebojów. Zazwyczaj w takich przypad- 

kach, producenci w pogoni za zyskiem powielają pomysł i opraco- 

wują nową wersję programu sygnowanego kolejną cyferką. Nie ina- 

czej stato się z Lemingami. W rok po premierze oryginału ukazała się 

nowa gra pt. "Oh no more Lemmings', która jest bezpośrednią konty- 

nuacją pierwszej części programu. Bohaterami są te same sympa- 

tyczne stworki, z zielonymi grzywkami w niebieskich ubrankach, z 

pod których wystają wielkie stopy O właściwościach taśmy samo- 

przylepnej. Ta niecodzienna możliwość sprawia, że mogą one bez- 

piecznie poruszać się nawet w bardzo trudnych warunkach lereno- 

wych. Nie zmienione zostały zasady sterowania grą. W związku z 

tym, te sympatyczne i niezwykle ruchliwe stworzenia, mogą wspinać 

się nawet na pionowe ściany, skakać ze spadochronem (raczej para- 

solką), wykonywać podkopy, budować schody, a nawet zamieniać 

się w bombę z opóźnionym zapłonem. Wszystkie swoje umiejętnoś- 

ci wykorzystują zgodnie z wolą grającego, którego zadanie polega 

na wyborze odpowiedniej opcji i wskazaniu konkrelnego Leminga 

do jej wykonania. Wszystkie czynności wykonujemy przy użyciu 

myszki. Możliwy jest także udział w rozgrywce drugiej osoby, pod 

warunkiem posiadania przez nią drugiej myszy. 

Podobnie jak w poprzednim programie, tak i teraz, cel gry jest jasno 

określony. Należy szczęśliwie przeprowadzić grupę Lemingów 

przez kolejne, karkołomne plansze od wejścia, do wyjścia. Tym ra- 

zem mamy do pokonania 100 zróżnicowanych i niezwykle pomysto- 

wo zaprojektowanych etapów gry. Przypomnę, że poprzednio była 

ich 190, co nie oznacza wcale, że najnowsza wersja gry jest mniej 

alrakcyjna. Trzeba wykazać się niesamowitą wyobraźnią i pomysto- 

wością, aby szczęśliwie ukończyć wszystkie poziomy. Program, z0S- 

tat podzielony na pięć sekcji, a każda z nich zawiera po dwadzieścia 

elapów. Są to (w kolejności od najłatwiejszego do najtrudniejsze 

go): Tame, Crazy, Wiłd, Wicked i Havoc. Każdy etap posiada własną 

nazwę i właściwe sobie kody, po wpisaniu których możemy rozpo- 

cząć zabawę od dowolnie wybranego poziomu. Pierwszych 20 eta- 

pów należących do części Tame, zostało opracowanych specjalnie z 

myślą o najmłodszych, lub mato doświadczonych entuzjastach gry. 

"Starzy wyjadacze”, którzy mają na swym koncie niejeden pomyślnie 

ukończony poziom w poprzedniej części programu, mogą od razu 

przejść do "rozgryzania* pozostałych BO etapów, których stopień 

trudności jest naprawdę wysoki. Warto może jeszcze wspomnieć, że 

jedyną wyrażną różnicą w stosunku do pierwowzoru jest 10 zupeł- 

nie nowych, oryginalnych poziomów w opcji przeznaczonej dla 

dwóch graczy. Program należy zaliczyć do grupy gier logicznych, a 
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ze względu na pros- 

totę obsługi, łatwe 
do przyswojenia za- 
sady gry i atrakcyjną 
oprawę graficzną, 

można spokojnie po- 
lecić go także dzie- 
ciom. Właściwie już 

sześciolatek jest w stanie samodzielnie pokonać wiele etapów. Gra 

praktycznie nie zawiera elementów agresji i przemocy (O ile nie brać 

pod uwagę wybuchania Lemingów), za to wspaniale rozwija wyo- 

brażnię, umiejętność logicznego myślenia i koncetracji uwagi. Jest w 

stanie przykuć do komputera na wiele godzin i zapewnia doskonałą 

zabawę dla całej rodziny, bez względu na różnice wieku i zaintere- 

sowań. Należy mieć nadzieję, że niebawem doczekamy się kolejnych 

przygód sympatycznych stworków, a jest to bardzo prawdopodob- 

ne, gdyż powstało juź kiłka programów z Lemingami w roli głównej. 

wprawdzie nie wszystkie zostały zrealizowane przez pomystodaw- 

ców z DMA, lecz są równie znakomite. Np. "New year Lemings", po- 

mimo zaledwie czterech plansz, jest ciekawą propozycją dla mitośni- 

ków tego typu rozrywki. Gorzej ma się sprawa z programem "Lemin- 

goid', który ani trochę nie przypomina pierwowzoru. Jest to miano- 

wicie idiotyczna strzelanina, w której celem są bezbronne Lemingi 

spadające w dół z rozłożonymi spadochronami. W sumie kiepski po- 

myst i nienajlepsze wykonanie - oby jak najmniej takich programów. 

Tymczasem firma Psygnosis zapowiedziała już kolejną porcję no- 

wych poziomów i Lo w jak najlepszym wydaniu. Czekamy zatem z 

niecierpliwością. 

Do napisania tego artykułu zostałem zainspirowany przez swojego 

synka, sześcioletniego Andrzejka, który zrezygnował Z telewizyjnej 

dobranocki aby móc przed snem samemu pobawić się ze swoimi 

ulubionymi Lemingami... 
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Kirk Green jest w firmie Sierra—On—Line 
dyrektorem do spraw prasowych, zajmuje 

więc stanowisko ważne i nie ma powodów, 
aby mu nie wierzyć kiedy mówi, że Sierra 
jest Rolls Roycem świata gier. Zgoda, ale 
przecież Rolls Royce nie produkuje samo- 
chodów dla czwartej części rynku motoryza- 
cyjnego, a właśnie w takim stopniu Sierra 
zdominowała rynek oprogramowania w Sta- 

nach Zjednoczonych — 25%! Powyższa sta- 
tystyka dotyczy tylko gier komputerowych, 
ale w niczym nie umniejsza to szokującej 

wymowy tej liczby. Szczególnie, że chodzi tu 
o ogromny i niezwykle wymagający rynek 
amerykański. Założona u progu lat osiem- 

dziesiątych, przez małżeństwo Robertę i Ke- 
na Wiłliamsów, Sierra była początkowo tyl- 
ko małym, domowym przedsiębiorstwem. W 
maju 1980 roku ukazała się gra "Mystery 
House” przeznaczona dla użytkowników 
Apple II, jedna z pierwszych, znamionują- 
cych przyszły styl firmy; a działo się to w 

tych pionierskich czasach, kiedy myśl o całe 
lata świetlne wyprzedzała technikę. Ujmując 
rzecz prościej, nie było wówczas powszech- 
nie dostępnych komputerów, zdolnych po- 
mieścić bogactwo treści i formy wykreowa- 
nych przez autorów firmy Sierra-—- On— Line. 
Świat zachwycał się możliwościami ZX 81. 
Kilka gier z tego okresu do dzis jeszcze moż- 

na odnależć w domowych zbiorach: "BC's 

Quest For Tires" — sympatyczna i bardzo 
lubiana historia rowerowej wyprawy jaski- 
niowca, śpieszącego na ratunek ukochanej, 

czy "Frogger" — prosta zręcznościówka z 
żabką w roli głównej. Tak właśnie zaczynała 
Sierra! Pierwszą poważniejszą grą (irmy był 
"Kings Quest”, opracowany przez Robertę 
na komputer PC jr. Był to jednocześnie po- 
czątek wspaniałej serii kontynuowanej do 
dzisiaj (ukazał się już "King's Quest V"!). 
Ale na prawdziwy sukces trzeba było jeszcze 
poczekać — PC jr. stracił popularność i Sier- 
ra została na lodzie. Dopiero wprowadzenie 

do sprzedaży przez lirmę Tandy nowego mo- 

... fozpoczeła 
karierę w 

1980 r. 
wypuszczając 
na rynek grę 
"MYSTERY 

HOUSE” 
przeznaczoną 

dla 
użytkowników 

"APPLE II". 
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delu, Tandy 1000, odmieniło sytuację. W wy- 
niku tych zmian, na rynku ustalił się nowy 
standard — system MS— DOS, z którego do- 
tąd korzystali programiści Sierry. Teraz mieli 
w rękach duży atut, dający im przewagę nad 
konkurencją — doświadczenie. Przestali być 
także zależni od popularności jednego typu 

komputera. Najnowsze modele IBM, Apple, 
a od połowy lat osiemdziesiątych Atari ST i 
Amiga otworzyły nowe możliwości ekspan- 
sji. Ogromnym sukcesem Sierry była wspom- 
niana już seria "King's Quest", sprzedana w 

przeszło sześciu milionach egzempiarzy. 
Także przygody Larryego znalazły na całym 
świecie wiełu zwolenników. Pytanie o źródła 
popularności gier tej firmy nie jest łatwe. 
Myślę, że pewną wskazówką będzie słowo 
'quest, tak często używane w tytułach gier 

Jedną z 
najbardziej 
znanych serii 
opracowanych 
przez Sierrę jest 
cykl ”Police 
Quest” 
poświęcony 
walce z 
przestępczością. 

” OD "JABLUSZKA” DO 
: PŁYTY KOMPAKTOWEJ 

Sierry — "King's Quest”, "Police Quest", 
*Heros Quest", "Space Quest” itd... Znaczy 
ono mniej więcej tyle, co poszukiwanie albo 
wyprawa. Dokąd? Ograniczeni nieznajomoś- 
cią języka, oraz skazani na brak obszernych 
instrukcji (a właściwie całych legend do 
gier), często możemy jedynie podziwiać ko- 
lorową grafikę i piękną animację programu. 
Tymczasem na kilku dyskach zaklęty jest ca- 
ły świat— fantastyczny i rządzący się swoimi 
prawami. Opracowanie takiej gry od strony 
technicznej nie jest, wbrew pozorom, trudne. 
W 1988 roku Sierra— On-Line stworzyła 
bowiem do tego celu specjalne narzędzie 
pod nazwą ŚCI (Sierra Creative Interpreter). 
Jest to rodzaj języka programowania, zorien- 

towanego na tworzenie gier komputerowych. 

SCI pozwala osiągnąć zamierzone efekty 
graficzne i dźwiękowe, przy mniejszym niż 

zazwyczaj nakładzie pracy. Większość czasu 
zajmuje praca nad kreowaniem komputero- 
wej rzeczywistości, wymyślaniem fabuły, za- 
wiązaniem akcji w taki sposób, aby wszys- 
tkie działania i skutki będące ich następ- 
stwem, łączyły się w jedną, spójną całość, 
Nic więc dziwnego, że ukończenie gry ad- 

venture i poznanie wszystkich jej tajników, 
to materiał na najprawdziwszą książkę przy- 

godową — wszak sama gra jest przygodą. A 
kto z nas nie lubi przygód? Gry Sierry posia- 
dają ponadto inną znamienną cechę: są nie- 
mal całkowicie pozbawione agresji, tak pow- 
szechnej w produktach wielu innych firm 
komputerowych. Na przykład Larry Lalfer, 
po otrzymaniu polecenia "kill", jest wyraźnie 
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zdegustowany — żadnych gwałtów! — oś- 
wiadcza kategorycznie. Być może Larry jest 
chwilami zbyt frywolny, ale na pewno nikogo 
nie skrzywdzi. A oto "Mixed—up Mother 
Goose”, przygody gęsi przemierzającej ma- 
giczną krainę w poszukiwaniu rozsypanych 
fragmentów wierszy. Nagrodą za skompleto- 
wanie wiersza jest cała piosenka ze znalezio- 

nymi słowami, ilustrowana animowaną sek- 

wencją. Wspaniała zabawa dla najmłod- 
szych — bez przemocy i zabijania. Bawiąc 
się grami Sierry, łatwo rozpoznajemy jej 

charakterystyczny styl, rzec można, 
standardowy sposób przedsta- 
wiania akcji i komunikowania 
się z jej uczestnikiem. Jed- 
nak ostatnio pojawiło się 
kilka gier, znacznie od- 

biegających od dotych- 
czasowego profilu Sier- 
ry. Jest to efekt otwarcia 
firmy na zewnątrz, owoc 
współpracy z niezależny- 
mi programistami. Oni 
także mają ciekawe po- 
mysły. Przykładem może 

być "The Game Of Life”, czyli 
gra w życie — dosłownie! Zaba- 
wa polega na obraniu własnej drogi 
życiowej, od szkoły, poprzez pracę, mieszka- 

nie, wakacje, aż po... grobową deskę. Wszys- 
tko ilustrowane znakomicie animowaną gra- 
fiką. Brzemienna w skutki była decyzja Kena 

o wykupieniu firmy Dynamix, której linia 

programowa różni się znacznie od tej pre- 

zentowanej przez Sierra— On— Line. Mimo to 

Ken postanowił dać wolną rękę programis- 

tom z Dynamix i efekty tego widać już na 

rynku. Pierwszą jaskółką był ” Stellar 7”, kla- 
syczna strzełanina — walka z kosmicznymi 
najeźdźcami w obronie Ziemi. "A1O0 Tank 
Killer" to dla odmiany realistyczny symula- 
tor lotu. Innym doskonałym programem, na- 
leżącym do tej samej grupy tematycznej, jest 
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Brzemienna w 
skutki była decyzja 
o wykupieniu firmy 
Dynamix, której 
linia programowa 
odbiega od tej jaką 
reprezentuje Sierra. 
Największym 
przebojem f-my 
Dynamix jest 
"Heart of China” 

Pierwszym 
poważniejszym 
programem Sierry 
był "Kings Quest”. 
Dał on początek 
serii liczącej już 
pięć odcinków. 
Ogółem sprzedano 
już 6 min egz. tej 
gry. 

"Red Baron” — symulator samolotu z cza 

sów Pierwszej Wojny Światowej. Autorzy 

programu postarali się o odtworzenie rzeczy- 
wistości do tego stopnia, że nawet układ 

gwiazd na niebie w czasie nocnych misji jest 

dokładnie taki sam, jak w latach 1914— 18! 

Jak widać poruszamy się wśród gier coraz 
nowszych i nowszych, lecz równocześnie 
krąg tematyczny pozostaje (z pewnymi wy- 

jątkami) wciąż ten sam. Tematyka gier kom- 
puterowych wkroczyła już praktycznie we 

wszystkie dziedziny naszego życia, nic za- 

tem dziwnego, że bardzo trudno 

wymyśleć obecnie coś oryginal- 

nego. Nie jest to zresztą po- 

wód do zmartwienia. Stare 

pomysły, odkurzone po 
raz kołejny i ubrane w 
nowe szaty, dopiero te- 
raz świecą pełnym blas- 

kiem. Bardzo interesują- 

cym eksperymentem 

jest powtórzenie jedne- 

go z najpopularniejszych 

"seriali" _ opracowanych 

przez Sierrę, a mianowicie 

cyklu gier pod wspólnym ty- 
tułem ” Larry”. Stary przebój w 

zupełnie nowej oprawie graficznej 

wygląda doprawdy imponująco. Ten typ gra: 

fiki (zastosowany już w programie ”Larry 

V”) można by nazwać komiksowym. Duże 

postacie bohaterów są starannie dopracowa- 

ne, a jeśli do tego dołączymy dobrą anima- 

cję, to możemy odnieść wrażenie, że ogląda: 

my klasyczną kreskówkę dla dzieci. W ten 

sposób "odnowiono" grę ”lLarry I”, a zapo- 
wiedziano już wznowienie pozostałych częś- 
ci przygód sympatycznego podrywacza. 

Oczywiście całkowicie zmieniona została 

nie tylko grafika, lecz również sposób komu- 

nikowania się z bohaterami (wydawania po- 

leceń). Za ta, jak przed laty, niezmiennie ba- 

wi nas i wzrusza tytułowy bohater — pecho- 

wy podrywacz szukający mocnych wrażeń. 
Bez zmian pozostała fabuła programu, nato- 
miast nowe rozwiązania graficzne mimo, że 

niezwykle podnoszą atrakcyjność programu, 

przyczyniają się do znacznego wzrostu. I tu- 

taj dotykamy bardzo istotnej sprawy, a mia- 
nowicie ograniczonych pod tym względem 
możliwości niektórych typów komputerów. 
Postęp w tej dziedzinie jest tak szybki, że na- 
wet się nie obejrzeliśmy, jak popularne 
"spektrusie" i "atarynki” ustąpiły miejsca 
komputerom 16-to bitowym. Powszechne 
dziś Amigi lub Atari ST, pomimo wielu nie- 
zaprzeczalnych zalet, mają jeden poważny 
minus — twardy dysk nie jest uwzgłędniany 
jako stałe wyposażenie tych komputerów. W 
związku z tym, jeden tego typu program zaj- 
muje bardzo dużo miejsca. Przykładowo: 
"Larry V” — 8 dyskietek, "Kings Quest V” 
— 8, "Heart of China” — 9, "Willy Beamish” 
— aż 12 dysków! Jeśli w trakcie gry musimy 
częste dokonywać zmiany dyskietki, to taka 
gra po krótkim czasie traci swoją atrakcyj- 
ność i staje się koszmarem. Jedynym wyj- 
ściem jest zastosowanie twardego dysku 

lub... CD—ROMu. 
Każdy program tworzony obecnie przez 

Sierrę, jest w pierwotnej wersji przeznaczony 

dła komputerów klasy PC z pełnym wyko- 
rzystaniem karty graficznej VGA, co ozna- 

cza równoczesne wyświetlanie na monitorze 
256 kolorów, przy rozdzielczości wyższej niż 
obraz telewizyjny. Są to możliwości ogrom- 
ne, ale programiści myślą już o jeszcze lep- 
szych rozwiązaniach. Ponownie przypomnij- 
my sobie sympatyczną gęś, szukającą zagu- 
bionych wierszy; *Mixed—up Mother Goo- 
se” była pierwszą grą wydaną przez Sierrę 
na płycie CD. Na srebrzystym krążku do 
oszałamiającej grafiki dołączono wysokiej 
klasy oprawę dźwiękową, a najprawdziwsze 
piosenki wykonywane są na życzenie w jed- 

nym z pięciu języków. Naturalnie pamięci 
optyczne są na razie bardzo drogie i wciąż 
rzadko spotykane, ale perspektywa szybkie- 
go dostępu do pamięci ROM, o pojemności 
rzędu gigabajtów jest zbyt kusząca, aby w 
najbliższym czasie nie została wykorzysta: 
na. Paradoksalnie, to właśnie rewelacyjne 
gry komputerowe mogą stać się w niedałe- 
kiej przyszłości zachętą do kupowania napę- 
dów optycznych, co powinnno przyczynić 
się do szybkiego spadku ich cen. Sierra zro- 
biła w tym kierunku pierwszy krok, a nam 
przypadnie na razie rola kibiców; czy gra 
kosztująca obecnie w granicach 60—80 do- 
larów znajdzie wystarczająco wielu nabyw- 
ców, żeby zachęcić firmy softwareowe do 
wydawania w tej formie kolejnych tytułów? 
Wszystko wskazuje na to, że przyszłość na- 
leży do CD. Praktycznie każda nowa gra, fir- 
mowana przez Sierrę, wydawana jest także 

na płytach kompaktowych. 
I w ten oto sposób przeszliśmy drogę od ba- 

jek dla dzieci, wkłepywanych wieczorami w 

Apple'a przeszło dziesięć lat temu przez Ke- 
na Williamsa, aż do dnia dzisiejszego, gdy 

karta VGA i CD—ROM nie są już czymś 
niezwykłym. Jeżeli i te granice zostaną kie- 
dyś przekroczone, to z pewnością Sier- 
ra-On—Line będzie miała w tym ogromny 

udział. 

opracował. lech Zaciura 



CEKIE riasKIE: 

u) 

Kolejna gra firmy Sierra - On —Line przenosi Cię na Thaiti, 
gdzie jako oficer US Navy, John B. Westland spędzasz zasłu- 

iedząc wygodnie na leżaku. 

GAZINE). Następnie wstań 

ętaj. żeby nie zakładać koszul- 

| sz do grających w siatkówkę — 
porozma A h (TALK GIRL). a później przyłącz się 

do gry. W pewnym momencie piłka uderzona zbyt mocno 

wpadnie do morza. Dziewczyna pobiegnie za piłką. ale 
wkrótce straci grunt pod nogami i zacznie tonqć— będziesz 

mógł udowodnić swoją męskość i uratować jej życie. Kiedy 

usłyszysz wołanie o pomoc. po prostu zejdź na dół ekranu. a 

pierwszej pomocy udziel według nasiępujących zasad: "sha- 

ke and shout”, "call for help". "establish airways*”, "look listen 

and feel", "give two good breaihs”, "look listen and feel". 

*check pulse", "begin compression". Potem wróć do swojego 

leżaka i włóż koszulę (GET-SHIRT). W hotelowej recepcji (na 

piętrze) znajduje się klucz do Twojego domku (GET KEY). Po 

prawej stronie znajduje się wejście do baru. Bar jak bar: kon- 

tuar z wysokimi stołkami. taneczny parkiet, stoliki z krzesłami 

i sporo ludzi. a wśród nich kilka ładnych dziewczyn. Jeśli nie 

usatystakcjonowało Cię spicie do nieprzytomności zblazowa- 

nej iurysiki (przysiądź się do niej i zamawiaj jej kolejne drinki 
— (BUY DRINK TO GIRL), to spróbuj jakąś poderwać: nie wszys- 
tkie są nieprzystępne. Zwróć uwagę na samoiną brunetkę sie- 
dzącą przy barze. Najprostszym sposobem nawiązania i pod- 
trzymania kontakiu jest rozmowa (TALK). Jeśli dziewczyna po- 
doba się Tobie. postaw jej drinka. a potem poproś do tańca 
(DANCE). Kiedy zechcesz zakończyć taniec wpisz (EXIT). wróć 
do stolika i usiądź na wolnym krześle. Na propozycję dziew- 

żone wakacje, z dala od zgiełku wielkiego świata. A na 
świecie nie dzieje się najlepiej: nastał właśnie Kolejny kry- 
zys naftowy, w związku z czym Tunezja, neutralne dotąd 
państwo o ogromnych zasobach ropy, stało się obiektem 
rywalizacji supermocarstw. Reszty dowiesz się w trakcie 
gry, tymczasem korzystaj z uroków życia. 

czyny odpowiedz (YES). Przed domkiem Siacy porozmawiaj z 
nią i spróbuj ją pocałować. Wewnątrz. kiedy już siądziesz 
obok Stacy na łóżku, możesz ją zbałamucić do resziy kolejny- 
mi pocałunkami (trzeba aż pięciu!). Jednak najpierw wysłu- 
chaj historyjki o kolczyku zgubionym gdzieś na piasku, kióry 
być może nie jest wcale takim zwykłym kolczykiem. Rano 
czeka Cię samoina pobudka i krótki list od ukochanej. Przy- 
pominasz sobie historię o zagubionym kolczyku. którą wczo- 
1ajszej nocy opowiedziała Ci panienka. Wyjdź przed swoją 
chaikę i spójrz na ziemię (LOOK GROUND). Podnieś kolczyk i 
przyjrzyj mu się uważnie. Dziewczyna miała rację— nie jest to 
zwykły kolczyk. Możesz go otworzyć. wewnątrz znajdziesz ... 
mikrofilm. Wróć do swojego domku i przeszukaj pokój. W szuf- 
ladzie znajdziesz kartę identyfikacyjną ID. oraz kilka innych 
przydatnych drobiazgów. W szafie z ubraniami (drzwi na 
wschodniej ścianie) schowana jest książka telefoniczna. Aby 
ją wziąć, należy najpierw otworzyć szatę (OPEN CLOSET), a 
następnie wpisać (GET BOOK). W automacie, przed hotelem. 
będziesz mógł zakupić najświeższą gazetę (BUY PAPER), a kie- 
dy ją przeczytasz. wstąp do recepcji. czeka tam na Ciebie pil- 
na wiadomość (GET MESSAGE). Teraz już wiesz (nam nadzie- 
ję). co masz robić. ale zanim wyjdziesz z recepcji. rozejrzyj się 
dobrze po ścianach. bo tam znajduje się numer telefonu 
przedsiębiorstwa iransportowego. Wróć do siebie i zadzwoń 
do generała Braxtona (USE PHONE)— żądany numer znajdziesz 
w książce telefonicznej. Jeśli skończysz rozmowę z generałem. 
to wykonaj drugi ielefon. tym razem zadzwoń do firmy prze- 
wozowej- czy pamiętasz telefon? Do prowadzenia wszelkich 
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rozmów telefonicznych wystarczy polecenie (TALK) lub (HI). 

Poza iym wiedz. że na najbliższych etapach będziesz musiał 

legitymować się swoją kartą ideniyfikacyjną —ID— io jedyny 
dowód. że nazywasz się rzeczywiście John B. Wesiland, a nie. 
dajmy na to. Sieriożka Iwanow. Rozmowa z generałem nie 

nastroiła Cię opiymistycznie — zosiałeś pilnie wezwany do 

Pentagonu. a to oznacza, iż Twoje wspaniałe wakacje zostaną 

nagle przerwane i nic na to nie poradzisz. Pędż zatem na pla- 
żę. gdzie już na Ciebie czeka łódź. Kolejny etap podróży po- 

konasz samolotem. Gdy znajdziesz się na lotnisku. wyjdź na 

zewnątrz i zaczekaj na samochód. Porozmawiaj z kierowcą i 
dla pewności okaż mu swoją karię identyfikacyjną. Kiedy już 

znajdziesz się w budynku Pentagonu. porozmawiaj ze strażni- 

kiem i pokaż kartę (SHOW ID). Następnie naciśnij guzik przy 

prawej windzie (PUSH BUTTON). Zawiezie Cię ona na piętro. 
gdzie ma się odbyć odprawa. Kolejny sirażnik i następna for- 

malność— pokaż swoją kartę identyfikacyjną. Idź do sali w 

prawym górnym rogu ekranu. Tam wysłuchaj uważnie spia- 

wozdania o sytuacji i cełach Twojej przyszłej misji. Zapisuj na 

karice najważniejsze szczegóły. Nie musisz się śpieszyć — kom- 

binacją klawiszy Control+ P możesz w dowolnej chwili wywo- 

łać pauzę, co pozwoli Ci dokładnie przeczytać tekst u góry 

ekranu. Po odprawie zostajesz w pokoju sam ze swymi myśla- 

mi i kopertą zawierającą rozkazy. z którymi masz się zamełdo- 
wać na pokładzie łodzi podwodnej. Wychodząc. oddaj hono- 

ry sztandarowi (SALUTE FLAG), nie zapomnij odebrać u ochro- 

niarza swojej karty identyfikacyjnej (GET ID). Upewnij się. czy 

io aby na pewno Twoja karta! W przeciwnym wypadku zwióć 

ją. aby otrzymać właściwą. Teraz już tylko do limuzyny. a nas- 

iępnie na lotnisko. Porozmawiaj z żołnierzem odpowiedz 

(YES) i pokaż rozkazy (SHOW ORDERS). 

wstępując na pokład "*Blackhawka" (łodzi podwodnej) pa- 

mięiaj. że jesteś w mundurze i należy oddać honory fladze. 

oraz oficerowi (SALUT FLAGS. SALUTE OFFICER). Potem już tyl- 

ko polecenie (DOWN)-i przekazanie papierów kapitanowi. 

Misja rozpoczęta. Wejdź do swojej kajuty. otwórz biurko i weż 

suwmiarkę (GET CALIPER). a z półki na górze zabierz książkę 

kodów (OPEN SHELF. GET CODE BOOK). Teraz czeka Cię niez- 
miernie irudne zadanie, a mianowicie sierowanie łodzią pod- 

wodną. Swoją drogą jesi to genialny pomysł. aby wewnątrz 

wspaniałej gry adventure umieścić elementy prawdziwej sy- 

mulacji i to na jakim poziomie! W tym miejscu należą się 

wielkie brawa dla niezrównanej firmy Sierra On line. Wpraw- 

dzie jest to bardzo ryzykowny zabieg i dla wielu miłośników 

przygody trudy sterowania łodzią podwodną przekraczają 

ich możliwości (zwłaszcza jeśli ktoś nie gustuje w symulato- 

rach) i najczęściej w tym momencie rezygnują oni z dalszej 

rozgrywki. a szkoda. Na szczęście. znaczna większość nie zre- 

zygnuje tak szybko i nie bacząc na trudności będzie kontynu- 

owała tę wspaniałą przygodę. 

Łodzią podwodną kierujesz przy pomocy myszy i klawiatury: 

strzałki poziome regulują wychylenie steru w lewo lub prawo. 

umożliwiając zmianę kursu. Strzałka w górę to zanurzanie, 

strzałka w dół — wynurzanie łodzi. przy czym głębokość pe- 

ryskopowa wynosi około 70 stóp. Z klawiatury numerycznej 

kierujesz prędkością todzi: naciskając "+" wiączasz kolejno: 

slow. 1/3. 2/3. full. Do zmniejszania prędkości służy —. Z każ- 

dej strony steru znajdują się po dwa przełączniki, aktywizo- 

wane kiiknięciem myszy: zielony górny— pokazuje na ekranie 

widok z dziobu łodzi. niebieski górny— przełącza silnik na ci- 

chą pracę, niebieski dolny- uruchamia sonar akiywny, zielo- 

ny dolny- powoduje przejście do ekranu bojowego. W tym 

momencie z góry wysuwa się pulpii z czterema guzikami. są 

to od lewej: wybór zodzaju torpedy (harpoon, decoy. stingen). 
załadowanie iorpedy. wyłączenie ekranu bojowego. wysirze- 

lenie iorpedy. 

Kiedy kapiian zarządzi "acknowiege green board". wpisz 

(GREEN BOARD) i od tej chwili wypełniaj jak najdokładniej je- 

go rozkazy. "Depth atłained" to potwierdzenie osiągnięcia 

wymaganej głębokości. jeśli kapiian zażąda tego od Ciebie. 

Naturalnie zanim zaczniesz się zanurzać, musisz zamknąć 
właz (CLOSE HATCH). Tak czy siak, jeżeli dobrze wykonywałeś 

rozkazy kapitana. to udało Ci się przybyć do pierwszego pun- 

ktu podróży i pora dowiedzieć się, co dalej... 

opracował. lech Zaciura 
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ANOTHER 
WORLD 

„.. jest wspaniałą 
grą zręcznościowo 

— przygodową 
zrealizowaną z 

niezwykłym 

rozmachem. 
Wyróżnia Się 

oszałamiającą 
grafiką, a fabuła 

jakby wprost 
przeniesiona z 

filmu science — 
fiction. Program 

został opracowany 

przez znakomitą 
francuską firmę 

Delphine Software. 

Bohatem programu jest Lester - młody 
naukowiec zatrudniony w instytucie ato- 
mistyki. Na skutek nieprawdopodobne- 
go zrządzenia losu w jego pracowni 
nastąpił wybuch, a on sam w jej wyniku 
przeniósł się w czasie i przestrzeni do 
tytułowego innego świata”. Autorzy 
programu potrzebowali aż dwóch lat na 
stworzenie tego programu. Ty, korzysta- 
jąc z instrukcji zamieszczonej poniżej, 
możesz szczęśliwie ukończyć grę w 
niespełna dwie godziny - a więc do 
dzieła. 

Z się w dziwnym. obcym 
świecie... woda... wszędzie woda... 

Wypłyń na powierzchnię, podciągnij się 
i wyjdź na brzeg. Mapa "A". Idź w pra- 
wo, ale uważaj na pełzające robale 
wyglądające jak gigantyczne pijawki. 
Każdy nieostrożny ruch może zakoń- 
czyć się śmiercią Lestera, ponieważ to 
paskudztwo jest niezwykle jadowite. 

Jedynym sposobem w jaki możesz je 
pokonać jest rozdeptywanie robali. Wy- 
konujesz to poprzez pociągnięcie joys- 
ticka do siebie i wciśnięcie "fire". Oka- 
zuje się. że to nie wszystkie przykre 
niespodzianki, jakie czekają na Ciebie 
w tym obcym i przerażającym świecie. 
Jeżeli opanujesz technikę zabijania 
śmiercionośnych robali i będziesz nadal 
kierował się w prawo, to w pewnym mo- 
mencie na Twojej drodze stanie olbrzy- 
mich rozmiarów czarna bestia z błysz- 
czącymi oczami. Jest tak przerażająca, 
że paraliżujący strach przeszywa Cię na 
wskroś, lecz w przebłysku zdrowego 
rozsądku rzucasz się do panicznej 
ucieczki. Biegnij w lewo i nie zatrzymuj 
się nawet na chwilę. Wkrótce ujrzysz 
zwisającą linę. Podskocz i chwyć ią mo- 
cno. Przez cały czas na plecach czu- 
jesz złowrogi oddech bestii. Niestety, 
nie uda Ci się tak łatwo uwolnić od jej 
"towarzystwa". W pewnym momencie li- 
na pęknie, a Ty kurczowo jej uczepiony 
przelecisz nad głową potwora i bez- 
piecznie wylądujesz na ziemi. Nie masz 
jednak nawet chwili wytchnienia, bestia 
jest tuż za Tobą! Biegnij co sił w no- 
gach - tym razem w prawo. Uff... udało 
Ci się wyzwolić z opresji, ale czy na 
długo? Niespodziewanie pojawią się 

przed Tobą dwie dziwne postacie. Ośle- 
piający błysk i czujesz, że tracisz świa- 
domość. Padasz bezwładnie na ziemię... 
Mapa "B". Ciemność..ciemność i okrop- 
ny ból w skroniach. to pierwsze wraże- 
nia jakie towarzyszą Ci w powrocie do 
rzeczywistości. Powoli mrok ustępuje i 
po chwili z niewyrażnych konturów wy” 
łaniają się zarysy dziwnej twarzy. Ludz- 
kiej? Nie, to na pewno nie jest człowiek. 
Więc kto, a może raczej - co to takie- 
go? Nieważne! Byleby tylko nie zrobił 
Ci krzywdy. Na szczęście nie ma wro- 
gich zamiarów, a jak się wkrótce okaże, 
jest to jedyna człekokształtna istota, na 
którą będziesz mógł w przyszłości li- 
czyć. Wystarczy krótka chwila, aby oce- 
nić nową sytuację w której się znalaz- 
łeś. Wraz ze swym kompanem jesteś 
uwięziony w klatce zawieszonej na gru- 
bej linie. Wasze położenie jest bezna- 
dziejne, ale nie ma przecież sytuacji bez 
wyjścia. Od czego głowa na karku? Od 
myślenia! Więc do dzieła. Zaraz... za- 
raz... Długa lina... klatka jest na niej za- 
wieszona.. TAK! rozbujajmy ją. Kilka 
zdecydowanych ruchów w lewo i w pra- 
wo - to proste jak zabawa na huśtawce 
- i klatka z łoskotem rozpada się w 
chwili zetknięcia z ziemią. Szybko, nie 
ma czasu do stracenia. Chwyć pistolet 
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laserowy. który wypadł strażnikowi i 
biegnij w prawo. Współwięzień podąża 

w ślad za Tobą, wkrótce okaże się bar- 

dzo przydatny. Biegnij dalej w obranym 

kierunku. aż do pomieszczenia, w któ- 

rym dalszą drogę ucieczki zagrodzą Ci 
drzwi. Tam zatrzymaj się i strzelaj do 
strażników, którzy ruszyli za wami w 
pościg. W tym czasie wspólnik powi- 
nien uporać się z zamkiem magnetycz- 

nym od drzwi, prowadzących do nas- 

tępnego poziomu. Droga wolna, na” 

przód. Przed wami winda - do środka i 

w dół. Wprawdzie możesz wjechać win- 

dą na górę i spojrzeć z kopuły na dzi- 

waczny krajobraz nieznanego Świata, w 

którym się znalazłeś, lecz nie ma to is- 

totnego wpływu na dalszy przebieg gry. 

A zatem na dół Na wprost windy 

ujrzysz pulsujący niebieskim światłem 

przekażnik energii. Celny strzał promie- 

niem lasera spowoduje. że wasi prześla- 

dowcy w wyniku zablokowania drzwi 

stracą wiele czasu na przejście inną 
drogą. Teraz pojedż na wyższy poziom, 
zniszcz ścianę i szybko biegnij w lewo. 
W tym czasie Twój towarzysz powinien 
już otworzyć następne przejście. 
Przejdź przez nie bez namysłu. Teraz 
trzymaj się ściśle następujących wska- 

zowek: - idź w lewo do ściany - w pra” 

wo do szybu - w prawo do Ściany - w 

lewo do szybu. Uff. najgorsze masz już 

za sobą. Teraz załaduj laser i skieruj go 
na potrójną ścianę, po czym biegnij w 

prawo. Gdy wyjdziesz z wieży, zabij 

strażnika. Idż dalej, aż do krawędzi ska- 

ły i przeskocz na niższą półkę. Skieruj 
wiązkę lasera na ścianę przed sobą, a 
następnie przejdż przez powstały w ten 
sposób otwór Teraz w dół do skały o 
charakterystycznym kształcie odwróco- 
nego trójkąta. Biegnij w prawo. Po dro- 
dze znów "niespodzianki"'- spadające 
bloki skalne i ohydne stwory wiszące 
pod sufitem... Kiedy dotrzesz do ściany 
zagradzającej dalszą drogę. tradycyjnie 

użyj pistoletu laserowego. Teraz wróć 
do miejsca, gdzie spadają bloki skalne. 
Wejdż pod górę. Strzał lasera wypłoszy 
nietoperza, Ty zaś dalej kontynuuj swój 
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marsz. Dotrzesz do skalnej półki. Za- 

czekaj, aż stwór zbliżony wyglądem do 
ośmiornicy, który umiejscowił się pod 

sufitem chwyci nietoperza. Wtedy szyb- 

ko przeskakuj po stalaktytach aż do 

trójkątnej skały. Zeskocz z niej ustawia” 
jąc się z lewej strony. po czym skieruj 

wiązkę lasera na wąską podstawę skały. 

Ta przewracając się na bok umożliwi Ci 

wejście na wyższy poziom jaskini. Te- 
raz idź w prawo, do pomieszczenia, w 
którym znajduje się woda. Sklepienie 

groty w której aktualnie przebywasz, 

podtrzymywane jest przez podłużną 
skałe. Wystarczy. abyś ją zniszczył. a 

wszystko się zawali. Jeżeli nie chcesz 

zostać tu na zawsze. ruszaj stąd i to 

szybko! Uciekaj w lewo. Dotrzesz do 

kamienia zagredzającego jedną z dróg 

prowadzących w dół. Wskocz na głaz, a 

po chwili spiętrzona woda wypchnie Cię 

do góry. Celnym strzałem zniszcz ścia” 

nę po prawej stronie. Wejdź po scho- 

dach, później skręć w prawo i przejdź 

obok wyschniętego wodospadu. Teraz 

znalazłeś się w punkcie, skąd możesz 

pójść jedną z dwóch dróg (a może jest 

ich więcej?) Poniżej przedstawiono 

dwie możliwości. Pierwsza: Idź w prawo. 

Zabij strażnika i zbiegnij schodami w 

dół. Szybki obrót w lewo i strzał. Dalej 

w prawo. Gdy będziesz przebiegał do 

następnego pomieszczenia. otrzymasz 

potężny cios od strażnika, którego 

wcześniej nie mogłeś zauważyć... Druga 

(łatwiejsza): Nie wchodż po schodach 

tylko pójdź w prawo. Gdy znajdziesz się 

w komnacie z żyrandolem, zestrzel go. 

Strażnika pokonasz praktycznie bez 

walki. Idż dalej w prawo, do pomiesz- 

czenia ze schodami, a następnie wejdź 

po nich na górę. Teraz szybko uporaj 

się ze strażnikiem, znajdującym się po 

lewej stronie, po czym zejdź na dół i 

skieruj się w prawo. Gdy będziesz prze- 

chodził do następnego pomieszczenia, 

otrzymasz potężny cios od strażnika, 

którego nie mogłeś wcześniej zauwa” 

ŻYĆ... 

Uderzenie jest tak mocne, że upad- 

niesz na ziemię. a pistolet laserowy wy” 

padnie- Ci z ręki. Strażnik podejdzie do 

Ciebie i jedną ręką podniesie z ziemi. 
Musisz wykazać się teraz nie lada ref- 

leksem. W odpowiednim momencie mu- 

sisz mu zadać cios nogą. Silne kopnię- 
cie (podnosząc głowę wciśnij fire") 
przewraca oprawcę, a Ty szybko schyl 
się, chwyć broń i oddaj strzał z pozycji 
klęczącej. Biegnij w lewo. Dotrzesz do 

pomieszczenia w którym zawieszone są 
trzy olbrzymie "żyrandole". Wejdź po 
schodach. Pójdź do pomieszczenia z 
prawej strony. Znajduje się tam strażnik. 

Oto sposób, w jaki można go pokonać: 

Podejdż do śluzy (musi być zamknięta) 

i ustaw zasłonę. Teraz zrób krok w kie- 

runku śluzy, która powinna się otworzyć. 

Strażnik otworzy ogień. po czym rzuci 

w Twoim kierunku ognistą kulę (jest to 

chyba odpowiednik granatu. W tym 

momencie odejdź od śluzy (która tym 

razem się zamknie), a wtedy odbita kula 

trafi w przeciwnika. Kiedy uporasz się 

ze strażnikiem, zniszcz ścianę po pra” 

wej stronie i idź do pomieszczenia, w 

którym znajdują się trzy zielone wahad- 

ła. Strzel do środkowego. a następnie 

wróć do jaskini, gdzie przed chwilą po- 

konałeś strażnika i pójdź w prawo. 

Przed Tobą kolejna walka, tym razem 

dwóch strażników, z którymi nie powi- 

nieneś mieć tylu kłopotów. Wkrótce po- 

winieneś dotrzeć do niewielkiego je- 

ziorka. Wskakuj do wody i nurkuj. Mu- 

sisz odnależć podwodną jaskinię. Dos- 

taniesz się do niej płynąc dolną odnogą 

podwodnego korytarza. W jaskini bę- 

dziesz mógł zaczerpnąć powietrza, ale 

nie zatrzymuj się tutaj zbyt długo. Jedy- 

ną rzeczą, którą należy wykonać, jest 
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zniszczenie energetycznej. Po powrocie 
na powierzchnię, idź w prawo. Zoba- 
czysz strażnika przywalonego wahad- 
łem. Przejdź obok niego i zejdź w dół. 
Teraz wszystko zależy od Twojej szyb- 
kości. Biegnij w prawo, zniszcz ścianę i 
dalej prosto. Gdy dotrzesz do końca ko- 
rytarza. odwróć się i strzelaj. W pew- 
nym momencie, z otworu wentylacyjne- 
go usytuowanego nad Tobą, wyłoni się 
ramię towarzysza niedoli. Postaw zasło- 

nę, podejdź do otworu i chwyć go za 
rękę. Cóż za nagła zmiana sytuacji. Te- 
raz Ty będziesz mógł wziąć odwet za 
doznane krzywdy. Wskakuj do maszyny 
bojowej wyglądającej jak czołg. Do 
dyspozycji masz cały arsenał broni. a 
więc ognia!. Myślę, że po pewnym cza- 

sie znudzi Cię ta strzelanina. Do kata- 
pultowania służą dwa guziki-lewy dolny. 
lewy górny. Mapa "C”. Gdy wyskoczysz 
z kapsuły, szybko biegnij w prawo. Po 
drodze musisz pokonać czterech straż- 
ników. Wbiegasz na most i wtedy celny 
strzał niszczy jego fragment. a Ty spa- 

dasz w dół. Wtem czyjaś ręka chwyta 

Twoją dłoń i ratuje Cię z opresji. Tym 
razem nie jest to Twój przyjaciel z ob- 
cego świata. Więc kto? Na pewno nie 
ma wobec Ciebie przyjaznych zamia- 
rów. o czym możesz przekonać się już 
za chwilę. Potężny kopniak wymierzony 
w Twoją twarz powinien rozwiać wszel- 
kie wątpliwości. Do pomieszczenia 
wkroczył Twój przyjaciel i bez słowa 
rzucił się na Twego oprawcę. Nic tu po 
Tobie, najwyższy czas ratować własną 
skórę. Po prawej stronie znajdują się 
dźwignie. do których należy doczołgać 
się jak najszybciej. W tym czasie trwa 
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walka strażników, lecz wkrótce zostanie 
roztrzygnięta na korzyść jednego z 
nich. Wtedy ruszy on w Twoim kierun- 

ku. Jeśli zdołałes doczołgać się do 
dźwigni, to w momencie gdy strażnik 
znajdzie się w centralnym punkcie kom- 
naty. pociągnij drążek dźwigni ("fire"), a 
po chwili zrób to samo z drugą dźwig- 
nią. Teraz szybko czołgaj się do środka 
sali. Jeśli szczęśliwie uda Ci się wyko- 
nać to zadanie i nie dosięgnie Cię ża- 
den z promieni lasera, to wydostaniesz 
się na dach, a tam... nie musisz już nic 
robić. Wspaniale animowana sekwencja 
zakończy Twoją wielką przygodę w tym 
fascynującycm, choć _ niegościnnym, 
NIEZNANYM ŚWIECIE. I to już koniec. 
Gratulujemy wszystkim. którym udało 
się dobrnąć do końca tej doskonałej 
gry. Uwaga: Gra podzielona jest na kil- 
ka etapów, a każdemu z nich przypo- 

rządkowany jest kod literowy. Żeby roz- 
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począć zabawę od wybranego poziomu, 
należy w trakcie gry wcisnąć klawisz 
"C" i wybrać odpowiedni kod. Oto ozna- 
czenia poszczególnych etapów: 

EDJI HICI FLLD LIBC CCAL 
EDIL FADK KCIJ LDCI LAEA 
GABK FIEI LALD LFEK 

Opracowanie i mapy. 

Patrycja Wardzała 

Fiedakcja dziękuje 

Tomaszowi Talkowskiemu z Domanic_ woj. 
wrocławskie za nadesłanie kodów i wspa- 
niałego opisu do gry "Another World”. 
Szkoda, że materiały te otrzymaliśmy tak 
późno i nie mogliśmy wykorzystać ich przy 
opracowaniu tego artykułu. 



Chaos Strikes Back jest kon- 
tynuacją gry labirynłowej zały- 
tułowanej Dungeon Pfaster.Ce- 
lem gry jest pokonanie połężne- 
go Władcy Chaosu i przeszko- 

dzenie mu w wykonaniu jego 
niecnych planów.Aby tego do- 
konać, należy dobrać bohate- 

rów, którzy odnajdą cztery 

CORBUTTY, a następnie rzucą 
je W otchłań FULYA. 

Sposób ładowania gry 

Włóż do stacji zabezpieczony GAME DISK i uruchom 

komputer. Po załadowaniu gry ukaże się wejście do lo- 

chów. Ustaw kursor na PRISON i naciśnij lewy przycisk 

myszy — wrota do lochów rozsuną się. Znajdziesz się na 

poziomie, gdzie znajdują się dusze mistrzów poległych 

w lochach Władcy Chaosu. Mistrzowie są uwięzieni w 

lustrach-portetach. Aby ich uwolnić, należy stanąć 

frontem do lustra, ustawić na nim wskażnik i nacisnąć 

lewy przycisk myszy. Ukaże się teraz charakterystyka 

postaci i jej możliwości. U dołu są pokazane atrybuty 

mistrza: takie jak zdrowie (Health), energia (Stamina) i 

moc magiczna (Mana). Oprócz tego po naprowadzeniu 

kursora na oko i wciśnięciu lewego przycisku myszy 

można zobaczyć stopień zaawansowania mistrza w za- 

wodach wojownika, czarodzieja, ninji i duchownego. 

Poniżej przedstawione są pozostałe atrybuty: siła 

(Strenght). zręczność (Dexterity). mądrość (Wisdom), ży- 

wotność (Vitality), odporność na magię (Anti- Magic) i 

odporność na ogień (Anti-Fire). Po obejrzeniu postaci 

masz do wyboru:1 — reinkarnację, która w tej grze daje 
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CHAOS STRIKES BACK Gra "Dungeon Master" opracowana 

przez amerykańską firmę FTL cieszy się niesłabnącą popular- 

nością wśród programów określanych mianem arcade adventu- 

're (przygodowo-zręcznościowe). Pomimo że program jest już 

dość stary, jak na "wiek" gier komputerowych, to jednak w reno- 

mowanym piśmie, jakim jest Amiga Action, zajmuje wciąż pierwsze 

miejsce w zestawieniu najlepszych programów z gatunku adwenture-ar- 

cade. Na drugiej pozycji w tymże zestawieniu znajduje się gra "Chaos Strikes 

Back", która jest bezpośrednią kontynuacją programu "Dungeon Master”. Poczynając od tego numeru, będzie- 

my zamieszczali w odcinkach instrukcję ukończenia gry "Chaos Strikes Back". Zapraszamy do wspólnej zabawy 

wszystkich miłośników gier przygodowych, oraz tych, którzy nie mieli dotychczas okazji zetknąć się z tego ty- 

pu programami. Instrukcję do programu opracował Igor Kulkowski, laureat konkursu ogłoszonego w pier- 

wszym numerze Computer Studio. Opis i mapy sporządzone zostały samodzielnie na podstawie własnych doś- 

wiadczeń, w oparciu o wersję programu przeznaczoną dla komputerów Atari ST. Legenda do gry, przygotowa- 

na w naszej redakcji jest stylizowana na podobieństwo opisów jakie dołączane są do programów oryginalnych, 

z gatunku adventure utrzymanych w klimacie fantasy, a do takich właśnie zalicza się "Chaos Strikes Back”. 

ci postacie zupełnie nie przygotowane do walki i w 

związku z tym nie ma większego sensu, 2 — pizywióce- 

nie postaci do życia taką jaką była dawniej. 

Przy wyborze postaci zwracaj głównie uwagę na ilość 

Mana i na zaawansowanie w zawodzie czarodzieja. 

Proponuję żebyś wybiał następujące postacie: Gnatu. 

Petal (jedyna postać mająca stopień mistrza czarodzie- 

ja). Tunda i Aroc. Aroca i Tunda'ę postaw w pierwszej 

lini i ćwicz ich na wojowników, a pozostałe postacie na 

duchownych i czarodziejów (zawód ninji nie jest tak 

ważny). 

Gdy już wybrałeś bohaterów. przygotuj czysty dysk 

(Chaos saved game disk) i nagraj na niego grupę .Uru- 

chom teraz CHAOS STRIKES BACK UTILITY DISK i wybierz 

opcję Make a New Adventure. Tam możesz załadować 

nowy portret bohatera, zmienić jego imię, a także 

wgiać drużynę z DUNGEON MASTER. Jak ustalisz już 

imiona i wygląd postaci, wybierz opcję Make a New 

Adventure i nagraj grupę na dysk. Wyłącz teraz kom- 

puter, uuuchom CHAOS GAME DISK i wybierz opcję RE- 

SUME. Włóż twój dysk z grupą i wciśnij duży klawisz na 

ekranie. Potem włóż GAME DISK i ponownie go wciśnij. 

Po pewnym czasie załadują się następne poziomy i bę- 

dziesz mógł rozpocząć grę. 



Władcy Ciemnośt 
% LEGENDA  %e 

Noc wrzasnęła w szaleństwie czarnej Magii. Deszcz oblożył pięściami Ssę- 
dziwe kamienie zamku, jak ciosami zjaw zwiastujących śmierć. Wody je- 
ziora Viborg, wirujące w fosie podniosly się i rozbiły w postaci gigantycz- 
nych fal. Pioruny trzasnęly o wrota, rozświetlając ponure twarze czterech 
mistrzów Lorda Grey'a, kiedy przekraczali zwodzony most. Spieniona wo- 
da zbryzgała ich stopy. To była przerażająca noc. Żadna sila nie mogła 
powstrzymać mistrzów przed odpowiedzią na wezwanie ich seniora. 
Następny blysk światla... Następny... | następny. Jedno z okolicznych 
drzew stanęło w płomieniach. Grzmoty zaryczały jak głodne smoki, kiedy 
mistrzowie zatrzymali się przy rzeźbionych drzwiach. Jeden z nich zastu- 
kal. Jego opancerzona pięść zadźwięczała o kamienie. 
Drzwi stanęły otworem, ukazując Therona — arcymistrza wszech sztuk. 
* Jestem zadowolony, że przybyliście” — powiedział ściskając każdego z 
gości — " | w samą porę, ponieważ obawiam się, że robi się coraz gorzej” 
Weszli do zamku. Theron, trzymając wysoko pochodnię, otworzył drugie 
drzwi. Ich oczom ukazał się straszny widok. Lord Grey siedział osunięty 
na ogromnym krześle. Jego twarz była pokryta plamami, zaś z kącików 
ust sączyla się ktew. Siwe włosy opadły na twarz usianą zmarszczkami. 
*Harmonia we wszystkim co robicie” — przemówi chrapliwym głosem i 
uniósł rękę w blogosławieństwie — "Moi dzielni przyjaciele, po waszej os- 
tatniej podróży do starych lochów trzynaście miesięcy temu, miałem na- 
dzieję zostawić was już w spokoju. Pokonaliście mojego wroga i przywró- 
ciliście Theronowi cielesną postać” Lord Grey przechylił głowę w kierun- 
ku Therona — "od tamtej pory pomagał mi on we wszystkich pracach 
zmierzających do uratowania świata. Nigdy nie myślałem, aby was dalej 
kłopotać, ale obecnie nie mam innego wyjścia” — jego twarz zmieniła się, 
rysy stwardniały. — "ON domaga się krwi. Nie tylko mojej i Therona, ale 
także waszej, ponieważ jesteście moimi mistrzami. Dla niego jest to zwyk- 
ła gra, przerażająca zabawa... Ale My nie jesteśmy jeszcze pokonani” 
Oczy czarnoksiężnika zwęziły się i zaczeły żarzyć. Kiedy je rozszerzył, 
rozbłysnęly niebieskim światlem. Siła jego spojrzenia przeszyla na wskroś 
wszystkich, którzy tam stali. 
Wziął głęboki oddech, który zawibrował, brzmiąc jak śmiertelne rzęże- 
nie. Theron pochylił się, kolysząc rękorna nad czarnoksiężnikiem i wy- * 
szeptał — "Mistrzu, jesteś ucieleśnieniem zdrowia. Ja zarządzam równo- 
wagę wszystkich twoich zmysłów” 
Lord Grey z trudnością podniósł głowę. "ON nadchodzi, Theronie. Już 
Wkrótce... Czuję Go... Nie wiem, jak długo będę mógł z Nim walczyć. Slu- 
chajcie mnie uważnie. Lord Chaos żyje! I Lord Order też. Widzialem 
Chaosa w sennej wizji. Na początku nie był świadomy, że ja bylem z nim, 
że byłem NIM. Jak wiecie On i Lord Order są oddzielnymi połowami me- 
go jestestwa. Osobno, każdy z nich przynośi zniszczenie. Razem, pod mo- 
ją kontrolą, są jednością i żyją w pokoju” 
"Chaos wiedzial, że wy przyczynicie się do jego porażki” — powiedział 
Theron mistrzom — "Przygotowując się do tego, zbudował tajemnicze lo- 
chy. Zbudowal także swoją kuźnię. Na pewno wiecie o czarnym ogniu io 
jego trujących wlaściwościach” 
"Chaos zakopał w swej kużni kruszec korbumu. Cztery wielkie części 
Wystarczy, aby mógł dokonać tego czego sobie zażyczy”. Śnilem o placu 
mierci w samym środku piekła. To tam Chaos ukryl Korbum” 
"To właśnie ten kruszec trzęsie tym zamkiem” — dodal Theron - "Jak 
wiecie, Korbum wysysa magiczną moc z calego świata”. 
Lord Grey kiwnął głową — "Tak, i Chaos używa go, aby oddzielić się 
ode mnie na stale. Kiedyś tego dokona. On zamierza panować nad calym 
światem. Nie muszę Wam mówić, co wtedy będzie” 
Nikt nie odpowiedział. 
* Żadna sila nie może go zniszczyć, kiedy Korbum jest w jego posiadaniu. 
Ale ja nie jestem pewien, czy On wie że musi potem zniszczyć kruszec. 
Jeśli tego nie zrobi, nie będzie miał czym rządzić” 
Przerażający grzmot przetoczył się po niebie. Podłoga zadygotala pod 
ich stopami. 
* Jest silniejszy niż do tej pory” — wyszeptał Lord Grey. Dotknął kącika 
swych ust,gdzie świeża krew sączyła się jak szkarłatne lzy. 
"Musicie zniszczyć ten kruszec. Theronie pokaż im mapę. Pośpiesz się, 
oni muszą już iść!" 
Theron wykonał magiczny gest nad szklaną szkatułką, która otworzyła 
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się, zaś znajdujący się w niej rulon pergaminu poplynął w kierunku The- 
rona. Ten złapał go i rozwinąl. 
"Mój mistrz poczynił tu kilka notatek. Jak się okazuje, Chaos ukrył kru- 
szec korbumu w kamiennej kolumnie, każda z czterech częsci kruszcu 
znajduje się z innej strony kolumny i jest wetknięta do środka. Natomiast 
każda ze ścian kolumny jest zakończeniem długiego i popłątanego labi- 
ryntu. Czeka was więc odnalezienie właściwej drogi w czterech labiryn- 
tach, tworzących jeden kompleks” 
Lord Grey wskazał symbole na papierze, "Ja odkryłem, że każdy z labi- 
ryntów jest oparty na jednej z czterech dróg — Żołnierz, Kapłan, Czarow- 
nik i Ninja. Jak wiecie, razem oni tworzą harmonię. Wierzę, że Chaos bę- 
dzie usiłował wyśmiać nasz lad, projektując swoje lochy właśnie w ten 
sposób” 
"Moneta" — szepnąl Theron. Lord Grey kiwnąl głową. *Tak, moneta. 
Zapamiętajcie to dobrze, mistrzowie” Wyciągnął rękę w kierunku szkla- 
nej szkatułki. Z jej dna podniosła się zlota moneta i popłynęła ku niemu. 
"Dzisiejszego ranka obudziłem, się a w mojej ręce było właśnie to. Wiem 
czyja to moneta, i chciałbym, abyście wy też to zobaczyli” Zwinął swe 
pięści w kulę i następnie szybko je rozpostarl w kierunku najdalszej ścia- 
ny. Błekitne światlo rozbilo się o kamienie iskrząc w ciemności. Wszyscy, 
nawet Lord Grey, cofneli się, gdy ich oczom ukazała się twarz Chaosa. 
* Niebezpieczeństwo ma taką twarz” — powiedział Mistrz — * Tak brzmi 
napis na odwrocie tej monety. To jest ostrzeżenie dla mnie i dla wszys- 
tkich, którzy stoją po mojej stronie. Jeśli kiedykolwiek zobaczycie tę 
twarz wyrzeźbioną w drzewie miejcie się na baczności” 
Podłoga znów drgnęła. Ściany zatrzęsły się. 
*Oh nie” — szepnął Lord Grey — "Nie" 
Pokój zakręcil się jak głaz staczający się po zboczu góry. Wszystkie 
przedmioły znajdujące się w sali zawirowaly. *On nadchodzi!* — zawołał 
Lord — "Nie! Zabraniam ci, zabraniam!” 
Zabraniasz? — zagrzmiał dziki głos. Czarownik krzyknął i to, co wszyscy 
ujrzeli chwilę później, sprawiło, że ich serca przestały bić. Lord Grey już 
nie był sobą. Jego twarz zniknęła a na jej miejscu pojawiła się twarz Cha- 
osa. Zarząc się zlym, czerwonym blaskiem otworzyl swe szalone oczy i 
zaśmial się. 
* Zmykaj chłopcze” — odwrócił swą wielką głowę w kierunku Therona i 
zadał mu cios nie ruszając sie z miejsca. O tak, bylem mądry, aby przewi- 
dzieć wasze knowania. "Śmiech wypelnil cały pokój, śmiech szaleństwa i 
wścieklości zarazem. *Cztery drogi! Użyłem jego wiedzy o mnie przeciw- 
ko niemu samemu!” Odwrócił głowę, z jego ust i oczu płynęlo światło. 
"| wy, mistrzowie. Wy, którzy byliście zwolennikami falszywej doktryny 
harmonii. Jak cudownie będzie patrzeć na wasz upadek!” 
Pokój krążył coraz szybciej. Mistrzowie zostali rzuceni na podlogę. 
* Ja jestem mistrzem! Ja jestem tym, który zniszczy cały porządek! Przyj- 
mijcie moje wezwanie: przyjdźcie na spotkanie ze mną do mojego po- 
dziemnego królestwa. | przygotujcie się na śmierć! " 
Kamienie rozbijały się o podłogę. Bloki skalne pękały jak lodowe kry. Po- 
kój byl naładuwany energią. Wszedzie latały żólto-pomarańczowe iskty. 
"Nie możecie nawet mnie dotknąć! Jestem niepokonany! Wszyscy 
umrzecie” 

Nagłe salę spowiło blękitne światło. Emanowalo ono od Therona, który 
leżal na podłodze, sciskając w ręku magiczną różdżkę i wypowiadając ta- 
jemne zaklęcia. 
"Nie!" — wrzasnąl Chaos. ł wtedy, huk i wirowanie ustało. W pokóju po- 
ciemniało. Nastała cisza. 
Lord Grey, który był znowu sobą, otworzył oczy. 
Z jego nosa sciekała krew. "W końcu pokazał 
swoje oblicze” — wyszeptal. *" Widzicie jak 
wielkiemu niebezpieczeństwu stawiamy czo- 
la. Kruszec korbumu to nieograniczona si- 
ła. Lord Chaos osiągnąl samodzielność. 
Magia jest teraz spijana z całego świata. 
Dzień, a może tylko godziny, dzielą nas od 
ostatecznej katastrofy” 
"Musicie iść tam natychmiast i znów 
spojrzeć śmierci prosto w oczy. Więc py- 
tam was : czy odważycie się wejść do nie- 
bezpiecznych lochów Chaosa? Czy pomoże- 
cie mi jeszcze raz ocalić świat? ” 
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LISTA CZARÓW 

Symbole mocy są pominięte. ponieważ można je 

stosować dowolnie w zależności od stopnia zaa- 

wansowania postaci. 

1. FUL-wytwarza mmagiczne światło 

2. Vl-eliksif przywracający punkty zdrowia 
3. YA—eliksir podnoszący wytrzymałość 

4. ZO-otwiera drzwi z guzikiem 

5. M BRO eliksir ANTIVENIN-uzdrawia zatrutą po- 

star 

6. YA BRO—eliksir wytwarzający magiczną tarczę 

7. DES VEN-wytwarza trującą kulę 

8. DES EW—niszczy niernaterialne stwory 

9, OH VEN-wytwarza trującą chmurę 

10. YA IR-magiczna tarcza dla całej grupy 

11. FUL IR-wytwarza ognistą kulę 

12. ZO VEN—czax OH VEN zamknięty w butelce 

13. FUL BRO KU—eliksir podwyższający siłę 

14. FUL BRO NETA-wytwarza ognistą tarczę 

15. YA BRO ROS-grupa zostawia za sobą ślady 

stóp 

16. OH BRO ROS—napój podwyższający zręczność 

17. YA BRO NETA-napój podnoszący żywotność 

18. YA BRO DAIN—eliksir podwyższający mądrość 

19. OH EW RA—można widzieć przez ściany 

20. OH KATH RA—wytwarza ognistą strzałę 

21. OH IR RA-wytwarza magiczne łuczywo 

22. 20 KATH RA-ukazuje się mały świetlisty objeki 

23. ZO BRO RA—eliksir EE (przywraca Mana) 

24. OHEW SAR—daje na krótko niewidzialność 

25. DES IR SAR-powoduje, że zapada ciemność 

Posiadacze komputerów AMIGA dysponują dodat- 

kowo czterema czarami. które używa się razem z 

rnagiczną mapą (leży obok kompasu i liny). Sqto: 

—OH GOR KU 

—OH GOR ROS 
—OH GOR DAIN 
—ZO IR NETA 

CHARAKTERYSTYKA POSTACI Z KTÓRYCH UTWORZYSZ DRUŻYNĘ 

Lp. Name 

Toadrot 54 54 49 250 

Ven 39 61 47 207 

Algor 52 62 300 

Dema 38 65 320 

Mantia 61 200 

Gnatu 55 205 

Slogar 250 

Sting 300 

Petal 
247 

Buzzzzz 280 

Tula 240 

liza 
300 

Lana 
320 

Tunda 
350 

Skelar 430 

Deth 385 

Necro 
376 

Plague 
Leta 

Aroc 
Airwing 

Talon 

UYWNOWGZWN = 

BRĘBREEZSSKE 

FEE 

ob 

Ant—mg Ant-fir Load Health Stam Mana 

189 
170 
250 
275 
223 
261 
265 
270 
250 
163 
145 
245 
245 
305 
270 
245 
165 
150 
230 
200 
189 
202 

Wizard 

Adept 
Adept 
Artisan 

Adept 

Expert 

Adept 
Artisan 

Artisan 

LO Master 

Expert 

Adept 
Adept 

Adept 

Adept 

Adept 
Artisan 

Expert 

Artisan 

Adept 

Expert 

Adept 
Adept 

Priest 

Artisan 

Expert 
Artisan 

Adept 

Expert 

Expert 

Adept 
Adept 

Expert 

Expert 

Adept 
Artisan 

Adept 

Adept 

Artisan 
Craftsman 

Artisan 

Expert 

Expert 

Adept 
Ariisan 
Artisan 

Fighter 

92 Adept 
150 Craftsman 

80 Expert 

65 Adept 

173  Artisan 

150 Adept 
Expert 
Adept 

Journeyman 

Journeyman 

Adept 
Expert 

Adept 

Adept 

Expert 

Expert 

Artisan 

Expert 

Artisan 

Adept 

Adept 

Adept 

Ninja 

Expert 
Adept 

Expert 

Adept 
Adept 

Adept 
Expert 
Adept 
Craftsman 

Craftsman 

Adept 

Adept 
Adept 

Adept 
Expert 

Expert 
Adept 

Ariisan 

Adept 

Adept 

Adept 
Adept 



Walka z potworami nie jest 
jedynym elementem tej gry. 
To także tajemne przejścia, 
pułapki, liczne zagadki... 

W poprzednim numerze zamieściliśmy 

pierwszą część instrukcji do znakomitej 

gry "Eye of the Beholder". Jest to pro- 

gram zaliczany do gatunku role—pla- 

ying, choć wyraźnie odstaje od kanonu 

przyjętego przez firmę SSI ("Cham- 

pions of Krynn”, "Pool of Radiance"...). 

Rozwiązania graficzne i konstrukcja 

programu przypomina klasykę gatunku, 

określanego arcade—adventure z *Dun- 

geon Master”, "Chaos Strikes Back” na 

czele. Dzisiaj przedstawiamy dalszy 

ciąg Księgi czarów, w której znalazły się 

niezbędne zaklęcia magiczne i duchowe. 

Ponadto mapy do dwóch kolejnych po- 

ziomów wraz z mapami. W następnym 

numerze będziemy kontynuować fascy- 

nującą podróż po mrocznych lochach 

podziemnego świata... 
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Magiczne zaklęcia 3— stopnia 

ROZPROSZENIE MAGII (DISPELI. MAGIC) 

Zasięg: O 

Czas trwania: chwilowy 

Obszar działania: cala drużyna. Zaklęcie to 
likwiduje działanie wszelkich czarów, jakie 
zostały rzucone na członków drużyny (za wy- 
jątkiem czarów leczniczych). 

OGNISTA KULA (FIREBALL) 

Zasięg: daleki 

Czas trwania: chwilowy 

Obszar działania: rejon na wprost drużyny. 
Czar ten stwarza ognisty wybuch, uszkadza- 
jący wszystkie cele na wprost drużyny. Ek- 
splozja powoduje od 1 do 6 punktów uszko- 
dzeń na każdy poziom zaawansowania Maga. 
Przykładowo: na 10-tym poziomie daje to 
od 10 do 60 punktów uszkodzenia. 

PRZYSPIESZENIE (HASTE) 

Zasięg: O 

Czas trwania: średni 

Obszar działania; jedna postać na każdy po- 
ziom zaawansowania Maga. Czar ten powo- 

duje dwukrotne przyspieszenie poruszania się 
i walki. Czas jego trwania wzrasta wraz ze 
wzrostem poziomu zaawansowania Maga. 

ZATRZYMANIE OSOBY (HOLD PERSON) 
Zasięg: daleki 

Czas trwania: średni 

Obszar działania: 1-4 cele. Czar ten oddzia- 
lywuje na wszystkie humanoidalne stwory. 
Uniemożliwia on wykonanie jakiegokolwiek 
ruchu, a czas jego trwania wydłuża się wraz 

ze wzrostem poziomu zaawansowania Maga. 

NIEWIDZIALNOŚC II (INVISIBILITY 10'RADIUS) 
Zasięg: O 

Czas trwania: różny 

Obszar działania: cała drużyna. Czar ten jest 
podobny do "NIEWIDZIALNOSŚCI *, oddzia- 
tywuje jednak na wszystkich członków dnuży- 
ny. deśli któraś z postaci zostanie trafiona, 
wówczas staje się widoczna. Jeśli któraś z 
postaci zaatakuje sama, czar przestaje dzia- 
lać dla całej drużyny. 

ŚWIECĄCY PIORUN (LIGHTING BOŁT) 

Zasięg: daleki 

Czas trwania: chwilowy 

Obszar działania: dwa kwadraty. Zaklęcie to 
wyzwala potężną energię elektryczną, która 
zostaje wystrzelona do pierwszego celu, a 

następnie kontynuuje swój lot do następnego 
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kwadratu. Powoduje ona od 1 do 6 punktów 
uszkodzeń na każdy poziom zaawansowania 

Maga. 

DOTYK WAMPIRA (VAMPIRIC TOUCH) 

Zasięg: bliski 

Czas trwania: jeden atak 

Obszar działania: Mag, który wypowiedział 
zaklęcie. Jeśli Mag dotknie przeciwnika, zak- 
lęcie powoduje od 1 do 6 punktów uszkodze- 
nia na każde dwa poziomy jego zaawansowa- 
nia. Punkty te są przeslane do Maga i wszei- 
kie uszkodzenia jakich dozna, są w pierwszej 
kolejności z nich pokrywane. Czar ten nie 
działa wobec nieśmiertelnych potworów, ta- 
kich jak szkieletory. 

Magiczne zaklęcia 4 —stopnia 

STRACH (FEAR) 
Zasięg: Średni (cel może być odległy o 2 kwa- 

draty) 

Czas trwania: Średni 

Obszar działania: 2 kwadraty. Wszelkie stwo- 
ry dotknięte przez ten czar odwrócą się i 
uciekną od drużyny. Czas dzialania tego zak- 
lęcia zależy od poziomu zaawansowania Ma- 

ga. 

LODOWA BURZA (ICE STORM) 

Zasięg: Średni do dalekiego 

Czas trwania: chwilowy 
Obszar działania: obszar o wymiarach 3x3 
kwadraty. Magicznie stworzona burza powo- 
duje potok potężnego kamiennego gradu. 
Zaklęcie to daje od 3 do 30 punktów uszko- 
dzenia. Zasięg tego czaru zależy od poziomu 

zaawansowania Maga. 

KAMIENNA SKÓRA (STONESKIN) 
Zasięg: O 

Czas trwania: różny 
Obszar działania: jedna postać. Zaklęcie to 
chroni przed jakimkolwiek niemagicznym ata- 
kiem. Czar ten trwa przez 1 do 4 ataków (+1 
za każde dwa poziomy zaawansowania Ma- 

ga). 

Maqiczne zaklęcia 5 stopnia 

STOŻEK ZIMNA (CONE OF COLD) 
Zasięg: Średni 

Czas trwania: chwilowy 

Obszar działania: 3 kwadraty. Zaklęcie to 

tworzy stożek zimna, w którym temperatura 
spada do zera absolutnego. Powoduje to od 2 
do 5 punktów uszkodzenia na każdy poziom 

zaawansowania Maga. 

ZATRZYMANIE POTWORA 
(HOLD MONSTER) 

Zasięg: daleki 

Czas trwania: średni 

Obszar działania: jeden kwadrat. Czar ten 
działa podobnie jak ZATRZYMANIE OSO- 
BY z tym, że obejmuje szerszy wachlarz 
stworów. Nie działa na nieśmierteinych. 

Duchowe zaklęcia 3 — stopnia 

TWORZENIE ŻYWNOŚCI I WODY 
(CREATE FOOD AND WATER) 

Zasięg: 0 

Czas trwania: stały 
Obszar działania: cała drużyna. Zaklęcie po- 
woduje pełne pożywienie wszystkich człon- 
ków drużyny. Należy pamiętać, aby wypowie- 
dzieć je, zanim głód Kleryka osiągnie poziom 
krytyczny, gdyż nie będzie on mógl wówczas 

wypowiedzieć zaklęcia. 

ROZPROSZENIE MAGII (DISPEL MAGIC) 

Zasięg: O 

Czas trwania: uhwilowy 

Obszar działania: cała drużyna. Czar ten lik- 
widuje efekty wszelkiej magii, pod wpływem 
której znajdują się członkowie drużyny ( np. 
ZATRZYMANIE OSOBY, CHMURA 

SMIERCi, BŁOGOSŁAWIENSTWO i wiele 
innych). 

MAGICZNA SZATA 

(MAGICAL VESTMENT) 

Zasięg: O 

Czas trwania: średni 

Obszar działania: Kleryk. Zaklęcie to zacza- 
rowuje szatę Kleryka, tworząc z niej zbroję 

chroniącą przed atakiem na niego w takim 
stopniu, co kolczuga (AC 5). Zarówno czas 
trwania jak i stopień w jakim czar wzmacnia 
szatę, wzrasta wraz ze wzrostem poziomu za- 

awansowania Kleryka. 

MODLITWA (PRAYER) 

Zasięg: O 

Czas trwania: krótki do średniego 

Obszar działania: cała drużyna. Czar ten jest 
potężniejszą wersją  BŁOGOSŁAWIEN- 
STWA. Zwiększa on zdolność do walki u 
czlonków drużyny, a zmniejsza u wrogów. 

Czas trwania tego czaru zależy od poziomu 

zaawansowania Kleryka. 

USUNIECIE PARALIŻU 
(REMOVE PARALYSIS) 

Zasięg: O 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: 1 do 4 postaci. Zaklęcie to 
usuwa skutki działania jakiejkolwiek formy 
paraliżu, wliczając w to czary unieruchamia- 

jące lub spowalniające drużynę. 

STUDIO 

Duchowne zaklęcia 4-stopnia 

POWODOWANIE POWAŻNYCH RAN 
(CAUSE SERIOUS WOUNDS) 

Zasięg: bliski 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: jeden ceł. Czar ten jest 
identyczny jak POWODOWANIE LEKKICH 
OBRAŻEŃ, z tą różnicą, że uszkodzenia spo- 
wodoware przez ten czar wahają się od 3 do 
17 punktów. 

LECZENIE POWAŻNYCH RAN 
(CURE SERIOUS WOUNDS) 

Zasięg: 0 

Czas trwania: stały 
Obszar działania: jedna postać. Zaklęcie to 
powoduje uleczenie danej postaci z 3 — 17 
punktów uszkodzenia. 

ZNEUTRAŁIZOWANIE TRUCIZNY 

(NEUTRALIZE POISON) 

Zasięg: O 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: jedna postać. Czar ten lik- 
widuje truciznę znajdującą się w organiźmie 
danej postaci. Czar nie przywraca do życia 
tych, którzy zginęli na skutek działania tru- 
cizny. 

OCHRONA PRZED ZŁEM II 

(PROTECTION FROM EVIL 10'RADiUS) 

Zasięg: 0 

Czas trwania: Średni do długiego 

Obszar działania: członkowie drużyny. Czar 
ten ma identyczne skutki jak PROTECTION 

FROM EVII. z tym, że działa na całą druży- 
nę, a nie na poszczególnych jej członków. 

Duchowne zaklęcia 5 — stopnia 

POWODOWANIE KRYTYCZNYCH RAN 

(CAUSE CRITICAL WOUNDS) 

Zasięg: bliski 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: jeden cel. Czar ten powo- 
duje od 6 do 27 punktów uszkodzenia u zaa- 

takowanego stwora. 

LECZENIE KRYTYCZNYCH RAN 

(CURE CRITICAL WOUNDS) 

Zasięg: O 

Czas trwania: stały 
Obszar działania: jedna postać. Zaklęcie to 
powoduje wyleczenie jednego z członków 
drużyny z 6— 27 punktów uszkodzenia. 

OGNISTY CIOS (FLAME STRIKE) 

Zasięg: daleki 

Czas trwania: chwilowy 

Obszar działania: 1 kwadrat. Poprzez wypo- 
wiedzenie tego zaklęcia, Kleryk ściąga z nieba 
kolumnę ognia, powodującą u wrogów od 6 
do 48 punktów uszkodzenia. 

OŻYWIENIE (RAISE DEAD) 
Zasięg: 0 

Czas trwania: stały 
Obszar działania: jedna postać. Zaklęcie to 
pozwala Klerykowi ożywić dowolną postać, 
nie będącą elfem. Każda postać może być 
ożywiona określoną liczbę razy, zależną od 
jej wskaźnika CON (Constitution). 
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a EnzRi: SOON PRE PNOEERWAE 

POZIOM 1 

Koboldy : stwory te są słabe i latwe do poko- 
nania, kiedy występują pojedynczo, nato- 
miast mogą być niebezpieczne, jeśli atakują w 
stadzie. Wszystkie rodzaje broni są skuteczne 
wobec tych stworzeń, zaś duchowne zaklęcie 

unieruchamiające jest wobec nich szczegółnie 
skuteczne. 

Lichy : są one powolne, a atakować mogą je- 
dynie pojedynczo, Są jednak bardziej zawzię 
te od koboldów, oraz mogą spowodować 
większe rany. Są wobec nich skuteczne 
wszystkie typy broni, jednakże szczególnie 
zalecana jest broń miotana i czary. 

POZIOM 2 

Szkieletory : stwory te są szybkie i mogą się 
połączyć, aby atakować jako oddzial. Najlep- 
szym na nie sposobem jest uśmiercenie za po- 
mocą Kleryka. Od broni takiej, jak miecz czy 
sztylet, szkieletory otrzymują tylko połowę 
punktów uszkodzenia. 

Zombie : istoty te są wolniejsze od szkieleto- 

rów, aie również mogą atakować w większych 

grupach. Wszystkie typy broni są wobec nich 
skuteczne, ale najlepszym orężem jest moc 
Kleryka. 

POZIOM 2: Entry Level 

0... am =uillmu="" —"=uccu=="h 

POZIOM 3 

Kua—Toa : stwory te choć są powolne i mo- 
gą atakować tyłko pojedynczo, są bardzo nie- 
bezpieczne, gdyż potrafią wystrzeliwać na od- 
leglość świetliste strzały. Podczas walki z ni- 
mi należy dążyć do bezpośredniego ataku z 
bliskiej odległości. Wszystkie typy broni są 
wobec nich skuteczne. 

Flindy : potwory te mogą atakować tylko po- 
jedynczo, są jednak szybkie i powodują 
znaczne uszkodzenia. Uwielbiają przygoto- 
wywać zasadzki, więc bądź przygotowany do 
walki za każdym razem, gdy otwierasz drzwi, 
mijasz zakręt, czy przechodzisz przez obszary 
przez nie nawiedzane. Wszystkie typy broni 
są wobec nich skuteczne. 

Correction Facility 

LEGENDA 
D —wejście na górę —zejście na niższy poziom 

—teleport systemu R.A-T.S. —napis na ścianie F 

-drzwi (I nisza 

—dźwignia na ścianie 1 — posąg Kuo—toa 

— przycisk 2 —posąg Flinda 

—zamek otwierający drzwi 

—płyta podłogowa 

—otwarta zapadnia 

—zapadnia zamknięta 

—śclana otwierana guzikiem lub dźwignią 

— pozorna ściana 

—otwór na ścianie w kształcie sztyłetu 

—tu należy umieścić niebieski kryształ 

pe"zgecor-"rae —otwór na czerwony krysztal 



Grę na drugim poziomie rozpoczynasz w 

miejscu połączenia korytarzy 

prowadzących na północ, południe i 
wschód. Są one jednak zablokowane 
drzwiami. Otworzysz je srebrnym kluczem 
(SILUER KEY), który leży na podlodze 
przed Tobą. Jeśli w Twojej drużynie jest zio- 

dziej, to możesz użyć wytrychu. 

Najpierw otwórz drzwi na pólnocy. Za ni- 
mi, na wschodniej ścianie widnieje napis 
"ONLY THE STRONG SHALL PASS" 
(tyłko silni przejdą), a obak niego Znajduje 
się guzik. Gdy go naciśniesz, drzwi otworzą 
się do polowy. Teraz można je latwo wywa- 
żyć. Gdy się z nimi uporasz, zrób to samo z 
następnymi drzwiami usytuowanymi obok. 

Następnie zabij kościotrupa, weż zielony 

eliksir (iikwiduje głód) i idź na pólnoc. Zo- 

baczysz kratę na wschodzie i otwór w ksztal- 

cie sztyletu na pólnocnej ścianie. Wlóż do 

niego sztylet, a gdy krata się otworzy, na- 

ciśnij widoczny za nią guzik. Dzięki temu ot- 

worzy się sekretne przejście prowadzące na 

wschód. Przejdź przez nie i szukaj następne- 

go guzika na pólnocy. Naciśnij go, przejdź 

przez otwarte przejście i wyważ wszystkie 

napotkane po drodze drzwi. Następnie po- 

dejdź do niszy na wschodzie, weż jedzenie, 

czerwony eliksir siły, srebrny klucz (tego os- 

tatniego nie będzie, jeśli otworzyleś drzwi 

wytrychem) i wróć tam, skąd wystartowaleś. 

Potem otwórz drzwi na wschodzie. Za nimi 

są schody prowadzące w dól, dałej powinie- 

neś ujrzeć napis "WATCH YOUR STEP" i 

dźwignię. Przelącz ją, a otwór w podlodze 

zamknie się. Potem stań przed następną 

dziurą i przerzuć nad nią jakis przedmiot 

(plyta podłogowa na północy zamyka  ot- 

wór). Podejdź do guzika umieszczonego w 

ścianie i naciśnij go. Weż jedzenie z zaulka 

na poludniu, naciśnij ponownie guzik i idź 

do niszy w ścianie. Weż z niej jedzenie, klucz 

i wróć do skrzyżowania dróg. 

Teraz otwórz drzwi na południe i idź 

do skrzyżowania (zostaniesz obrócony o 90 

stopni w prawo). Obróć się na poludnie, weż 

procę i wejdź na płytę podłogową. Usly- 

szysz dźwięk zamykającej się ściany i zos- 

taniesz obrócony na południe. Weż kamień 

i włóż sztyłet do otworu w ścianie (do- 

wiesz się, że ściana, której ruch słyszałeś, 

to iluzja). Przejdź przez zachodnią ścianę, 

a na skrzyżowaniu idź na zachód. Przejdź 

przez ścianę oznaczoną runem przejścia, 

weż pergamin maga SHIELD i wejdź do po- 

mieszczenia. Zabij dwa stwory przypominają 

ce Zombie, włóż sztylet do otworu w ścia- 

nie, wróć do skrzyżowania dróg i skieruj się 

na wschód. W pomieszczeniu tym są pulap- 

ki teleportacyjne (obracają też o 180 stopni) 

— możesz przejść tyłko przez ściany ozna- 

czone runem. Dojdź do niszy, weż klucz, 

jedzenie i przejdź przez Ścianę na wschód. 

Weż dwie strzały, przejdź na północ, weż 

jedzenie i wróć tam, gdzie rozpocząleś grę. 

Zapólnocnymi drzwiami zobaczysz nowo 

otwarte przejście na zachód. idź tamtądy, 

weż z kwadratowego pomieszczenia STO- 

NE DAGGER i idź na poludnie. Gdy doj- 

dziesz do zamkniętych drzwi, włóż sztylet w 

otwór znajdujący się w ścianie. Dostaniesz 

jako premię porcję żywności. Wróć teraz 

do poprzednich otworów w ksztalcie szty- 

letu i pozbieraj żywność.  Połem należy 

x 

przejść przez ostatnio otwarte drzwi, wziąć 
POTION OF EXTRA HEALING i skierować 
się na północ. Omiń teleport typu 
R.A.T.S.(RAPID ACCES TRANSPORTA- 
TION SYSTEM) i dojdź do zamkniętych 

drzwi. Przejdź przez nie, zamknij i jeden 
raz wciśnij guzik — znajdziesz się w COR- 
RECTION FACILITY. Teraz kolejno otwie- 
raj drzwi, zabijaj wszystkie kościotrupy, które 
się za nimi znajdują i pozbieraj pozostale po 

nich rzeczy (w jednym z pomieszczeń jest 
pergamin maga INVISIBILITY — użyj na 

nim opcji SCRIBE SCROLL). Potem wróć 
do windy i naciśnij jeden raz guzik — znaj- 
dziesz się w DEATH SECTION. Otwórz 
kratę na zachodzie, zabij Zombie i weż 
złoty klucz (GOLD KEY). Potem wróć do 
windy i naciśnij guzik — znajdziesz się z po- 
wrotem w ENTRY LEVEL. Kieruj się na pól- 
noc, a gdy dotrzesz do rozgalęzienia dróg, 
idź na wschód. Otwórz drzwi srebrnym 
kluczem, weż skórzane buty i jedzenie, a 

następnie idź na północ i dojdź do drzwi 
na zachodzie. Wyważ je, a następne ot- 

wórz kładąc np. kamień na płycie podlo- 
gowej. Przejdź przez nie, wyważ drzwi na 
pólnocy, naciśnij dźwignię i guzik (spowodu- 

je on otwarcie przejść oznaczonych "17, a 

zamkną się oznaczone ”2"). Przeszukaj 

ostatnie pomieszczenie, a połem jak naj- 

krótszą drogą idź na pólnocny — wschód, 

aż do schodów prowadzących na trzeci po- 

ziom (są za drzwiami otwieranymi zlotym 

kluczem). 

Znajdujesz się w północno- wschodniej 

części poziomu. Twoja twarz skierowana 

jest na zachód. Po zorientowaniu się w sytu- 

acji, czas ruszać w drogę. Najpierw skieruj 

się na wschód. Otwórz drzwi, przejdź do 

pomieszczenia, otwórz drugie drzwi i pójdź 

korytarzem prowadzącym na poludnie. Kiedy 

wyświetli się napis "YOU FEEL DIZZY”, 

obróć się o 180 stopni. W następnym pokoju 

weż srebrny klucz i przejdź przez drzwi ko- 

rytarzem prowadzącym na zachód (uważaj 

na pole obracające). Otwórz następne 

„drzwi, zabij Flinda (to ten z maczugą) i 

Kuo- toa (żabopodobny). Weż pozostały 

po Flindzie srebrny klucz (czasami dostajesz 

też maczugę, a po zabiciu Kuo toa paczkę 

jedzenia) i leżącą obok strzałę. Potem wróć 

tam, skąd wystartowaleś i udaj się na za- 

chód. Po drodze spotkasz  teieport typu 

R.A.T.S., jednak nie wchodź do niego. W ko- 

rytarzu tym jest jeszcze pulapka teleporta- 

cyjna (patrz mapa), która działa raz, gdy 

idziesz na zachód i za każdym razem, kiedy 

idziesz na wschód. Gdy dojdziesz do zakrę- 

tu, poszukaj przycisku. Naciśnij go, a otwo- 

rzy się ściana obok, za którą jest pergamin 

duchownego CAUSE LIGHT WOUNDS. 

Gdy to zrobisz, udaj się na poludnie, aż 

dojdziesz do drzwi. Za nimi jest pomieszcze- 

nie z trzema zamkami na srebrny kłucz. 

Zacznij od zamka zachodniego, a gdy poja- 

wi się czerwony guzik, naciśnij go. Za Twoi- 

mi plecami pojawi się Kuo-toa, który ma 

klucz (i czasem jedzenie). Tak samo będziesz 

musial postąpić ze wschodnim zamkiem. Po 

użyciu środkowego, pojawi się niebieski gu- 

zik, który otwiera przejście. Weż leżącą na 

podlodze strzałę, potem skorzystaj z ot- 

wartego przejścia i idź na zachód (tylko po- 

woli, jeśli chcesz żyć). Tam znajdziesz zwój 

maga DETECT MAGIC, RED GEM i szty- 

let BACKSTABBER. Weż wszystko, wróć 
do rozwidlenia korytarzy i idź na wschód, 
aż dojdziesz do drzwi, które otwiera się sre- 

brnym kluczem (jeśli użyjesz zamka obok 
drzwi, zatakują Cię dwa Kuo-toa, a w 

przypadku wyboru drugiego zamka, nic się 
nie stanie.) Za drzwiami spotkasz Kuo-toa 
i znajdziesz dwa eliksiry (HEAL POTION i 
EXTRA HEAI. POTION). Weż obie butełki, 
a potem pójdź na południe do najbliż- 
szych drzwi (uważaj na zapadnię). Użyj 

czerwonego krysztalu na czarnym otworze i 
wejdź do środka. Teraz stawaj na wszys- 
tkich po kołei płytach podłogowych, aż doj- 
dziesz do kilku przedmiotów (są to 4 strza- 
ły, czerwony eliksir szybkości i drugi czer- 
wony kryształ). Weż wszystko, daj wypo- 
cząć drużynie i wejdź do otworu w podlodze. 
Zabij 3 Kuo-toa, weż MAGIC WAND (rzu- 

ca magiczne pociski) i wejdź na teleport, 
* który przeniesie Cię przed drzwi komnaty. 
Potem pójdź na zachód. Przejdziesz obok 

jednych drzwi (otwiera się je czerwonym 
krysztalem). Zatrzymaj się dopiero przy 
tych z napisem MUSEUM. Po kolejnym od- 
poczynku naciśnij dźwignię i wejdź do 
środka. Zobaczysz tam posągi Kuo-toa i 
Flindów (będą one tak długo nieruchome, 
dopóki nic nie poruszysz). Zaatakuj najpierw 
zielone stwory, a później te z maczugą. 
Gdy to zrobisz pozbieraj wszystko z podlogi, 
a następnie wyjdź stąd przez północno - za- 
chodnie drzwi. Zabij chodzącego tam Flin- 

da i zabierz pożywienie z pomieszczenia na 

górze. Potem idź do drzwi na zachodzie, 

lecz jeszcze ich nie otwieraj. Naciśnij guzik 

na poludniowej ścianie iidź przez otwarte 
przejście, aż do drzwi w południowo —za- 
chodnim narożniku poziomu (po drodze za- 
bijaj wszystkie Flindy), Za drzwiami nat- 
kniesz się na 2 Kuo—toa. Ponadto znajdziesz 
włócznię, długi miecz, skórzaną zbroję i 

kości wojowniczki Anyi, które później bę- 

dziesz mógł ożywić. Teraz idź na  pólno- 
cny-wschód, aż dojdziesz do drzwi z guzi- 

kiem. Otwórz je i weż leżący pergamin maga 

z czarem trzeciego rządu FIREBALL (nie za- 

pomnij użyć na nim opcji SCRIBE 
SCROLL). Potem zabij dwa Flindy i 
przejdź przez pólnocne drzwi (uważaj na pu- 
lapkę teleportacyjną— przeniesienie i obrót 
o 180 stopni). Następnie skręć w prawo, 
przejdź przez MUSEUM. Dojdziesz do ot- 

wartej poprzednio ściany. Tym razem 

przejdź przez drzwi (na prawo zobaczysz 

teleport systemu R.A.T.S.) i idź na pólnoc 

do końca korytarza (w korytarzu tym jest 

pulapka teleportacyjna, podobna do tej na 

początku poziomu). Weż niebieski krysztal 

(BLUE GEM) i skręć w prawo. Uważając 

na teleporty (oprócz przeniesienia obracają 

o 90 stopni w lewo) i dwa Flindy, weż nas- 

tępne 3 kryształy i umieść po jednym w le- 

wym oku w każdego zaulku. Kiedy oczy sła- 

ną się czerwone, to znak,że otworzyło się 

przejście. Za otwartymi ścianami znajdują się 

dwie nisze (w jednej jest strzała, a w drugiej 

3 żelazne racje żywności). Obok jednej z 

nich jest tarcza i kolczuga,zaś na północy 

i poludniu pomieszczenia są schody na 

czwarty poziom. 

* 
Następną część opisu zamieścimy w nr 3/92. 
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Pierwsza faza wojny 

1."MIG Cap” (Złapanie MIG'ów) Alarm 
Zulu : Wykryto dwa MIGi zbliżające się 
do twojej bazy. Zlokalizuj je i zniszcz. To 
nie są ćwiczenia! 

2."Bomb Cap” (Złapanie bombowców): 
Wykryto trzy bombowce zbliżające się 
do bazy na niskim pułapie (razem z os- 
łoną). Poleć pod kątem 30 stopni do Bo- 
gey — zaatakuj i zniszcz wszystkie cele. 

3."Intercept" (Przechwycenie): Dwa sa- 
moloty typu SU-27 Flanker przekroczy” 
ły granicę lecąc zygzakiem w kierunku 
Huttgart (sektor 8A). Odnajdź je i 
zniszcz. 

4."Tom Cat” (Kocur): Trzech "bandytów" 
zapewnia wsparcie powietrzne dla zmo- 
toryzowanych dywizji przeciwnika posu- 
wających się wzdluż granicy w sektorze 
6D. Zaatakuj i zniszcz. 

5."Aggressor" (Agresor): Zapewnij bez- 
pośrednie wsparcie lotnicze grupie 
wojsk w centrum sektora 6D niedaleko 
Ziepen walczącej z nacierającymi od- 
działami pancernymi przeciwnika. 
Zniszcz dwie brygady czołgów (6 sztuk). 

6."Firehand" (Płonąca ręka): Dwie dy- 
wizje pancerne wroga walczą na półno- 
cy kraju z Siódmą Brytyjską Dywizją 
Pancerną. Powstrzymaj atak i zniszcz 
czołową brygadę nieprzyjaciela w sekto- 
rze 8D. 

7."ronhand" (Stalowa ręka): Utwórz ko- 
rytarz powietrzny wzdłuż południowego 
odcinka granicy niszcząc trzy stanowis- 
ka rakiet przeciwlotniczych (SAM'ów) i 
stację radarową niedaleko*rzeki Stein w 
sektorze 3D. 

8."Backbreaker"” (Tylny rębacz): Należy 
utrudnić ruchy wojsk wroga na tyłach 
frontu oraz możliwie skutecznie zdezor- 
ganizować dostawy zaopatrzenia dla od- 
działów na pierwszej linii. W tym celu 

musisz zniszczyć most w Liepen (sektor 
SE). 

9."Limelight" (Reflektor): Należy znisz- 
czyć konwoje drogowe zdążające na li- 
nię frontu z Frunsroure poprzez most w 
Liepen (sektor 8F). 

10."Linebacker III": Głębokie uderzenie 
odwetowe wymierzone w bazę lotniczą 
Czerwonej Armii w Teranevora. Szcze- 
gólnie na główny pas startowy oraz han- 
gar (sektor 1G). 

Druga faza wojny 

1."Jawbreaker" (Łamacz szczęk): 
Zniszcz most usytuowany w północnej 

części rzeki Stein (sektor 6D). 
2."Four Star” (Cztery Gwiazdy): Zniszcz 
magazyny zaopatrzeniowe w sektorze 
2F. 

3."Big Ear” (Wielkie ucho): Zniszcz sta- 
cję radarową oraz stanowisko SAM w 
sektorze 7E. 

4."Deep Throat” (Głęboka gardziel): Siły 
powietrzne nieprzyjaciela zostały roz” 
mieszczone w lokalnych bazach na tere- 
nie całego kraju. Wywiad wykrył duże 
ruchy jego wojsk na lotnisku w sektorze 
3H. Zniszcz wszystkie obiekty znajdują- 
ce się na pasie startowym. 

5."Stike Out" (Uderzenie): Nieprzyjaciel 
zorganizował największe uderzenie 
bombowe od początku wojny przeciwko 
wszystkim twoim bazom powietrznym. 
Pięciu "bandytów" zbliża się do granicy. 
Cel ich ataku nie jest znany. Przechwyć 
ich i zniszcz.Leć w kierunku sektora 2C. 
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6."Tin Can Alley” (Aleja cynowych pu- 
szek): Zapewnij bezpośrednie wsparcie 
lotnicze wojskom pancernym walczącym 
z dużymi siłami przeciwnika. Zniszcz 
dwa wysunięte bataliony wrogich czoł- 
gów (6 sztuk). Aby zlokalizować cele 
przejrzyj mapę pola walki. 

Trzecla faza wojny 

1.'Iron" (Stal): Zniszcz most drogowy o 
dużym znaczeniu strategicznym (sektor 
8F). 

2."Titan" (Tytan): Wielki konwój zaopa” 
trzeniowy nieprzyjaciela, wyposażony w 

specjalny sprzęt do forsowania rzek, 
zmierza na zachód w kierunku frontu 
(sektor 8G). Zniszcz go i powróć do ba” 
zy. 
3."Snake Eye" (Oko węża): Duże starcia 
wojsk pancernych toczą się w kilku sek- 
torach pola walki (patrz mapa). Wesprzyj 
z powietrza sojusznicze oddziały bro- 
niąc je przed atakami MiG'ów oraz nisz- 
cząc najbardziej wysunięte brygady 
czołgów wroga w obu bitwach. 

4. "Grind" (Spacerek): Duży kompleks 
przemysłowy położony w sektorze SH 
dostarcza części uzbrojenia dla machiny 
wojennej Czerwonej Armii. Zniszczenie 
tego celu spowoduje poważne braki w 
zaopatrzeniu wojsk przeciwnika. 

5.Lights Out" (Wygaszenie): Zniszcz 
wieże chłodnicze elektrowni położonej 
nad rzeką w sektorze 5H. Wyłączenie jej 
z ruchu spowoduje wyraźny spadek pro- 
dukcji przemysłowej nieprzyjaciela. 

6."Fly-by” (Przelot): Duża liczba sojusz” 
niczych myśliwców została strącona 
przez specjalną eskadrę przeciwnika. 

Jest ona wyposażona w najnowsze sa- 
moloty typu MiG 29, a za sterami zasia” 
dają najlepsi piloci. Rejon ich działania 
znajduje się w Alpach (sektor 1D). 

Czwarta faza wojny 

1."Operation Woli" (Operacja wilk): Zlo- 
kalizowano nową eskadrę MiG'ów 29 
Fulcrum lecących zygzakiem w kierunku 
Nurberg. Przechwyć je w sektorze 5C i 
zniszcz. 

2."Avenger" (Mściciel): Liczne starcia 
wojsk lądowych osłabiły siły sojuszni- 
ków. Tymczasem nieprzyjaciel rzucil do 
boju dwie nowe dywizje pancerne (patrz 

mapa). Powstrzymaj atak i zniszcz co 
najmniej 10 czołgów. 

3.*Operation Thunderbolt" (Operacja 
piorun): Zrównaj z ziemią fabrykę che- 
miczną w sektorze 7H oraz należące do 
niej dwa zbiorniki. 

4.”Operation Bear" (Operacja niedź- 
wiedż): Zaatakuj zakład zbrojeniowy w 
sektorze 2H unikając rozmieszczonych 
wokół stanowisk SAM. 

5."Express': Zniszcz linię kolejową i 
znajdujące się na niej pociągi w sektorze 
4H. 

6.”Untouchables" (Nietykalni): Eskadra 
nieprzyjacielskich bombowców, która 
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zniszczyła niedaleko linii frontu kilka ma- 
gazynów, kieruje się obecnie w stronę 
międzynarodowego dworca lotniczego 
w sektorze 7H. Przechwyć ją i zniszcz. 

Piąta faza wojny 

1."Venus": Nieprzyjaciel wzmocniony 
nowymi siłami, przeprowadził najwięk- 
sze jak do tej pory uderzenie powie- 

trzne, atakując jednocześnie sześcioma 
eskadrami samolotów wojska lądowe so- 
juszników. Trzy MiG'i przedarły się w 
pobliże Huttguardu. Zapewnij ochronę 

powietrzną miasta w sektorze 7B. 

2."Venus 2": W pobliżu miasta Nurberg 
(sektor 4B) zlokalizowano eskadrę 
MiG'ów. Zapewnij ochronę powietrzną. 

3.'Counter" (Przeciwdziałanie): Wzmo- 
żona aktywność przeciwnika w powie- 
trzu "przygwąździla do ziemi” wojska lą- 
dowe sojuszników. Zapewnij ochronę 
powierzną Drugiemu Korpusowi Czoł- 

gów US Army ( patrz mapa) oraz zniszcz 
nieprzyjacielskie czołgi. 

4."Backache” (Ból): Zaatakuj położony 
głęboko na terenie wroga ważny strate- 
gicznie most (sektor 7H) spowalniając 
tym samym ruchy wojsk przeciwnika na 

drugiej linii. 

5.*Trax": Celem ataku jest fabryka czoł- 
gów w sektorze 8H. Zniszcz główny bu- 
dynek. 

6."Flame* (Blask): Zniszcz duży maga” 
zyn paliwa usytuowany pomiędzy koś- 
ciołem a szpitalem (sektor 8H). 

Szósta faza wojny 

1."Burst" (Wybuch): Najtrudniejsza z do” 
tychczasowych misji. Zbombarduj głów- 
ny pas startowy międzynarodowego 
portu lotniczego w sektorze 6H oraz zaa” 
takuj czyhających w pobliżu bandytów. 

Uważaj na gęsto rozmieszczone na za” 

chód od bazy stanowiska rakiet SAM. 
2."Mercury":  Rozciągnięta formacja 
myśliwców przeciwnika zbliża się po” 
przez granicę w kierunku Twojej macie- 
rzystej bazy. Wywiad sądzi ,że nadlatu- 
jące samoloty mogą być wyposażone w 
rakiety typu "cruise". Zlokalizuj i zniszcz 
samoloty oraz ewentualnie wystrzelone 
przez nie rakiety. 

3."Man Hunt" (Polowanie): W jednym z 

sektorów (patrz mapa) ścierają się ze so- 
bą resztki dwóch dużych armii. Poleć na 
pole walki i zniszcz wszystkie cele na- 

ziemne przeciwnika. 

4.”On-line" (W linii): Tym razem celem 
jest elektrownia atomowa, położona na 
południowy wschód od stolicy nieprzyja- 
ciela (sektor 7H). Zniszcz wieże chłodni” 
cze oraz główny budynek elektrowni. 
Uważaj, aby nie trafić w reaktor atomo- 
wy. 
5.'Saturn": W sektorze 7H satelita wy- 
wiadowczy zlokalizował pociąg wiozący 
nową dostawę czołgów na linię frontu. 
Dopilnuj, aby nie dotarła ona nigdy do 

celu. 

6."Mars"': W sektorze 8H znajduje się 
bardzo dobrze broniony zakład zbroje” 
niowy, produkujący samoloty. Zniszcz 
główny budynek. 

Siódma faza wojny 

(końcowa rozgrywka) 

Musisz wykonać trzy niezwykle ważne 

misje: 

1."Saviour" (Zbawca) 
2."Retaliator" (Mściciel) 

3.”Hour Glass” (Szklana godzina) 

Z uwagi na swój potencjalnie duży 
wpływ na wynik wojny, są one tajne. O 
dokładnym celu każdej z nich dowiesz 
się w ostatniej chwili (patrz mapa — War 
Update Map). 
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kurs pilotażu 

W rozdziale tym podano kilka wskazó- 
wek dotyczących pilotażu samolotu. 

START 

1.Uruchom silnik i zwiększ ciąg do ok. 
50%. 

2.Zwolnij hamulce i rusz powoli wzdłuż 
pasa. 

3.Zwiększ ciąg do ok. 80-90%, aby 
uzyskać prędkość startową ok.200 
miligodz. 

4.Pociągnij do siebie powoli drążek ste- 
rowy — powodując tym samym podnie- 
sienie nosa do góry i ostatecznie start 
całego samolotu. Po oderwaniu się od 
ziemi, schowaj podwozie zanim przekro- 
czysz prędkość 300 mil/godz. 

LOT POZIOMY 

Osiąga się go unosząc lub opuszczając 
nos samolotu do momentu, kiedy 
wskażnik poziomu (patrz  rys.-opis 
HUD'a Nr 1/92) pokaże zero stopni. 

SIŁA NOŚNA (Unoszenie). 

Siła nośna samolotu zależy od posiada- 
nej przez niego prędkości. Zmniejszenie 

prędkości spowoduje zmniejszenie wy- 
sokości lotu, bez potrzeby opuszczania 
nosa samolotu do dołu, i odwrotnie: 
zwiększenie prędkości spowoduje zwię- 
szenie wysokości lotu. 

PRZECIĄŻENIE 

Wyświetlane jest na bieżąco na wskaźni- 
ku HUD (patrz rys.). Informuje Cię jak 
wielka siła grawitacji odziaływuje na cie- 
bie i samolot. Wielkość siły grawitacji 
zależy od prędkości oraz rodzaju wyko- 
nywanego manewru. Przeciążenia po” 
wyżej 8G (ośmiokrotnie więcej od przy- 
ciągania ziemskiego) mogą spowodo- 
wać zjawisko zamroczenia (tj. czasowej 

utraty widzenia, wskutek przeciążenia 
-ang. BLOCKOUT). Ujemne przeciąże- 

nia w granicach —3G (i mniej) prowadzą 
do równie niebezpiecznego zjawiska 
związanego z gwałtownym napływem 
krwi do mózgu (ang.RED-OUT). Gwał- 
towny zakręt przy dużej prędkości do” 
prowadzić może do zamroczenia (BLA- 
CKOUT), natomiast nagłe wyrównanie 
lotu, po przeprowadzeniu bardzo ostre- 
go wznoszenia prowadzi zazwyczaj do 
powstania RED-OUT'u. 

WYSOKOŚĆ 

Maksymalny pułap lotu samolotów ATF 
wynosi 75.000 stóp (jest to wysokość z 
jakiej widać powierzchnię terenu w op- 
cji Satelita). Aby uniknąć wykrycia przez 
radar, należy latać na wysokości ok. 
200—300 stóp nad powierzchnią (ziemi 
lub morza — w zależności od rodzaju te- 
renu, nad którym przelatujesz). 

WSKAŹNIK POZIOMU (Ladderbar) 

Pokazuje kąt pod jakim jest usytuowany 
w stosunku do horyzontu, twój samolot. 
Jeżeli linia wskaźnika z cyfrą "zero" 
znajdzie się pośrodku wyświetlacza, oz- 
nacza to, że samolot leci poziomo. Zau- 
waż, że linie te są zawsze poziome w 
stosunku do horyzontu, dlatego też je- 
żeli przechylisz samolot w jedną lub 
drugą stronę, zmieni się kąt pochylenia 
linii wskaźnika w stosunku do ekranu 
HUD'a. Odstęp między dwoma kolejny- 
mi liniami wynosi 10 stopni. 

LĄDOWANIE 

1.Ustaw samolot dokładnie nad środko- 
wą linią pasa startowego. Utrzymuj 
prędkość w granicach 300 mil/godz. i 
wysokość pomiędzy 1500 — 2000 stóp. 
Unoś nos do góry utrzymując stale lot 
poziomy. 

2.Podchodząc do lądowania, zmniejsz 
wysokość do ok. 300 stóp i prędkość 

do ok. 200 mil/godz. opuszczając kla- 
py. Wysuń podwozie. Pamiętaj, aby 

APUTER STUDIO EE] 

utrzymywać samolot dokładanie nad 
centralną linią pasa startowego. 

3.Gdy koła dotkną ziemi, zredukuj prze- 
pustnicą ciąg do zera i pchnij drążek 
sterowy do przodu, aby przednie koło 
podwozia dotknęło gruntu. 

4.Zatrzymaj samolot używając hamul- 
ców kół. 

ZDOBYWANIE PUNKTÓW 

W tej grze nie ma automatycznej promo- 

cji. Wybór rangi pilota (a więc i stopnia 
trudności) zależy wyłącznie od decyzji 
grającego. Zdobywane punkty i nagro- 
dy odzwierciedlają oczywiście wybraną 
rangę: jest ich więcej i są tym cenniej- 
sze, im wyższa jest ranga. Np. jeżeli ja 
ko poziom podstawowy wybrano rangę 
Porucznika, to za tę samą misję w ran- 
dze Kapitana grający uzyska dwa razy 
więcej punktów, w randze Majora trzy 
razy więcej w randze Porucznika — Puł- 
kownika pięć razy więcej, a w randze 
Pułkownika siedem razy więcej pun- 
któw. Punkty są przyznawane po skoń- 
czeniu każdej misji, a nagrody po każ- 
dej fazie wojny. 

MEDALE 

1.PURPLE HEART (Purpurowe serce) — 
ranny lub zabity podczas akcji. 

2.AIRMANS MEDAL (AM) (Medal lotni- 
ka) — po pierwszej fazie wojny. 

3.DISTINGUISHED FLYING CROSS 
(DFC) (Krzyż zasługi) — po drugiej fazie 
wojny. 

4.SILVER STAR (SS) (Srebrna gwiazda) 
— po trzeciej fazie wojny. 

5.AIRFORCE CROSS (AFC) (Krzyż sił 
powietrznych) — po czwartej fazie woj- 
ny. 

6.MEDAL OF HONOUR (MOH) (Medal 
honorowy) — po piątej fazie wojny 

opracowanie: 
Wojciech Czempik 



Są takie programy, w które najczęściej gramy, do których 

najchętniej wracamy. Gry bardzo różne, starsze i nowsze, ale dla 

nas zawsze najlepsze. Nie chcemy narzucać Wam własnego 

zdania, pragniemy Was tylko z nimi zapoznać. W tym miesiącu 

polecamy... 

HERO QUEST (Gremlin) 

W Wielkiej Brytanii gry planszowe cieszą 
się w dalszym ciągu dużą popularnością, a 
"Hero Quest” należy do czołówki najlepiej 

sprzedających się gier tego typu. Firma 
Gremlin postanowiła powtórzyć sukces i 

dłatego powstał wspaniały program o tym 

samym tytule, będący dosłownym przenie- 

sieniem gry na użytek posiadaczy kompute- 

rów. W rozgrywce może brać udział od 1— 4 

graczy. Każdy z nich może sobie wybrać jed- 

ną z czterech postaci: Czarownik (Wizard — 

potęga magii i niezwykła siła), Elf (odrobina 

magii i normalna siła), Krasnolud (Dwarf — 

dosyć silny, może wykrywać pułapki), lub 

Barbarzyńca (Barbarian — wiełka siła). 

Sama gra przebiega analogicznie do swej 

planszowej odpowiedniczki do tego stopnia, 

że komputer generuje rzuty kostką, a nasz 

bohater przesuwa się © odpowiednią ilość 

pól. Gracze poruszając się w kolejnych tu- 

rach muszą odbyć 14 wypraw do podziem: 

nych lochów, pełnych niebezpieczeństw i 

potworów czyhających na życie śmiałków. 

Sterowanie odbywa się myszą, za pośredni- 

ctwem ikon i menu. Gracze poruszają się w 

kolejnych turach. Wszystkie korytarze i 

komnaty podzielone są na kwadraty, co 

ułatwia ustalenie przebywanej odległości. 

Podczas wypraw zbieramy rozmaite rzeczy, 

począwszy od złota, a na różnego rodzaju 

broni magicznej skończywszy. 

Gra jest doskonałe opracowana, posługuje 

się najwyższej klasy grafiką i doskonałymi 

efektami dźwiękowymi. Dzięki temu jest to 

niewątpliwie jedna z najwartościowszych 

gier typu Role Playing. Komputerowa wersja 

"Hero Questa” była przysłowiowym strza- 

łem w dzieslątkę. Zyskała olbrzymie uznanie 

i cieszy się niesłabnącą popularnością. Fima 

Gremlins, co było do przewidzenia, przygo- 

towała już kolejną porcję przygód i wypuści- 

ła na rynek tzw. data disc, zawierający nowe 

poziomy gry. 

Jest to jakże udany powrót do korzeni gier 

Role-Piaying 

* Komputery: 

IBM PC, AMIGA, ATARI ST, C-64 
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MAGIC POCKETS (Bitmap Brothers) 

dest to typowa gra platformowa. Zrealizo- 
wana została przez firmę Bitmap Brothers. 
Złe potwory ukradły zabawki Bitmap Kida. 

Wyrusza więc on w podróż po czierech 

światach, aby je odzyskać. Po drodze napo- 

tyka na najrozmaitsze przeszkody. Zastoso- 

wano wiele ciekawych i niestandardowych 

pomysłów. Całość prezentuje się wspaniale 

ze względu na doskonałą oprawę graficzną i 

dobre efekty dźwiękowe i przez wielu uwa- 

żana jest za jedną z najlepszych w swojej ka- 

tegoril. Pomimo tak wielu zalet, program nie 

jest pozbawiony kilku wad. Sterowanie pro- 

gramem jest nienajlepsze, pozbawione 

wdzięku i prowokujące do rzucenia joysti- 

ckiem o ścianę. Aby Kid mógł łatwiej poru- 

szać się przez te cztery światy, wprowadzo- 

no do gry odpowiednie procedury zbierania 

przedmiotów, które służą mu jako "posiłki", 

a więc pomagają w podróży. Wystarczy za- 

siąść do gry i stwierdzić, jak ściśie wyzna- 

czone są punkty, w których można podnieść 

taki przedmiot, aby móc wyobrazić sobie 

wściekłość gracza, który musi przerwać pod- 

skoki postaci, żeby móc natrafić ścisle na 

wyznaczony punkt. Taki system zabija całą 

płynność i przyjemność gry. Niepotrzebnie 

wprowadzono aż tak skomplikowany system 

zdobywania punktów i ” posiłków”. Jeśli jed- 

nak nie zrażą Was takie drobiazgi, to gorąco 

polecamy tę grę wszystkim, bez względu na 

wiek i zainteresowania. 
* Komputery: 
IBM PC, AMIGA, ATARI ST, C-64 

SIM CITY (Infogrames) 

Czy myślałeś kiedyś o tym, jak trudna jest 

posada burmistrza małego miasteczka, nie 

wspominając już o roli prezydenta wielkiej 

metropolii? "Sim City” daje Ci możliwość 

poznania ich pracy, pozwała też odpowie- 

dzieć sobie na pytanie: jak ja sprawdziłbym 
się na ich miejscu? Zasady gry są proste. 
Wybierasz generowany przez komputer, lo- 
sowo ukształtowany teren i rozpoczynasz 
tworzenie swojego miasta. Wyrównujesz zie- 
mię, budujesz osiedla mieszkaniowe, centra 
handlowe i fabryki. Dbasz o dojazd ludzi do 
pracy, o ich wypoczynek i bezpieczeństwo. 
Nadzorujesz stan dróg oraz zapotrzebowa- 

nie przemysłu i obywateli na energię elek- 
tryczną. Jeśli podołasz temu zadaniu, ludzie 
będą szczęśliwi i chętnie zechcą płacić nało- 
żone przez Ciebie podatki. Miasto zaś bę- 

dzie mogło dynamicznie się rozwijać. Jeśli 
nie — zapanuje chaos, bezprawie, bezrobo- 
cie i społeczne niezadowolenie. Mieszkańcy 

zaczną emigrować, a miasto wyludniać się i 

podupadać. Musisz dbać o stan psychiczny 
ludzi i prestiż Twojego miasta. To tylko od 
nich zależy bowiem stan kasy miejskiej, gdyż 

jedynym źródłem Twoich dochodów są po- 

datki. A pieniądze, jak w życiu, decydują 

przede wszystkim o powodzeniu całego 
przedsięwzięcia. Wszystko bowiem kosztuje: 
zarówno wybudownie domu, torów itramwa- 

jowych, czy też posadzenie drzew w parku, 

jak i utrzymanie służb dbających o stan i 

bezpieczeństwo miasta. Program umożliwia 
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Ci także wybór jednego z ośmiu gotowych 

scenariuszy, w których musisz w określonym 

czasie uporać się z danymi problemami: po- 

żarami, trzęsieniami ziemi, wysoką przestęp- 

czością, ulicznymi korkami...Słowem wszys- 

kim, co w negatywny sposób wpływa na roz- 

kwit Twojego miasta. Program jest doskona- 

le dopracowany pod względem graficznym, 

zaś widok z góry rosnącej i rozwijającej się 

metropolii robi naprawdę wielkie wrażenie. 

* Sim City” to gra dla tych, którzy lubią myś- 

leć, przewidywać, ryżykować. Trudno nato- 

miast polecać ją zdekiarowanym miłośni- 

kom gier zręcznościwych, gdyż na próżno 

będą poszukiwali w niej elementów, przy 

których joystick jest jedynym wyznaczni- 

kiem mistrzostwa i powodzenia. Tutaj każda 

rozgrywka może być zupełnie inna, niepow- 

tarzalna, oparta na innej koncepcji. Wszys- 

tko zależy od Ciebie. 
* Komputery: 
iBM PC, AMIGA, ATARi ST, C-64 



PACIFIC ISLANDS (Team Yankee II) 

Do najpopularniejszych programów 
symulacyjnych należą bez wątpienia 
symulałory lotu, dzięki którym może- 
my "wykonywać" loty bojowe różne- 
go typu myśliwcami lub helikoptera- 
mi. Rzadziej natomiast spotykane są 
symulacje okrętów lub czołgów. Do- 
tychczas istniały praktycznie dwa 
programy, które zasługują na miano 
symulatorów czołgu — "MI Tank Pla- 
toon" i "Team Yankee". Teraz może- 
my zaliczyć do łego grona jeszcze 
jedną grę: "PACIFIC ISLANDS" firmy 
Empire. Tym bardziej, że jest to pro- 
gram, jakiego dolychczas jeszcze nie 
było. Zamiast sterowania jedną czy 
nawet czterema różnego typu maszy- 
nami (jak ło miało miejsce w dwóch 
wymienionych wcześniej progra- 
mach), masz tym razem możliwóść 
dowodzenia oddziałem  składają- 
cych się z I6 najnowocześniejszych i 
najlepszych czołgów na świecie — MI 
Abrams. 

"PACIFIC ISLANDS" to w zasadzie dru- 
ga część rewelacyjnej gry "Team 
Yankee", kiórej jest bezpośrednią 
kontynuacją. Przylgnęło do niej 
zresztą określenie: "Team Yankee il", 
co najlepiej odzwierciedla charakter 
programu. Większość elementów zos- 
tała bez większych zmian przeniesio- 
na z programu "Team Yankee". Doty- 
czy to zarówno zasad sterowania grą, 
jak równieź rozwiązań graficznych. 
Tak więc każdy, kło wcześniej grał w 
"Team Yankee" będzie w słanie, bez 
specjalnego przygolowania, zasiąść 
do nowego programu. Natomiast 
tym, kłórzy nie mieli dotychczas 
szans dowodzenia jakimkolwiek plu- 
tonem czołgów. przyda się z pewnoś- 
cią wcześniejsza nauka sierowania 
taką, lub podobną maszyną w łat- 
wiejszych programach, np "Sherman 
Ma", "Sleel Thunder". Warto z niej 
skorzysłać zanim zasiądziecie za 
diąźkami sterowniczymi wozu bojo- 
wego o warlości milionów dolarów... 

STORM MASTER (Władca Burz) 

Być może byłeś już bogiem w "Popu- 
lousie", budowałeś miasła w "Sim Ci- 
ty". tworzyłeś całe światy w "Sim 
Earih"... Ale teraz, za sprawą francus- 
kiej firmy Silmarils, możesz uzależnić 
swoją egzystencję jedynie od ... siły 
wialru. 

Akcja gry "Słorm Master" osadzona 
jest w krainie Eolia, gdzie towary i ar- 
mie przenoszone przez nieustannie 
wiejący wiatr. 
Jest to program łączący w sobie ele- 
menty strategii (polityka, prowadze- 
nie wojen), ekonomii (handel, podat- 
ki) i jak to zwykle bywa w produktach 
Silmarils, wszysiko przeplatane jest 
sekwencjami zręcznościowymi, zaś 
grafika jest oczywiście na najwyź- 
szym poziomie. Jako nowo wybrany 
władca kraju, musisz sterować pro- 
dukcją rolniczą, zająć się handlem, 
ustalać podatki, wznosić wiatraki, 
projektować i budować lalające ma- 
szyny. Nie myśl jednak, że ło juź 
wszystko. Jest jeszcze władca innego 
kraju, który ma dokładnie ten sam 
cel i plany ekspansji. Pewne więc, że 
prędzej czy później musi dojść mię- 
Qzy wami do konfliktu. 

POPULOUS WORLD EDITOR 

To zaskakujące. ale POPULOUS 
WORLD EDITOR nie jest dziełem firmy 
Bullirog. Został on zaprojektowany i 
napisany przez Aleksandra Ko- 
channa i Olivera Reiffa, dwóch bar- 
dzo utalentowanych grafików pocho- 
dzących z Niemiec. Artyści byli pod 
takim wrażeniem oryginalnej gry. że 
postanowili zaprojektować własne 
światy dla siebie i dła przyjaciół. Po- 
nieważ jeden pomysł pociąga naj- 
częściej za sobą nasiępne, la począt- 
kowo niewinna zabawa zakończyła 
się stworzeniem kompletnego progra- 
mu edycyjnego. Autorzy zaprezento- 
wali swoje dzieło jednemu z wydaw- 
ców — firmie Elecironic Arts na wysla- 
wie Amiga'90 w Kolonii. Z parą twór- 

ców została niemal natychmiast pod- 
pisana umowa, a po drobnych po- 
prawkach i przetestowaniu programu 
przez samych mistrzów z teamu Bul- 
lirog. dysk trafił w końcu do rozpow- 
szechniania. 

Jest to doskonała propozycja dla 
wszystkich, u których dyskietka z "Po- 
pulousem" więcej czasu spędza w 
pudełku, niż w stacji dysków. Nowy 
program, dzięki możliwości wprowa- 
dzania drobnych zmian do oryginal- 
nego programu, pomoże Ci zaprojek- 
tować nieograniczoną liczbę nowych 
światów. Wcale jednak nie musisz 
poprzestawać na retuszowaniu orygi- 
nalnej grafiki *Populousa*. Do edyto- 
1a dołączonych jest pięć gołowych 
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światów, które mogą zostać zaimpor- 
towane i zastąpić istniejące już "zie- 
lone" światy. Jest wśród nich świat 
westernu z sałoonami, kowbojami i 
Indianami. Jest także świat barów 
szybkiej obsługi, zapełniony gigan- 
tycznymi pizzami i torbami chrup- 
ków. istnieje leż futurystyczny świat 
kosmiczny, świat oparty o realia Re- 
wolucji Francuskiej oraz świat uni- 
wersalny, który zawiera podstawowe 
bloki budowlane. 

To jednak w dalszym ciągu nie 
wszystkie możliwości tego wspaniałe- 
go programu. Jest również możliwe 
zaimportowanie plików IFF z innych 
programów graficznych i dołączenie 
ich do Twoich własnych projektów, 
albo przy wykorzystaniu najpros- 
tszych opcji graficznych edylora. 
zmiana oryginalnych elementów 
grafiki "Popułousa'" na takie, które 
będą Ci bardziej odpowiadać. Do 
Twojej dyspozycji są bowiem takie 
funkcje graficzne, jak: Draw (rysowa- 
nie), Fill (zapełnianie), Merge (dołą- 
czanie). oraz pałela 16 kolorów. Gdy 
już zaprojektowany przez siebie świalł 
i sprile'y uznasz za zadawalające, 
wystarczy zapisać je na dysku a nas- 
liępnie załadować do oryginalnego 
"Populousa". 

Również inne, określone parametry 
gry. takie jak: wskaźnik przyrostu na- 
luralnego, ilość Manna produkowa- 
nego przez każde gospodarstwo do- 
mowe, czy leż inieligencja osobnicza 
(potrzebna do produkcji lepszej bro- 
ni), mogą być także zmienione. *"Fa- 
talna woda" może być zamieniona 
na bardziej znośną. bezdenne bagna 
na płytkie zatoczki, zaś każda z klęsk 
żywiołowych, ałbo może zosłać pod- 
dana sterowaniu, albo mieć przebieg 
niekontrolowany. 

Korzystanie z edytora jesl wyjątkowo 
prosie, naweł dla tych, klórzy mają 
niewielkie zdolności techniczne. Jeśli 
tylko polrafisz posługiwać się progra- 
mem "De luxe Paint*, nie powinieneś 
mieć żadnych problemów z obsługą 
edytora. Być może narzędzia, które 
są oferowane do tworzenia grafiki, 
nie są zbyt błyskołlliwe, jednak możli- 
wość importowania grafiki formatu 
IFF z nawiązką rekompensuje tę nie- 
dogodność. A swoją drogą, ciekawe 
co jeszcze nowego można wymyśleć, 
aby jeszcze bardziej uatrakcyjnić 
"staruszka" Populousa ? 



W dalszym ciągu kontynuujemy piezen- 
tację bogatego dorobku amerykańskiej 
firmy MicroProse. która wyspecjalizowała 
się w tworzeniu znakomitych gier symula- 
cyjnych i strategicznych. W lej dziedzinie 
nie ma sobie równych. Dzisiaj druga 
część instrukcji do programu autorstwa 
Sida Meiera - "Railroad Tycoon". Ze 
względu na brak miejsca nie zamieszcza- 
my go w całości, a dokończenie znajdzie- 
cie w następnym numerze "CS". 

POCIĄGI 
Gdy już zbudujesz swoją pierwszą stację. 
pomyśl lakże o lokomotywie i o wago- 
nach do niej. Aby kupić lokomotywę, 
uaktywnij okno Built i wybierz opcję "New 
Train". Oiworzy się nowe okno z wykazem 
lokomotyw. ich charakerysiyką i kosz- 
tem. Umieść kursor na wybranej przez 
Ciebie lokomolywie i naciśnij lewy przy- 
cisk myszy. Jeśli do sterowania grą uży- 
wasz klawiatury, po uaktywnieniu Engine 
menu wybierz z niego odpowiednią loko- 
motywę. Automatycznie udasz się na sła- 
cję, dla której została ona przeznaczona. 
Teraz możesz dołączyć do niej lakże od- 
powiednie wagony. Jeśli jesteś zadowo- 
łony z całości pociągu wybierz opcję "No 
Thanks": ołworzy się Traln Report (raport 
o pociągach). Skład pociągu może liczyć 
do 8 wagonów w dowolnej kombinacji. 

TRAIN REPORT 
Train Report (raport o pociągach) dosliar- 
cza Ci następujących informacji: 
* numer: numer danego pociągu 
* nazwa/klasajłyp: jeżeli pociąg ma swo- 
ją nazwę. jest ona tutaj podawana. Dła 
pociągów. które nie mają nazwy poda- 
wana jest lylko ich klasa ityp. 
* lokacja: miejsce akiualnego pobytu po- 

ciągu 
« typ lokomotywy: typ lokomotywy ciąg- 
nącej wagony. Jeżeli chcesz dowiedzieć 
się o niej czegoś więcej. użyj opcji "Engi- 
ne Info* z okna Engine. 
* zaopatrzenie: koszł zaopatrzenia pocią- 
gu 
* prędkość: aktualna prędkość pociągu 
* miejsce przeznaczenia: nazwa słacji do 
kłórej zmierza pociąg. Jeśli pociąg jesl 
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przeładowywany. informacja o tym zos- 
taje także w lym miejscu odnotowana 
* skład pociągu: prezentowane sq gra- 
ficzne symbole lokomotywy i wagonów 
wchodzących aktualnie w skład pociągu 
* ładunek: typ i ilość towarów tworzą- 
cych ładunek 
* priorytetowy skład: jeżeli pociąg posia- 
da skład pioryteiowy, inny od złeconego. 
zostaje lo w tym miejscu odnotowane 
* rozkład jazdy: każdy pociąg może mieć 
od 2 do 4 stacji. na klórych przy danej 
trasie powinien się zatrzymać. Ich nazwy 
są tutaj wyszczególnione 
* zmiany składu: podawana jesi informa- 
cja o zaistniałych do tej pory zmianach w 
składzie pociągu 
* czekaj aż wagony będą pełne: jeśli po- 
ciąg ma oczekiwać na stacji aż do mo- 
mentu pełnego załadowania, przy naz- 
wie stacjł pojawia się litera "W* 
« dochód: początkowy na lewo, końcowy 
na prawo zysk z transportu. Aby otworzyć 
Train Reporl przy pomocy klawiatury, 
użyj klawisza "Tab" w celu przesunięcia 
kursora do okna Tratn Rosie! (tylko na De- 
tail Display). Migający kursor pojawi się 
na lewo od symbolu pierwszego pociągu 
na liście. Naciśnij RETURN, aby uaktyw- 
nić opcję raportu. Nasiępny pociąg wy- 
bierasz lakże przy użyciu klawiszy kierun- 
kowych. Jeśli korzystasz z myszy. umieść 
kursor na lokomotywie pociągu. który 
chcesz obejrzeć i naciśnij lewy przycisk. 
Innym sposobem jest umieszczenie kurso- 
Ira na lokomotywie pociągu na dowolnej 
mapie i naciśnięcie lewego przycisku 
myszy. 

NADAWANIE NAZW POCIĄGOM 
Jeśli jakiś póciąg (bez względu na jego 
długość) usianowi nowy rekord piędkoś- 
ci, możesz nadać mu nazwę. Jeżeli po- 
ciąg posiada nazwę. zysk wynikający z 
przewozu pasażerów wzrasta o 25%. Naz- 
wa pociągu może być zmieniona dopiero 
wtedy. gdy pobije on ostatnio usłanowio- 
ny rekord. 

KLASA POCIĄGU 
W grze pociągi klasyfikowane są jako: 
pocztowe. pasażerskie, do szybkiego lub 

wolnego przewozu, oraz masowe. Pociągi 
pocztowe uznawane sq za najważniejsze, 
natomiast masowe za najmniej istolne. 
Klasa pociągu dełerminowana jest ty- 
pem wagonów wchodzących w jego 
skład. Jeżeli jest to tylko jeden typ wago- 
nów np: węglarek. pociąg klasyfikowany 
jest jednoznacznie, w tym przypadku ja- 
ko masowy. Jeżeli nałomiasł w skład po- 
ciągu wchodzi więcej niż jeden określony 
typ wagonów. pociąg klasyfikowany jest 
jako lowarowy,. ale jego klasa zależna 
jest od tego. jakiego typu wagonów jest w 
nim najwięcej. Klasa pociągu decyduje o 
pierwszeńsiwie przejazdu w syluacji, kie- 
dy dwa (lub więcej) pociągi muszą poko- 
nać ten sam odcinek trasy. Pierwszeństwo 
mają wówczas składy o wyższej klasie. 
Dła niektórych towarów, czas w jakim 
zostaną dostarczone na miejsca przezna- 
czenia. jest ważniejszy niż dla innych. 
Tak jest w przypadku poczty i pasażerów. 
Opłacalne jest więc tworzenie dla nich 
mniejszych i szybszych składów zawiera- 
jących tylko jeden typ wagonów. 

TYP POCIĄGU 
Oprócz klasy pociągu możesz dodatkowo 
zdefiniować jego typ. Do wyboru masz 
czlery możliwości: 
* pociąg lokalny: zatrzymuje się na każ- 
dej stacji znajdującej się na jego trasie 
* pociąg dalekobieżny: zatrzymuje się na 
każdej stacji znajdującej się na jego ira- 
sie, jednak z wyłączeniem dworców 
« express: zatrzymuje się na każdej dużej 
stacji (terminalu), oraz na tych słacjach, 
które wymienione siq w jego rozkładzie 
jazdy 
* super express: zalrzymuje się tylko na 
wyznaczonych w rozkładzie słacjach. 
Aby zmienić typ pociągu należy uaktyw- 
nić Train Report dla danego składu. a 
następnie otworzyć okno Train Type i wy- 
brać żądany typ. Typ pociągu określasz 
sam w zależności od potrzeb. 

ZMIANA LOKOMOTYWY 
Z upływem czasu Twój tabor się starzeje, 
a jednocześnie zaczynają pojawiać się 
nowe modele lokomolyw. Jeżeli będziesz 
chciał wymienić starą lokomotywę na 



nową. uaktywnij opcję Train Report dla 
danego pociągu. a następnie otwórz ok- 
no Engine i wybierz z niego "Replace En- 
gine*. Z listy lokomotyw wybierz żądaną 
jednosikę. 

USUWANIE POCIĄGÓW 
Jeśli okaże się. że jakiś pociąg jest już 
nieopłacalny. możesz go po prostu usu- 
nąć z rozkładu. W tym celu uaktywnij op- 
cję Train Report dla danego pociągu. ot- 
wórz okno Engine i wybierz opcję "Retire 
Tratn". która spowoduje wymazanie go ze 
spisu. 

TRASA POCIĄGU 
Trasę pociągu uslałasz samemu, kierując 
się informacjami zawartymi w Shipping 
Reports Twoich słacji. Dotyczą one wiado- 
mości na temał: gdzie jakie towary się 
znajdują i gdzie należy je przewieźć. Pa- 
mięlaj. że w począłkowym rozkładzie jaz- 
dy nowego pociągu znajdują się tylko 
dwie słacje: słacja macierzysta oraz jej 
najbliższa. Trasę dowolnego pociągu 
zmieniasz przy pomocy opcji Train Re- 
port. Jeżeli używasz myszy, umieść kursor 
na nazwie stacji, klórą chcesz zmienić na 
innq. lub na pustym miejscu przeznaczo- 
nym na dodanie nowej nazwy i naciśnij 
lewy przycisk myszy. Pojawi się schema- 
lyczna mapa torów z zaznaczoną na czar- 
no trasą wybranego uprzednio pociągu. 
Wskaż kursorem stację. którą chcesz 
umieścić w rozkładzie jazdy. lub wymie- 
nić na nową it ponownie wciśnij lewy 
przycisk myszy. Po powrocie do Tratn Re- 
port. operację możesz powtarzać wielo- 
krolnie. Slerując z klawiatury. najpierw 
otwórz Train Reporl, a nasiępnie wskaż 
żądaną stację przy pomocy klawiszy kie- 
runkowych. Polem otwórz okno Schedule 
i wybierz opcję "Change Station*. Pojawi 
się wspomniana wcześniej mapa torów. 
Używając klawiszy kierunkowych pod- 
świet! wybraną nazwę stacji i naciśnij RE- 
TURN. 

SKŁAD POCIĄGU 
Aby pociąg mógł wykonywać zadania, 
do klórych zosłał przeznaczony, w jego 
skład muszą wchodzić odpowiednie wa- 
gony. Jeśli chcesz zmienić skład danego 
pociągu na efeklywniejszy, uaktywnij je- 
go Train Report. a następnie umieść kur- 
sor na linti z napisem "no changes”, znaj- 
dującej się po prawej. 

PRIORYTETOWE ROZKAZY 
Czasem może się zdarzyć, że będziesz po- 
trzebował jednorazowo zmienić lrasę po- 
ciągu (aby np. ominąć zniszczony most 
lub zabrać cenny towar a nie będziesz 
chciał zmieniać jego rozkładu jazdy. Że- 
by tego dokonać. uaktywnij opcję Train 
Report dla danego pociągu i umieść kur- 
sor na wolnym miejscu poniżej napisu 
"Priority Orders". Wctśnij lewy przycisk 
myszy. Na mapie torów przesuń kursor na 
stację. która ma być następną i ponow- 
nie wciśnij iewy przycisk myszy. Obok Ii- 
tery "P* pojawi się nazwa slacji — oznacza 
to. że jesl to stacja priorytetowa. Jeśli ko- 
rzystasz z klawłafury. to klawiszami kie- 
runkowymi przesuń migający kursor na 
pusią linię obok lilery "*P". Otwórz okno 
Schedule i po pojawieniu się mapy torów. 
wybierz stację. która ma być prioryteto- 
wa. Wciśnij RETURN. Powrócisz do Train 
Repori. Pociąg. po otrzymaniu takiego 
rozkazu. jedzie do wybranej slacji a. po 

jej osiągnięciu powraca do poprzedniego 
rozkładu. 

PRIORYTETOWY SKŁAD 
Podobnie jak slację, możesz jednorazowo 
zmłenić skład pociągu. Jeżeli życzysz so- 
bie dokonać lakiej zmiany, otwórz Train 
Report dła danego pociągu i ustaw kursor 
na lnti pod napisem *Priorily Consil". 
Wciśnij lewy przycisk myszy. Z listy wa- 
gon w wybierz le, klńie będą Ct polrzeb- 
ne. Aby skasować pozostałe wagony. 
umieść kursor na wybranym wagonie i 
także naciśnij lewy przycisk myszy. Jeśli 
natomiasl korzysiasz z klawiatury, to bę- 
dąc w Train Report, usław kursor obok li- 
tery "P'. otwórz okno Consist i wybierz z 
niego połrzebne Ci wagony. Wagony 
priorylelowe będą dołączone do pociągu 
na następnej stacji w miejsce poprzed- 
nich. zaś usunięłe na drugiej z kolei. 

ROZKAZ: CZEKAJ 
W czasie gry prawdopodobnie niejedno- 
krolnie przyjdzie Ci zetknąć się z sytuacją. 
gdy któryś z Twoich pociągów będzie 
miał w swym składzie wagony pełne tyl- 
ko do połowy. lub zupełnie pusle. W obu 
przypadkach słlanowi one dla lokomoty- 
wy lyłko zbędne obciążenie, zmniejsza- 
jąc prędkość pociągu oraz zwiększając je- 
go koszł utrzymania i zaopatrzenia. Prob- 
lem ten możesz rozwiązać wydając dla 
danego pociągu rozkaz oczekiwania na 
stacji, aż do chwili pełnego załadowania. 
Musisz jednak zawsze wziąć pod uwagę 
fakt, że dla niektórych towarów. z poczlą 
czy pasażerami, takie oczekiwanie jest 
sirałą czasu, a tym samym odpowiednio 
dużego zysku z kursu. Aby wydać rozkaz 
oczekiwania. uakiywnij dła danego po- 
cłągu opcję Train Repori, a następnie 
umieść kursor z lewej strony nazwy stacji, 
na klórej pociąg ma oczekiwać aż do mo- 
mentu pełnego załadowania. Wciśnij le- 
wy przycisk myszy: pojawi się łitera "W" 
oznaczająca, że rozkaz został przyjęły. 
Jeśli grasz z klawiatury, użyj klawiszy kie- 
runkowych do podświeiłenia numeru sta- 
cji. na klórej pociąg ma czekać na zała- 
dunek. Nasiępnie otwórz okno Schedule i 
wybierz z niego opcję "Wait". Jeśli nato- 
miasł chcesz zmienić osłatnio wydany 
rozkaz oczekiwania, z okna Schedule wy- 
bierz opcję "Dont't Watt". 

KATASTROFY KOLEJOWE 
Tak jak w życiu, w grze również zdarzają 
się katasirofy kolejowe i lo z różnych przy- 
czyn: zepsulego mechanizmu. złej pogo- 
dy. czy ludzkiego błędu. Negatywnym 
skulkiem takiej kalastrofy jest nie tyłko 
strata lowarów. pociągów, ale również lo, 
że ci klórzy korzysłają z usług koleł zaczy- 
nają na gwałł szukać innych środków 
transportu dla swoich towarów. Za znisz- 
czony sprzęł i stracony towar nie otrzymu- 
jesz rekompensaty. Towar pojawia się na 
silacjach dopiero po dłuższym czasie, je- 
żeli dodalkowo zagwaraniujesz brak koli- 
zji w przyszłości. 

TOWARY I ZYSK 
Zysk uzyskujesz z dwóch źródeł: pasażer- 
skiej opłaty za przejazd i opłaty za prze- 
wóz towaru. W "Railroad Tycoon* klu- 
czem do sukcesu jest zrozumienie zależ- 
ności pomiędzy fabrykami tworzącymi to- 
WQI. a ich zapotrzebowaniem na surow- 
ce. z których go wytwarzają. oraz zapo- 
trzebowaniem stacji na dany towar. 

COBI STUDIO F47/ 

ONE REZ 

OTRZYMYWANIE ZYSKU 
Zysk osiągniesz ładując na jednej slacji 
towar. który ma ona do wyeksportowania 
i przewożąc go na drugą stację, klóra wy- 
kazuje na niego zapolrzebowanie. Kiedy 
na taką stację przybędziesz z ładunkiem. 
w oknie informującym o przyjeździe po- 
ciągu pojawi się wiadomość o wysokości 
Twojego zysku. 

JAK ZMIENIA SIĘ DOCHÓD 
Niektóre lowary są cenniejsze od innych. 
ponieważ klienci gotowi są za nie zapła- 
cić wyższe ceny niż za pozostale. Ogól- 
nie: poczia. pasażeowie i przesyłki expre- 
ssowe są cenione najwyżej. pociągi szyb- 
kiego przewozu są na drugim miejscu, 
wolnego na Irzecim, a masowe na ostat- 
nim. zysk otrzymany z ładunku może być 
równy w zależności od: klasy ładunku, 
świała . słacji oraz czasu przewozu. Dla 
niektórych towarów (jak np. poczła), waż- 
ny jesł czas podróży i odległość, dla in- 
nych natomiast (np. węgłel) nie ma lo 
żadnego znaczenia. 

KLASA ŁADUNKU 
Klasa ładunku określa: zysk olrzymany z 
jego przewozu, czas zużywany na przeła- 
dowanie. oraz wagę pustego i pełnego 
wagonu. Wagony poczłowe potrzebują 
mniej czasu na przeładowanie niż pasa- 
żerskie, ild. aż do wagonów na węgiel. 
które potrzebują go najwięcej. Wagony 
węglowe sq oprócz lego najcięższe, kiedy 
są pełne, a wagony poczłowe przectwnie 
— sq najlżejsze. Dlatego też pociągi pocz- 
towe poruszają się najszybciej, natomiasł 
pociągi pasażerskie najprędzej się przeła- 
dowują. 

RESOURCE MAP (MAPA SUROWCÓW) 
Aby dowiedzieć się, gdzie jakie towary 
są dostępne. a gdzie jakie polrzebne, 
uaklywnij mapę Locał Display, a nasłęp- 
nie z *"Oplions" wybierz Resource Map. Na 
mapie przestanie być wyświetlane uk- 
sziałlowanie terenu, a zamiast tego poja- 
wią się różne litery. mające swoje symbo- 
liczne znaczenie. I lak przykładowo lilera 
"C' oznacza, że w tym miejscu znajduje 
się źródło węgla (coal-węgiet). czyłł po 
prosłu kopalnia. Natomiast litera na kwa- 
dratowym tle. np: *W" oznacza, że w lym 
miejscu występuje zapotrzebowanie na 
drewno (wood-drewno) i jest lo najpraw- 
dopodobniej fabryka papieru. Jeśli wi- 
dok zasłania Ci Shipping Reports, to mo- 
żesz go usunąć olwierając okno Display ł 
wybierając z niego "Oplions'". a nasięp- 
nie Shipping Reports. 

PRZETWARZANIE ŁADUNKÓW 
W każdym ze świałów w "Railroad Ty- 

coon" isinieje pewna grupa lowarów. kló- 
1e odpowiednie fabryki przerabiają na in- 
ne. np. wagon węgla przywieziony na 
stację z hulą, zostaje zamieniony na wa- 
gon stali. Słał może być z kolei zabrana 
na słację z fabryką, w klórej zosłaje prze- 
robłonana na broń. Ta natomiast może 
zosłać dostarczona na stację, na której 
jest na nią zapotrzebowanie. W ten spo- 
sób jeden wagon węgla może zoslać 
przetworzony na dwa wagony Innych to- 
warów. przy czym za każdy z nich olrzy- 
mujesz osobną zapłałę. 

c.d.n. 
opracowali: 

Palrycja Wardzała 
Dariusz Zgliński 



CZYLI PRZEGLĄD ŚWIATOWACH LIST PRZEBOJÓW 
Praktycznie wszystkie renomowane magazyny komputerowe, zamieszczają na swoich łamach zestawienia 

najlepszych programów. W naszym czasopiśmie nie zamierzamy na razie prowadzić własnej listy 

przebojów. Proponujemy natomiast przegląd podsumowań prezentowanych przez uznane na świecie 

wydawnictwa, specjalizujące w tematyce gier komputerowych. Mamy nadzieję, że taka forma prezentacji 

znacznie poszerzy waszą wiedzę i ułatwi wybór odpowiedniego oprogramowania. 

PRZYGODOWE 

1.Cruise for a Corpse 
2.Secret of Monkey Island 
3.Plan 9 From Outer Space 
4.Leisure Suit Larry 5 
5.Indiana Jones 8 Last Crusade 

PRZYGODOWO —- ZRĘCZNOŚCIOWE 

1.Dungeon Master 
2.Chaos Strikes Back 
3.Capltive 
4.Bilack Crypt 
5.Knightmare 

STRATEGICZNE 

1.Powermonger 8 daia disc 
2.Utopia 8 data disc 
3.Mega lo Mania 
4.Populous II 
5.Global Effect 

Monkey... 

Elvira oz. 1, 

Time Machine, 

czas ukaz 

COMPUTER STUDIO Nr. 1 
(Atari XE/XL, €-64, Spectrum) 
Tomahawk, F-15, Jump Jet, Submarine 
Commander, F-19. 
cena det. 7.000/8.500 zł. 

COMPUTER STUDIO Nr. 2 
Larry 1, Colorado cz. 1, F-29 cz. i, Seoret of 

cena det. 8.500 zł/13.000 zł. 

COMPUTER STUDIO Nr. 3 
Thunderhawk, Colorado cz. 2, Secret of... cz. 2, 

F-29 cz. Ź, Silent Service Il. 
cena det. 10.000/13.000 zł. 

COMPUTER STUDIO Nr. 4 
Cruise for a Corpse, Maya, F-29 cz. 3, Elvira cz. 2, 

PLATFORMOWE 

1.Gods 
2.Magic Pockets 
3.Parasol Stars 
4.Nebulus II 
5.Switchblade 2 

WALKI 

1.First Samurai 
2.Myth 
3.Last Ninja III 
4.IK + 
5.Final Fight 

STRZELANINY 

1.Xenon 2 — Megablast 
2.Projekt X 
3.Blood Money 
4:'The Godfather 
5.Amnios 

ce num "C.S" 

Eye of the Beholder cz.1, Railroad Tycoon cz. i 
cena det. 10.000/13.000 zł. 

SYMULATORY LOTU 

1.Flight of the Intruder 
2.Falcon % Mission disks 1 8: 2 
3. Thunderhawk 
4.F- 19 Stealth Fighter 
5.Battle of Britain 6 Data disk 

WYSCIGI 

1.Lotus Turbo Challenge II 
2.Formula One Grand Prix 
3.Supercars 2 
4.Stunt Car Racer 
5.Toyota Rally 

COMPUTER STUDIO dodatek specialny. 
M-1 Tank Platcen, Populous, Kick Off Ii, Kult, Larry Il. 

cena det. 10.000/13.000 zł 

JAK ZAMAWIAĆ POPRZEDNIE NUMERY: 
Zamówienia należy kierować na adres: COMPUTER 
STUDIO, 04-202 Warszawa al. Marsa 6. 
Należność - kwotę będącą równowartością ceny det. 
+ koszty przesyłki - prosimy przesłać przekazem 
pocztowym, a na odwrocie blankietu nałeży 
ponownie podać adres i czego dotyczy zamówienie. 
Cyfra po znaku "”/” oznacza cenę z uwzględnieniem 
kosztów pocztowych. 
Pytania i interwencje - tel. 15-42-20 w godz. 14-19 

oprócz sob.niedz. 

REKLAMA W COMPUTER STUDIO: 
Ceny ogłoszeń: 
jeden moduł reklamowy - 400.000 zł. 
1/2 strony — 2.500.000 zł. 
1 strona - 5.000.000 zł. 
Powyższe ceny dotyczą reklam wewnątrz numeru. 
Do Państwa dyspozycji pozostawiamy okładki 
(wewnętrzne i ostatnią). 
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STU! Ż 3 4  - TOMAHAWK. 

COM 
EB - F-15. 

3 „|  - JUMP 
STUD | = AUBMAFINER COMMANDER. 

; -F-19. 
Sa: 

cena det. 7.000/8.500 zł. 

Roi > COMPUTER STUDIO Nr. 2 
ś ml F Instrukcje: 

> 4 pe ię: - LARRY 1. 
B £  Ę - COLORADO cz. 1. 

COMĄ . k- | - F-29 RETALIATOR cz. 1. 

STUD ; <|  - SECRET OF MONKEY ISLAND Icz. 1. 

COMI -- wk c ; cena det. 8.500 zł/13.000 zł. 

STUD | COMPUTER STUDIO Nr. 3 
zB m Recenzje: : 

COMB - CRUISE FOR A CORPSE. E 

STUDERE 
- THUNDERHAWK. 

ż ż Instrukcje: 

COMĄB - COLORADO cz. 2 E 

STUD - SECRET OF MONKEY ISLAND I cz. 2. 
, - ELVIRA icz. 1, 

GOMĄ : 5 i _ F-29 RETALIATOR cz. 2. E 
STUDERBER W: a I TETĘ | - SILENT SERVICE I 

"9 R dE Soy : R cena det. 10.000/13.000 zł. 
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Ad DIO COMPUTER STUDIO x COMPUTER STUDIO 7 COMPUTER e x _COMPUTE STU COMPUTER STUDIO Nr. (401/92 GOMPUTEFĘ Recenzje: 
M 

3 COM] ANOTHER WORLD. STUDIO »f TE STUT) 7 FLIGHT OF THE INTRUDER. — Instrukcje: 
|  - CRUISE FORA CORPSE. COM - LE FETICHE MAYA. 

TE STUD -F-28RETALIATOR cz.3. 
COM i 

TE STUU EYE OF THE BEHOLDER I cz. 1. 
- RAILROAD TYCOON cz. t. 

c © AA | cena det. 10.000/13.000 zł. 

STUD ię" STUDIO dodatek specjalny. 
Instrukcj. 

COM]  -M-1TANK PLATOON, 
- POPULOUS, 

STU - KICK OFF II. 
e fy AA j - KULT. 

cena det. 10. 0007/13.000 zł 

COMPUTER STUDIO Nr (5)2/92 
Recenzje: STUD -poPpuLous 
- OH NO MORE LEMMINGS! 

G O M 1 Instrukcje: 
- ANOTHER WORLD, 

STUL - CODE NAME: ICEMAN cz. 1. COMI - CHAOS STRIKES BACK cz. 1. e... - EYE OF THE BEHOLDER I cz. 2. STU - F-29 RETALIATOR cz. 4. 
COMI - RAILROAD TYCOON cz. 2. 

, Gena det. 10.000/13.000 zł 

COMPITER STUDIO COMPUTER STLIDIO x 



COMMODORE C-64 * AMIGA * ATARIST * IBM PC 

or” uć) 

SYMULATORY 

GUNSHIP 

ALL 

POWERMONGER 

Gdzie można kupić "CS" ? 
Dystrybucją "Computer Studio" ns terenie 

całego kraju zajmuje się "S.A Ruch”, a także 

księgarnie techniczne i studia 
komputerowe. Oto ich adresy: 

WARSZAWA 

Księgarnia "ELEKTRONIKA", 
uł. Mokotowska 51/53 
Księgarnia "MDM", ul. Piękna 31/37 

Księgarnia "WKŁ", ul. Kazimierzowska 32 

Główna Księgarnia Tech. ui.Świętokrzyska 14 

Księgarnia "PLJ", ul. Wilcza 45 
Księgarnia, "U lzy” ui. Wiicza 71 
"OSCAR COMPUTER STUDIO”, ui. igańska 26 
"HEGATAR COMPUTING", 
ul. Człuchowska 25 (Hala Wola) 
"COMAT", ui. Krucza D.H SMYK Il p. 
"Studio Komputer”, ui. Wiicza 54A 
Sklep Komputerowy, ul. Kazury 28 

KRAKÓW 

Księgarnia, ul. Podwale 4 
sklep "Bajtek", ul. Kalwaryjska 9 

ŁÓDŹ 

"UMEX”, ul. Przybyszewskiego 7 
Sklep komputerowy, ui. Piotrkowska 36 

CZĘSTOCHOWA 

"COMPUTER CENTER”, Wały Dwernickiego 

INDEX 355127 

SYN WETOKCJe(O 

13 paw. 32 
"S.C. DRZAJA”, ul. Mirowska 6 

W POZOSTAŁYCH MIASTACH 

"JOAD” Toruń, uł. Kopernika 40 
"BIT" Racibórz, ui. Browarna 2 
"DYNAMIC" Sosnowiec, ul. Modrzejowska 34 
"MERCURIUS"” Gliwice, ul. Konstytucji 14A 
"EPROM" Jastrzębie, ul. Marusarzówny 7/28 
"NEPTUN" Stoisko Komp. Wieluń, oś. 
Waryńskiego 
*KMPiK” Opole, ul. Ozimska 2 
"PANDA” Bydgoszcz, ui. Pomorska 66 
"MIKRO—ZET” Wrocłsw, ul. Ofiar 
Oświęcimskich 17 
"JOY" Sosnowiec, ul. Warszawska 12 
"FOTO — BAJTUŚ”, Mława ui. Wigury 4F 
SKLEP AUDIO -ViDEO, Oświęcim, Rynek 6 

UWAGA! 
Już wkrótce ukaże się "Wydanie Specjalne 
Computer Studio”; w numerze znajdą się m.in. 
opisy następujących programów: 
GUNSHIP, FIGHTER BOMBER, FLIGHT OF THE 
INTRUDER (kiawisze), SIM CITY, LARRY 3, 
POWERMONGER. 
Nie będzie rozprowadzany w sieci "Ruch". W 
związku z tym przyjmujemy zamówienia od 
odbiorców indywidualnych i hurtowych. 
Zainteresowanych prosimy o kontakt: 
COMPUTER STUDIO, 04-202 WARSZAWA 
al. Marsa 6 tei. 15-42 20 w godz. 14—19 
Zamówienia indywiduaine realizujemy drogą 
pocztową — patrz str. 28 (Jak zamawiać 
poprzednie numery). 



ZX SPECTRUM, TIMEX, FDD 3000, ATARI 

XL/XE, COMMODORE 64, AMIGA 

-pełna oferta programowa 
-programy użytkowe. edukacyjne, gry 
—service ZX SPECTRUM, TIMEX. STACJI FDD 
3000 

-dyskiełki 3. 3,5, 5.25' 
-kupno sprzedaż kompułerów TIMEX 
ZX SPECTRUM, oraz osprzęlu do nich 

—wyposażenie dodatkowe do ATARI. 
COMMODORE, AMIGA (caririge. 
interace lip.) 

iniormacje 
Koperta + znaczek za 2500 zł + 
konfiguracja sprzętu 

"P.R.T.S" STUDIO KOMPUTEROWE 
00— 103 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 
tel. 20—51-25 

COM. s.c 
DH. "SMYK" WARSZAWA ul.KRUCZA 50 

POSIADAJĄC TEN 
KUPON OTRZYMASZ 

BONIFIK ATĘ 

50 000 zł. 
PRZY ZAKUPIE 

'TOWARU ZA ŁĄCZNĄ 
SUMĘ PONAD 1 mln. zł. 

SPRZEDAJEMY 
KOMPUTERY: GOMMODORI: 04, AMIGA 500, 

ATARI XL/XIE 
GRY TEŁEWIZYJNIE: NINTENDO, ATARI 2600 
MONITORY, DRUKARKI, STACJI: DYSKÓW, 

JOYSTICKI, MYSZKI, DYSKIETKI, AKCESORIA — 
WSZYSTKO W DUŻYM WYBORZE I PO 

KTRAKCYJNYCHI CENACII ! 
POSIADAMY TAKŻE CARTRIDGE Z GRAMI DO 

NINTENDO (W GIĄGŁEJ SPRZEDAŻY 
KILKADZIESIĄT TYTUŁÓW! 

WAŻNE TYLKO DO 
30 CZERWCA. 

a z a a m a m mł 

"VERMEER" 
4 Z PROGRAMY NA COMMODORE 64 

NA KASETACH I DYSKIETKACH 
HURT I DETAL 

02 — 904 WARSZAWA 

ul. Bernardyńska 23/7 
tel. 40 — 32 — 67 

Katalogi gratis! 
Zestawy kasetowe. Instrukcje do gier. 
Szeroki wybór gier i programów 
użytkowych. 

OTO MY - "'QUAST" 
Jesteśmy klnbem zrzeszającym użytkowników 
Mari SI Wydajemy własny magazyn dyskow 
wzorowany na wydawnictwach zachodnie 
tworzony przez członków * Quasta" 
Jeśli chcesz przystąpić do naszego klubu, a 
przede wszystkim wspóltworzyć i otrzymywać 
magazyn, napisz: 

Ryszard Łukasik 
ul.Niecała 3 
89 — 100 Nakło 

00—710 WARSZAWA 
ul. Idzikowskiego 213 
tel. 642 — 85 — 15 

Do listu dołącz kopertę zwrotną ze znaczkiem. , 

KOMPUTERY 
PERYFERIA 

PROGRAMY 
NOWOOTWATY SKLEP 
WARSZAWA - NATOLIN 

ul.KAŻURY 28 

ZAPRASZAMY 

SPRZEDARZ WYSYŁKOWA 
M BAJT M 

Oprogiamowanie, insirukcje. literalura 
*IBM XT/AT 
*AMIGA 500, 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODORE 64, 128 
*COMMODORE +4, 16. 116 
*ZX SPECTRUM 

Katalogi gralis po przesłaniu 
zadriesowanej koperty zwiolnej (A5) + 

znaczek 2500 zł 
"BAJT" 

ul Chemików 3/55 
05-100 Nowy Dwór Maz 

Uwaga! Podaj lyp komputera 

AMIGA COMMODORE 
*KOMPUTERY 
*AKCESORIA 
*OPROGRAMOWANIE 

WARSZAWA 

ul.Targowa 18 pawilon 31. 

NAJLEPSZE BRYTYJSKIE 
CZASOPISMA KOMPUTEROWE 

SAMIGA 

"ATARI SI 
21BM PC 
"COMMODORE 04 
2X SPIECYRUM 

Do każdego dołączone są bezpłatne 
dyskietki i inne atrakcyjne dodatki. 
Wysyłka na cały kraj! 

HEGATAR COMPUTING 
01 — 360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 

Polecamy również doskonałe i niezawodne 
joysticki produkcji angielskiej (Gwarancja!) 

ZAPRASZAMY PRZYŁĄCZ SIĘ DO NAS! 

MNA 
Programy, instrukcje, literatura 

AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
ATARI XL/XE 
IBM PC XTAT 

Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczek 2500 zł 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedarz wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym 

MSS 
ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 

AKCESORIA KOMPUTEROWE 

C 64, ATARI, AMIGA 

poleca producent 

" ATRAX” 

Warszawa, ul.Biedronki 83 
tel. 642—47—11 (biuro), 

57-67-66 (zakład) 

Odbiorców hurtowych i 
detalicznych zapraszamy w 

* godz.-9—17. 

ATRAKCYJNE CENY! 



Są chwile przy komputerze, 

gdy każdy czuje się 
trochę zagubiony 

Niejma,wtedy, 
|ELS Tac 

Jeśli szukasz komputera dla siebie czy kogoś bliskiego, do pracy, szkoły, domu, do gier i zabaw — nie musisz już szukać dłużej! 

Zwróć się do nas. 

Doradzimy Ci jaki komputer, dodatkowe wyposażenie, oprogramowanie najlepiej zaspokoją Twoje potrzeby w granicach Twoich 

możliwości finansowych. Zapewnimy Ci fachową i kompleksową obsługę na lata. Skorzystaj z doświadczenia naszych 

specjalistów od każdej z rodzin komputerów. Poinformują Cię o wszelkich zastosowaniach i nowościach na rynku. Zaprezentują 

wyposażenie dodatkowe i programy. Udostępnią pomoce dydaktyczne i wydawnictwa. Zademonstrują działanie urządzeń. 

Podpowiedzą. Wyjaśnią. A w razie potrzeby przyjmą sprzęt do serwisu gwarancyjnego i pogwarancyjnego. 

Wielu naszych klientów jest z nami od chwili powstania firmy — już od ponad $ lat. 

W naszej ofercie znajdziesz: 

E AMIGA 500/2000, monitor 10848, modulator, rozszerzenie pamięci, myszki optyczne, stacje dysków 5.25" i 3.5" 
I Commodore C 64 II i C 64 G, datacorder, stacja dysków 1541 Il, Cartridge X, Black Box, Final II i III 
E ATARI 1040,MEGA STE/ ATARI FT, monitor SM 124, drukarka laserowa SLM 605 
EH ATARI 65/130 XE, MAGNETOFONY CA-12. pióro świetlne, cartridge z grami, interfejsy 
I drukarki, monitory monochromatyczne (bursztyn, zielony),kolorowe, filtry na monitor, joysticki, dyskietki itp. 

i nowości: 

Hi AT- ONCE — emulator PC AT/286 do Amigi i Atari ST 
Ei SCANNERY — ręczne i formatu A4 do Amigi, Atari ST i PC-XT/AT 
i X — POWER professional — super cartridge nie tylko dla hackerów 
HE MultiFax 2.0 — Modem + program FAX=u / wysyła i odbiera faxy z tradycyjnych urządzeń telefaxowych (Amiga, ST, PC) 
E GENLOCK — STUDIO TV w Twoim domu — łączy grafikę AMIGI z obrazem z VIDEO 

idealny do tworzenia własnych czołówek filmowych 
HE BODEGA BAY — czyli jak z AMIGI 500 zrobić AMIGĘ 2000 

Yapraszamy! Wpadnij do nas, napisz, lub zadzwoń już dziś ! Albo zamów sprzęt z naszego katalogu drogą pocztową ! 
TEL. 10 42 38 FAX 10 42 38 

esz ZUOSKAR ŚWIAT KOMPUTERÓW DLA CAŁEJ RODZINY © 
mowić studio 

Stoisko w: Stoisko w: Stoisko w: Salon firmowy 

zrealizowano przy pomocy: DH Uniwersam DH Ursynów "Przy Pętli" DH "Maxim" Igańska 26 
Atari 1040 ST, ul. Grochowska 207 ul. Płaskowickiej/róg Polaka ul. Jana Pawła Il 58 tel.10 4238 

ULE EWaZ2H tel. 100061 w.203 godz. 11.00-18.00 godz. 10.00-18.00 godz. 114$00—18.00 
DTP Calamus godz. 10.00—18.00 niedziela 10.00-16.00 
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