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I znów spotykamy się z Wami w świecie grozy, fantazji i... pędzących z pręd- 

kością światła X-Skrzydłowców. Niestety, mimo wcześniejszych zapowiedzi, 

nie udało nam się także w tym numerze uniknąć dzielenia większości opisów. 

Co gorsza również najbliższa przyszłość rysuje się pod tym względem niecieka- 

wie. Jeśli jednak nadal chcemy zamieszczać tak dokładne, jak dotychczas in- 

strukcje (a głównie za to zbieramy najwięcej pochwał), nie mamy innego wy- 

jścia. Praktycznie wszystkie, najnowsze gry przygodowe (które przecież zajmu- 

ją na łamach „CS” znaczące miejsce), a także programy strategiczne i symulacyj- 

ne są coraz bardziej rozbudowane. Stąd coraz dłuższe do nich opisy. Grę 

można co prawda ukończyć nie wiedząc właściwie o co w niej chodzi, ale po 

co, skoro można zrobić to z sensem, nie znając przy tym języka lub bez żmud- 

nego wczytywania się w zawiłe teksty. 

Przeglądając ten numer „CS” zauważycie zapewne brak pewnych stałych po- 

zycji, a mianowicie historii jakiejś wielkiej firmy software'owej oraz kącika 

„Nowości-Ciekawostki-Zapowiedzi”. Nie oznacza to, że rezygnujemy z nich na 

state, o nie! Brak „Nowości...” powinno zrekompensować w pełni pojawienie 

się nowego pisma „Gry Komputerowe” w których jest tego, aż w nadmiarze. 

Jeśli zaś chodzi o story najlepszych firm softwareo'wych, to w następnym nu- 

merze znajdziecie dwa artykuły na ten temat. Nie zdradzę dzisiaj ich nazw, po- 

wiem tytko, że jedną z nich będzie na pewno firma polska - a co! polacy nie 

gęsi i swe... gry mają. 
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Na wstępie małe co nieco o grze 
(czylł to, co tygrysy — w przeci- 

wieństwie do graczy — lubią naj- 
bardziej!). Jest niesamowicie wciąga- 
jąca, piekielnie pomysłowa, straszii- 
wie trudna I... ma dość nieprzeciętną 
grafikę oraz dźwięk. Pewną jej wadą 
jest brak możliwości sterowania roz- 
grywką za pomocą myszy — ale to już 

chyba wapólna cecha, większości 
produktów tlrmy Infogrames (przypo- 
LU TŁO TO ES YI NY UVD 
LES EW CZ IEWPA CEN L) 
dla miłośników horroru w wydaniu 
niejakiego Lovecrafta. Akcja gry to- 

czy się bowiem w świecie wykreowa- 
nym przez tego przedwcześnie zmar- 
łego I niedocanianego za życia ame- 
rykańskiego pisarza, rówieśnika Ho- 
warda („I skupiwszy moc całą w ra- 
mlonach ciął Conan straszilwie za- 

machem znad głowy, aż w jajach mu 
coś jękło, a głowa przeciwnika z we- 

sołym łoskotem potoczyła się po ma- 
lachitowych, wykładanych rżniętą 
maclcą(!) perłową schodach.."). 

Dziełem Lovecratta jest z kolel cykl 
CELLS UPD UI) 

o: LA 1rAJ JIA 
innego śwlata I czekają uśpieni na 
okazję, aby odzyskać dawną moc I 
władzę. Dokładnie tak, jak w grze 

„SHADÓW OF THE COMET"... 

DZIEW PIERWSZY 

Zabawę zaczynasz jako młody reporter 
wysłany przez londyńską redakcję, aby 
odnałazł w amerykańskim miasteczku 
llismouth siady pobytu niejakiego lorda 
Bołeskinea. Tenże Boleskine wrócił do do 
mu jako wariat, zostawił jednak po sobie 
dziennik, z którego wynikało, iż w sie 
demdziesiąt sześć łat po jego śmierci 
liismouth będzie miejscem okropnych i 
niezwykłych wydarzeń. 
W pozcie, gdzie właśnie wysiadłes na 

brzeg, czekają juź na Ciebie Twój gospo 
darz. dr Cobble 1 miejscowy burmistrz, 
Andrew Arlington Po wymianie kon 
wencjonałnych uprzejmości zostaniesz za- 
więziony do domu dr Cobbłea, który mieści 
ię na północno— wschodnim krańcu mia- 

sta. Zanim wejdziesz do domku, Arlington 
zapyta Cię, czy to prawda, że interesujesz 

się gwiazdami. Ponieważ na tym etapie gry 
ważne jest abyś nie wzbudzał niczyich 
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podejrzeń odpowiedz mu, że nie tylko („A- 
mongst other things.. ). Gdy zaś burmistrz 
wyrazi przypuszczenie, że musi to być fas 
cynujące, odpowiedz, że to chyba za moc 
no powiedziane („That might be putting it 
to strongły '). Zapyta Cię też w końcu o ceł 
wizyty, jakoś go jednak spławisz. Wreszcie 
pójdzie sobie precz i dr Cobble pokaże Ci 
Twój pokój. 

Na razie zostaw bagaż w skrzyni i weź 
notatnik Bołeskinea leżący na komódce. 
Przeczytaj go, aby złapać pierwszy trop. Ta- 
raz weż ze stolu telegram i również go prze 

jrzyj. No proszę, będziesz musiał gdzieś wy 
trzasnąć płyty fotograficzne (przypominam, 
że gra toczy się w roku 1910, kiedy to nikt 
jeszcze nie słyszał o aparatach Kodaka]. 
Idź więc do sklepiku na południe od 
centralnego skweru. Właściciel, Wiłi Myers 
będzie obsługiwał tajemniczego, zakutane- 
go w długi płaszcz z kapturem, klienta. Po- 
czekaj aż skończy i zagadnij sklepikarza. 
Kupisz jedną z dwu pozostałych kaset z 

www.cconline.com.pl 

płytami. Tajemniczy gość będzie zwlekał u 
siłując coś zwęszyć, gdy więc skłepikarz 
spyta Cię co zamierzasz fotografować od- 
powiedz, że chcesz pstryknąć parę 
landszaftow (....some views of area”). Wyjdź 
ze sklepu wyjściem na pólnoc. Zobaczysz, 
siedzącą ze swą kuzynką na ławeczce, pan- 
nę Picot. Zagadnij ją dwukrotnie. Za dru 
gim razem wyznaj, że byłbyś niewymownie 
wdzięczny gdyby zechciała Ci powiedzieć 
gdzie możesz znaleźć archiwum miejskie („I 
woułd be so immenseły grateful..). Ze starą 
damą trzeba ostrożnie, bo bardziej jest 
wrażliwa od wyrzuconej na brzeg ostrygi. 
Teraz udaj się do ratusza. 

Tajemniczy Jugg 
Gdy zbliżysz się do gmachu, pojawi się 

burmistrz. Idź za nim aż do domu Cołdsto 
nea (oto masz kołejny trop). Wróć do ratu 
sza i wejdź przez drzwi od południa 
Przejdź przez pierwsze pomieszczenie i idź 
dałej. Pogadaj z archiwistą Juggsem Za 
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gadnij go dwukrotnie i powiedz, że chciał- 
byś zobaczyć rejestr urodzin (z dziennika 
Boleskinea wynika, że jego przewodnikiem 
po puszczy był młody chłopiec, który teraz 
może jeszcze żyje). Archiwista poczęstuje 
Cię cytatem z Szekspira — powinieneś ga 
rozpoznać. Gdy spyta czy jesteś miłośni- 
kiem literatury odpowiedz, że niczego tak 
nie lubisz jak dobrego czytadła („I like not- 
hing better..:). Podejdź do rejestru urodzin 
(otwarta księga na stole po prawej) i zajrzyj 
do niego. Okaże się, że przewodnikami Bo- 
leskinea mogli być trzej ludzie — Curtiss 
Hambleton, Coldstone i Greenwood. Poga- 
daj ponownie z Juggiem. Kiedy zdradzi Ci 
swoje zainteresowanie miejscowymi legen- 

dami powiedz mu, że Ciebie samego ró- 
wnież one interesują („How fascinating...). 
Jugg zaprosi Cię wówczas do swej bibliote- 
ki. Nie przerywaj pogawędki i zagaj Jugga 
jeszcze raz o tajemnice mówiąc, że czegoś 

takiego jak dobrze strzeżony sekret po pro- 
stu nie ma („Well they do say theres no 

such thing..'). Zdobędziesz tym zaufanie 
Jugga i dzięki temu zostaniesz przez niego 

zaproszony do odwiedzin. Bibliofił poinfor- 
muje Cię też, gdzie stoją trzy interesujące 

Cię domy i poradzi, abyś dokładnie zbadał 
pierwsze pomieszczenie archiwum. 

Przejdź tam, a Jugg ruszy za Tobą mó- 
wiąc, że czeka na Ciebie w domu. Idź za 
nim. aby dowiedzieć się gdzie mieszka. 
Potem wróć szybko do ratusza. Wejdź da 
pracowni Jugga i przyjrzyj się czterem szaf- 
kom w głębi. W jednej z nich znajdziesz in- 
formacje o obywatelach Iilsmouth, w dru- 
giej dowód, że Jugg kogoś obserwuje. w 
trzeciej jakieś bezużyteczne szpargały, zaś 
w czwartej szkła powiększające. Weż szkła 
i przejdź do pierwszego pokoju. Obejrzyj 
posążek po lewej. Zobaczysz fragment od- 
ręcznej notatki Boleskinea poprawionej 
przez niego samego. Z zapisków wynika, że 
powinieneś rozejrzeć się za jakąś strzelbą. 

Poszukiwania przewodnika 
Przede wszystkim idź do domku Green- 

wooda (na prawo od domu Cobblea). 
Greenwood siedzi na ławie z panną Picot. 
Jeśli go zagadniesz, to dowiesz się, że jest 
od urodzenia głuchoniemy i niewidomy, co 
oczywiście eliminuje go z Twej listy. Zajrzyj 
zatem da domku Cołdstonea (trafiłeś tam i- 
dąc za burmistrzem). Masz jednak wyrażne- 
go pecha — nikt Ci bowiem nie otwiera. 
Wreszcie udaj się do siedziby Curtissa 
Humbletona (domek na łodzi koła portu). 
Curtiss chrapie sobie smacznie w kącie. Pa- 
patrz na niego i pogadaj z nim — zacznie 

wówczas popisywać się swymi umiejętno- 

ściami przewodnika i powie Ci, że to on 
właśnie zaprowadził Boleskinea do krzyża 
w lesie. Spytaj go dokąd konkretnie zabrał 
Boleskinea, ale Humbleton nie zechce Ci 
tego powiedzieć. Poradzi Ci jedynie, abyś — 
jeśli chcesz uniknąć nieprzyjemności, które 
wkrótce spadną na całe miasto w postaci 
karzącej za nieprawości jego mieszkańców 
dłoni łosu — wyniósł się stąd czym prędzej i 
jak najdalej. Mimo wali podda Ci też myśl, 
że mógłbyś może skorzystać z usług jego 
brata, Wiłbura. Wyjdź i ruszaj na śródmiejski 
skwer, po drodze zabierając leżącą pod ścia- 
ną domku Hambletona sznurową drabinkę. 
Na placyku zastaniesz miejskiego kon- 

stabla Baggsa, użerającego się z grupką 

Cyganów. Pogadaj z nim o 
przedmiocie Twych poszukiwań. 
Ostrzeże Cię, abyś trzymał się z 
dala od lasów. Żagadnij go 
jeszcze raz ujmując się za Cyga- 
nami. Rozjuszysz tym mocno tę- 
pawego glinę, zyskasz za to 
wdzięczność Romów. Idź teraz 
do Juggsa i porozmawiaj z nim. 
Zauważ, że coś go trapi. Spytaj 
więc. czy czegoś nie odkrył 
(„Have you found something?”). 
Odpowie Ci. że później będzie 
miał z Tobą do pomówienia. 
Wychodząc obejrzyj wiszącą na 
ścianie strzelbę. Okaże się, że 
kiedyś należała do Boleskinea. 
Za pomocą łupy przeczytaj na- 
pis na kolbie. 

Miejscowe dranie 
Wróć do swej kwatery i otwo- 

rzywszy skrzynię weź z niej 
szkie (DRAWING) i mapkę (MAP). Zajrzyj 
do szuflad w stoliku z łewej i u góry ekranu 
— znajdziesz w nich nieco bawełny higro- 
skopijnej (ABSORBENT COTTON) i spiry- 
tus medyczny (SURGICAL SPIRIT). 
Zmocz spirytusem bawełnę (aby tego doko- 
nać musisz odejść od szuflad). Podejdź da 
stolika z lewej na dole i połóż na nim szkic. 
Przemyj teraz szkic bawełną, a uzyskasz 
dałsze wskazówki. Weż ze stołu odświeżo- 
ny szkic i połóż na nim mapkę. Zaznacz lo- 
kalizację krzyża zakreślając ołówkiem kon- 
stełację Poszukiwacza (SEARCHER). Na- 
stępnie wyjdź z domku i ruszaj do lasu. Po- 
łaż po chaszczach dopóki nie znajdziesz w 
nim trzech gałęzi (BRANCH) i pnącza 
(CREEPER). Wróć do miasteczka. 

Idź do apteki, gdzie spotkasz Myera 
(sklepikarza, który sprzedał Ci płyty foto- 
graficzne). Porozmawiaj z nim. Ostrzeże 
Cię, abyś uważał na Wilbura Hambletona i 
jega synków. Powie Ci też, że Tylera (prze- 
wodnika leśnego) możesz spotkać w tawer- 
nie. Idź więc do miejscowej restauracji i po- 
gadaj ze stojącym na zewnątrz 

dr Cobbłeem. Powie Ci coś o religijnej ma- 
nii panny Picot i przypomni, żebyś paroz- 
mawiał z Tylerem. W tawernie przy barze 
zobaczysz stojącego faceta. Pogadaj z bar- 
manem i spytaj go, czy ów nieznajomy nie 

jest przypadkiem poszukiwanym przez Cie- 
bie Tylerem. Barman odpowie, że niestety 
nie, ałe za ta poznałeś niejakiego Bishopa, 
Thomasa zresztą. Pogaworzcie sobie od 
serca o Tyłerze, aż wreszcie „na scenie” po- 
jawi się i on sam. Zostaniesz mu przedsta- 

wiony i obaj zasiądziecie przy stoliku. Na- 
mów Tyłera na wycieczkę. Jest łasy na for- 
sę jak polityk i zażąda dwudziestu dolców. 
Powiedz mu, że mówiłeś o wycieczce do la- 
su, nie do Chicago („Im talking about the 
forest... ). Będziecie się jeszcze chwilę spie- 
rali, gdy jednak w rozmowie padnie Twoje 
nazwisko, Tyler zgodzi się na piątaka. Jego 
nagła zmiana jest mocno podejrzana po- 
wiedz mu więc, że jeszcze to przemyślisz 
(„II think about it”). W tym momencie za- 
cznie się niezła rozpierducha — ktoś wybije 
okna i wszyscy wyskoczą na zewnątrz aby 
odkryć, że dwaj młodzi Hambletonowie leją 
jak w kaczy kuper Waltera Webstera. Usiłu- 
jesz co prawda zapobiec mordobiciu, 
jednak Twoje argumenty nie trafiają da roz- 
juszonych łobuzów. Mówi się trudno — nie 
kijem go. to pałką. Weż więc leżącą na zie- 
mi pałę (BAT) i przemów nią do rozumu 
zabijakom. Spadają jak jabłuszka. Z 
Websterem udajecie się do apteki, gdzie u- 
rodziwa asystentka prosi swego ojca, aby 
ten zajął się poszkodowanym. Stary apte- 
karz zabiera Webstera do drugiego po- 
mieszczenia, a Ty możesz porozmawiać z 

Mary (Matthews zresztą) o fotografii. Kiedy 
aptekarz pojawi się ponownie, przedstawi 

Ci się i zaproponuje, abyś w razie potrzeby 
skorzystał z jego ciemni. 

Przestraszony przewodnik 
Wyjdź z apteki z Websterem i pogadaj z 

nim — zaproponuje Ci, że zaprowadzi Cię 
do krzyża w lesie i wyznaczy spotkanie za 
godzinę przed ratuszem. Wróć do swego 
pokoju i weź ze skrzyni kamerę (CAME- 
RA), statyw (TRIPOD), łatarnię (LAN- 
TERN) i obiektyw (LENS). Spotkaj się z 
Websterem przed ratuszem i pogadaj z 
nim. Zapadły juź ciemności. Walter, usa- 
tysfakcjonowany tym, że wziąłeś wyposa- 
żenie zaprowadzi Cię do łasu (biorąc sta- 
tyw). Podążaj za nim dopóki nie przestra- 
szy go coś, co przemknie w zaroślach. Po- 
każe Ci jak iść dalej, sam jednak uprze się 
i mimo prób przekupstwa, nie ruszy nogą. 
To znaczy owszem — w pewnej chwili 
zwieje zabierając statyw. Przejdź przez 
most, a dotrzesz wreszcie do krzyża. Ze- 
staw prowizoryczny trójnóg z gałęzi zwią- 

zanych pnączem i ustaw kamerę oraz o- 
biektyw na trójnogu. Teraz rozwiń płyty i 
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zrób zdjęcie na każdej z nich. Na koniec 
zabierz kamerę i płyty. 

Zawzięci sekciarze 
Idź w prawo, aż trafisz na kolejną połan- 

kę, gdzie zobaczysz czarnego kota Gdy 
zwierzak śmignie w zarośla popatrz za nim, 
a odkryjesz ścieżkę wśród krzaków. Pójdź 
tamtędy. Wyjdziesz na polankę z kamien- 
nym kręgiem. Na połanie jakiś tajemniczy 
Indianin, otoczony figurami w kapturach 
wiedzie dziwaczny obrządek, czy też cere- 
monię. Szybko daj nura na prawo bo gdy 
Cię odkryją, kiepskie masz szanse doczeka- 
nia emerytury. Schowawszy się za drzewo 
dalej obserwuj podejrzane towarzystwo. In- 
dianin wymawia dziwacznie brzmiące sło- 
wą, a z jego dłoni bucha płomień! I wtedy 
pojawia się jakiś ptak, który porywa z rąk 
Apacza (a może Siuksa? — zresztą kto go 
tam wie!) pergamin. Gdy dokument spad- 
nie u Twoich stóp weż go i wiej, pókiś cały. 
Na polance jednak niczym zły duch pojawi 
się przed Tobą rozjuszony Indianin. Oznaj- 
mi Ci, że masz się przygotować na nieunik- 
nioną śmierć i, że w ciągu najbliższych 
dwóch dni władzę na Ziemi odzyskają od- 
wieczni Cthułu. Sam zaś przedstawi się ja- 
ko Nerackamous. Nie daj się zwariować i 
szybko pryskaj w lewa ku krzyżowi. Nerac- 
kamus jest upierdliwy i ściga Cię zajadle, 
wiej więc ku mostowi. Indianin nie prze- 
jdzie za Tobą przez most tylko zatrzyma 
się, aby rzucić na Ciebie klątwę. Most się 
załamie i z wód zacznie wyłaniać się po- 
twór — powiadam Ci, same macki! Nie cze- 
kaj na zmiłowanie, tylko śmigaj ku domowi 
doktora Cobblea. Tam padasz jak żołnierz, 
co jednym tchem przybiegł spod Maratonu. 

DZIEŃ DRUGI 
Po nocnych wyczynach budzisz się w 

swoim łóżku. Zajmuje się Tobą dr Cobble, 
który każe Ci pozostać w pościeli. Odpo- 
wiadasz mu jednak, iż nie może być o tym 
mowy. Zapisuje Ci receptę, którą zostawia 
na stole ostrzegając jednocześnie, że ryzy- 
kujesz atak serca i, że receptę powinieneś 
natychmiast zanieść do Matthewsa, aby 
dostać trochę piguł. Masz je zażyć. gdy 
tylko poczujesz jakieś sercowe sensacje. 
Podczas rozmowy wspominasz o Indiani- 
nie. Doktor Cobble sądzi, że masz na myśli 
Natawangę, starego czerwonoskórca żyją- 
cego w lesie. Gdy jednak wymienisz imię 
Nerackamousa zwyczajnie lekceważy Two- 
ją opowieść. Kiedy konsyliarz już sobie 
pójdzie, wstań z pościeli i ubierz się. Weż 
receptę, przeczytaj ją i zanieś do apteki. Po- 
mów z Matthewsem i daj mu zapotrzebo- 
wanie. Przy okazji prosisz go o pozwolenie 
skorzystania z ciemni, na co pigu- 

=; «M 
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larz — fotoamator chętnie się zgodzi. Podpo- 
wie Ci też gdzie szukać chemikaliów. Gdy 
wyjdzie. udaj się do pomieszczenia w głębi, 
za drzwiami po lewej stronie. Weż butelki z 
odpowiednimi chemikaliami (METHOL, 
HYDROQUTNON, BENZINE CHLORA- 
TE I CHROMOGENOUS) i przejdź do po- 
mieszczenia za czerwoną zasłoną. 

Zgaś światło i włącz czerwone oświetle- 
nie (tablica w głębi pokoju). Następnie włóż 
wszystkie płyty do kuwet po lewej i wywo- 
łaj oraz utrwał film chemikaliami, zabrany- 
mi z półek w pomieszczeniu, z którego tu 
trafiłeś. Chemikaliów używaj w podanej 
wcześniej kolejności. 

Po zrobieniu fotografii zapalisz światło i 
obejrzysz każdą z płyt oddzielnie. Pierwsze 
dwie ukazują normalne gwiazdozbiory. o- 
statnia jednak wyobraża diabelskie ślepia. 
Zaskoczony upuszczasz płyty, które rozbi- 
jają się w drobny maczek Ty zaś tracisz 
kontakt z rzeczywistością, niczym począt- 
kujący juhas, któremu starsi koledzy powie- 
dzieli, do czego jeszcze mogą służyć owce. 
Gdy się ockniesz zobaczysz nad sobą Pana 
Matthews, który aplikuje Ci „serdeczną” 
pigułę. 

Jugg wypada z gry 
Po wyjściu na zewnątrz spotykasz 

Coldstonea. Pomów z nim. Uzyskasz w ten 
sposób wskazówkę, która pozwali Ci zrozu- 
mieć jego rolę w ostatnich wydarzeniach. 

Udaj się teraz do domu Jugga. Gdy się 
tam zjawisz, zobaczysz wychodzącego 
chyłkiem Wilbura Humbletona. Spróbuj 
wejść do środka. przekonasz się jednak, że 
drzwi są zamknięte. Goń za Humbletonem. 
Gdy ten wskoczy do sklepu Myera dalejże 
za nim! Wewnątrz zobaczysz, że upuścił 
coś na ładę. To klucz. Weż go i wracaj da 
Jugga. Otwórz nim drzwi i bez pardonu ła- 
duj się do środka. Koniec z konwenansami, 
czas na czyny! 

Śłady krwi na dywanach wskazują, że 
działy się tu rzeczy gwałtowne i ponure. 
Weź ze stołu posążek dziecka. Następnie 
wejdź da następnego pomieszczenia i za- 
jrzyj do niskiej szałki pod ścianą. Zabierz 
posążek młodzieńca, po czym wejdź w ko- 
rytarz na lewo i spójrz na pierwszą gablotę 
z motylami — weź z niej posążek starca. 
Objuczony posążkami wejdź do salonu 
Jugga. 

Zajrzyj pod przekreśloną brązową krechą 
część dywanu (z lewej) i weź znaleziony 
tam mały klucz. Przyjrzyj się teraz książ- 
kom na półkach. Zamień „Starego człowie- 
ka z morza” („OLD MAN OF THE SEA') 
na posążek starca, „Młodość” („YOUTH”) 
zastąp posążkiem młodzieńca, a statuetkę 
dziecka postaw na miejscu „Niewidziałnego 

Człowieka” („INVISIBLE 
MANY"). Półka z książkami od- 
sunie się na bok ujawniając 
sekretne przejście. Wewnątrz 
znajdziesz leżącego na podło- 
dze i krwawiącego paskudnie 
Jugga. Pogadaj z nim — powie 
Ci, że dla niego za późno już 
na ratunek, może jednak u- 
dzielić Ci paru informacji. Daj 
mu pergamin, który ptak wy- 
rwał z rąk Indianina. Jugg 
przetłumaczy go na Twój uży- 

tek, opowie Ci też o Cthulu i o 

tym czego musisz dokonać. aby zapobiec 
powrotowi na Ziemię starych, mrocznych 
bogów. No proszę, jak zwykle od Ciebie za- 
leży los całego świata i to po raz już chyba 
kilkunasty z kolei! Jugg odeśłe Cię również 
do księgi NECRONOMICON i notatki na 
swym biurku, po czym umrze. Dla Jugga — 
kurtyna! 

Wez „NECRONOMICON” i użyj małego 
kluczyka, aby otworzyć tom. Następnie po- 
czytaj sobie da woli. Teraz weż kartkę z 

wiadomością i odłóż okropną księgę. Zgod- 
nie z tym co mówił Jugg, zatrzymanie jej 
przy sobie grozi szaleństwem. 

Przekleństwo nad miastem 
Wyjdź z domu Jugga. Sekretni wyznaw- 

cy Cthułu będą Cię teraz ścigać, wracaj 
więc do domu następującą drogą — idź na 
północ, jeszcze raz na północ, na zachód i 
na północ, aby w ten sposób trafić do swej 
kwatery. Wejdź do sypialni i przeczytaj no- 
tatkę. Dowiesz się z niej co robić dalej. Po 
wyjściu z domku natkniesz się na Jeda. 
Odrzuć jego propozycję poczęstunku zo- 
stawiając uciechy na później. Idź na pocztę 
(pościg ustał i możesz już bezpiecznie po- 
ruszać się po mieście) i pomów z Miss 
Guildchrist. Gdy wspomni o Indianach. u- 
żyj frazy zaczynającej się od słów „Ca się 
tyczy dzikich... („As for savagery.."). Urzęd- 
niczka odeśle Cię do niejakiego Underhou- 
sea, który próbę rozwikłania zagadki mia- 
sta i okolic przypłacił kałectwem. 

Wejdź da apartamentów pana Under- 
housea i pogadaj z nim. Poprosi Cię, abyś 
skonsultował z nim mapę okolic. Gdy to u- 
czynisz, powie Ci o ciążącym nad miastem 
przekleństwie i o dziwnych praktykach, 
które tu się odbywają. Zakomunikuje Ci ró- 
wnież, iż cenne informacje znajdziesz w 
dzienniku burmistrza, który ów trzyma w 
sejfie i poradzi, abyś go przeczytał. Sejf ot- 
wiera się na numer, który ma coś wspólne- 
go z apokaliptyczną Bestią. 

Udaj się do sklepu Myera i pogadaj ze 
sklepikarzem. Dowiesz się od niego a do- 
stawie nowych towarów zaproponuj więc, 
że kupisz wszystko („TIł take everything..”). 
Nabędziesz w ten sposób  broszę 
(BROOCH), medalionik (LOCKET) i nowy 
zestaw płyt fotograficznych. 

Włamanie i zajmująca Biblia 
Wróć na pocztę i dwukrotnie zagadnij 

panią Picott. Przeproś za natręctwo 
(„Please, forgive my behaviour..”). Gdy nie 
zechce dać Ci Biblii, ofiaruj jej medalion, a 



z pewnością zmieni zdanie. Przeczytaj 
Biblię i odszukaj fragment mówiący o 
łiczbie oznaczającej Bestię. Zanotuj numer 
strony. Udaj się teraz do ratusza. Przed 
budynkiem spotkasz Bishopa, pogadaj 
więc z nim. Zaproponuje Ci, żebyście 
spotkali się później. Wejdź do ratusza głó- 
wnym wejściem. Urzędnik zwymysła Cię 
za to, że przerywasz jego wypoczynek. 

Podczas rozmowy, którą wywołasz swym 
bezceremoniałnym _wtargnięciem użyj 
fraz: („Chciałbym zamienić kiłka słów z 
burmistrzem” — „I simpły want..”), potem 
powiedz, że nie chcesz urzędasowi prze- 
szkadzać („I dont want bother Vou, 

but..”), na koniec zaś wyjaśnij, iż jesteś re- 
porterem („No, I'm the reporter.."). 

Uzyskasz zezwolenie na wejście do gabi- 
netu burmistrza (urzędnik pomyśli, że jesteś 
zamówionym przez burmistrza reporterem, 

który ma wykonać zdjęcia z okien jego ga- 
binetu). Wejdź po schodach i przez drzwi 
do środka. Spójrz na wysoką szafkę z ma- 
łowidłem na drzwiach. Obraz otwiera się 
odsłaniając sejf. Spójrz na kasę i otwórz ją 
używając kombinacji 345 (to numer strony 
w Biblii). Weź dziennik burmistrza i paczkę 
cygar. Przeczytaj dziennik. Teraz chyba ro- 
zumiesz, co właściwie u licha dzieje się w 
mieście. A dzieją się tu rzeczy złowrogie i 
ponure. Niejaki Jonas przed stu bez mała 
laty spotkał w okolicznych lasach starego 
Indianina, Nerackamousa. Indianin wpro- 
wadził go w arkana kultu przekłętych bo- 
gów Cthułu. Aby dopełnić piekielnego pak- 
tu Jonas złożył w ofierze Dagonowi — jed- 
nemu z demonów — swą żonę (nie jest to 
największa z jego zbrodni, niektórzy mogli- 
by go nawet z niej usprawiedliwić). Z synów 
Jonasa jeden gdzieś przepadł, pozostali zaś 
dwaj to Curtiss i Humbłeton. Jonas zamie- 
rzał otworzyć starym bóstwom Bramę ku 
Ziemi, na szczęście jednak (z naszego oczy- 
wiście punktu widzenia), szyki popsuł mu 
łord Bołeskine, niszcząc w decydującym 
momencie magiczny Krąg. Jonas nie zginął 
jednak (bogowie Cthulu obdarzają niektó- 
rych swych wyznawców nieśmiertelnością) 
i czeka swego czasu leżąc gdzieś w jakiejś 
tajemniczej krypcie. Odłóż dziennik na 
miejsce i wynoś się stąd precz. 

Częściowe rozjaśnienie mroków 
Wróć na pocztę. Rozwiń paczkę cygar — 

znajdziesz w niej notatkę depozytową. Daj 
ją pani Guildchrist. Sumienna urzędniczka 
wyda Ci pakunek dła Humbletona, zawie- 
rający długą szatę z kapturem. Idź pogadać 
z z Underhousem. 

>*P STUDIO 

Udaj się teraz do studni 
i stań za nią. Otwórz 
paczkę i załóż habit. 
Przejdź na prawo przez 
furtę strzeżoną przez tępa- 

' wych sługusów. Gdy Cię 
zagadną mruknij coś nie- 
zrozumiałego („Grumpb...). 
No proszę, poskutkowało. 
Poczekaj, aż sobie pójdą i 

: ruszaj przez bramkę ku la- 
tarni. Wejdź po schodkach 
na pomost i zdejmij habit. 
Zarzuć drabinkę linową na 
najbliższe okno i wespnij 
się po niej do łatarni. Na- 
stępnie po schodach wejdź 

na samą górę. Wkrótce pojawią się jacyś lu- 
dzie, którzy zaczną dobijać się do górnego 
balkonu, aby Cię pojmać. 

Zbadaj stałowe drzwiczki, które otwo- 
rzą się, aby ukazać Ci parę skrzydeł. Weź 
je i przyjrzyj się mniejszemu ze schowków 
— znajdziesz w nim świecę. Weż ją, a na- 
stępnie połóż świecę na podłodze i zapał 
używając lupy (nie zniechęcaj się niepo- 
wodzeniami i kursorami manewruj łupą aż 
do skutku; dobijający się nachałnie do 
drzwi wściekli sekciarze uprzejmie zacze- 
kają, dopóki świeca nie zapali się płomie- 
niem). Woskiem ze świecy wzmocnij 
skrzydła i użyj ich. aby odfrunąć z wieży 
niczym ptaszek. 

Kęs dla nieboszczyka 
Przelatując nad miastem. wylądujesz w 

lesie na polanie wśród Cyganów. Gdy po- 
dziełą się już z Tobą swymi ponurymi prze- 
czuciami, porozmawiaj z wróżką Lilith, któ- 
ra za pomocą magicznej kułi wywoła dła 
Ciebie (amerykańscy Cyganie wywałują 

duchy od ręki) widmo Bołeskinea. Arystok- 
rata nie unosi się pychą — zamiast tego po- 

częstuje Cię opowieścią, która mniejszego 
duchem zuchwalca mogłaby zmusić, aby w 
poszukiwaniu schronienia wczołgał się z 
powrotem w łono matki. W zamierzchłych 
czasach, na miejscu gdzie później założona 
lilsmouth stała świątynia prastarych bóstw. 
wiątynia uległa zębowi czasu i pokrył ją 

pył zapomnienia. bogowie jednak pozostali 
i gdy pojawili się tu pierwsi ludzie — natu- 
rałnie Indianie — opętali ich, zmuszając do 
obrzydliwych ceremonii, podczas których 
składano ludzkie ofiary. Niektórzy z łudzi 
dobrowolnie oddali się w służbę bogom 
Cthułu — takim był stary niegodziwiec Ne- 

rackamous — i uzyskali nieśmiertelność (al- 
bo jej bardzo dobrą namiastkę). Teraz mu- 
sisz załatwić jednego z nich, Jonasa, które- 
mu niegdyś w dopełnieniu ceremonii, po- 
zwałającej starym bogom na ponowne ob- 
jęcie władzy nad światem przeszkodził 
właśnie Bołeskine. Duch podpowie Ci tak- 
że, jak masz to uczynić. Później będziesz 
musiał jeszcze zniszczyć kamienny krąg, 
który pozostał po starodawnej świątyni. 

Wróć do miasteczka. Ciemno tu już, że i 
Sałomon nie nałeje. Idź do apteki, w której 
spotkasz Bishopa. Pogadaj z nim, a gdy 
spyta Cię, czy słyszałeś może ostatnie no- 
winy, rżnij głupa i odpowiedz, że nie masz 
pojęcia a czym mówi („No, what is it?”). 
Potem wyraź swą dezaprobatę („It's horrib- 
łe”), po czym raz jeszcze zagadnij Bishopa, 
aby zdobyć klucz da cmentarnej kłódki. 

Idź na cmentarz i otwórz kłódkę. Ruszaj 
przed siebie środkową ścieżką i weź linę z 
karawanu (po lewej). Następnie przejdź w 
prawo i weź łom z jednego z nagrobków. 
Ruszaj na północ i wejdź do krypty. Wyłam 
kratę łomem, przywiąż linę do kraty i zjedź 
do podziemi. 

Opowieści z grobowca 
Wędrując po podziemiach posłuż się po- 

niższymi wskazówkami. 
Ustałenie kierunków jest następujące: 
— Wschód — w 
— Zachód -Z 
— Północ — Pn 
— Południe — Pd 
Uwaga! Zapisuj (SAVE) stan gry tak 

często, jak to tylko możliwe. 
1. Idź Z (uważaj na nietoperza). 
2. Raz jeszcze Z (uważaj na wyskakujące 

z posadzki ostrza) 
3. Teraz Pn i weź czaszkę. 
4. Wróć da komnaty, od której zacząłeś. 

5. Ruszaj W i weż drugi czerep. 
6. Idź Z, potem Pn i umieść czerepy na 

postumentach. 
7. Idż Pn (uważaj na zapadnię pośrodku 

komnaty). 
8. Idź Z. 
9. Idż Pd (uważaj na pająki) i przejdź nad 

ruchomą płytą w posadzce, która (płyta o- 
czywiście, nie posadzka) otwiera bramkę w 
komnacie północnej. 

10. Idź Pn, potem Z. 
11. Przejdź po płytach w następującej 

kolejności — PA—W, Pn-W, Z—-Pn. Z —-Pd. 
12. Przejdź Pn, potem W i zamień 

miejscami posążki w niszach. Otworzą się 
sekretne drzwi w północnej ścianie. 

13. Dwukrotnie Pn. 
14. Idź Z (uważaj na szczury) i stań na 

ruchomej płycie, aby otworzyć drzwi we 
wschodnim pokoju. 

15. Podejdź do teleportera (schody pod 
północną ścianą) i przejdź dalej. 

16. Idź Z (już raz tu byłeś), potem dwu- 
krotnie Pni W. 

17. ldź W (uważaj na jamę pośrodku po- 
mieszczenia). 

18. Idź Pd. 
19. Raz jeszcze Pd (uważaj na jamę). 
20. Pd (i uważaj na pajęczaki) 
21. Pd (uwaga na nachałnego gacka]. 
22. Idź W (uwaga na szczury) i stań na 

ruchomej płycie w południowej części kom- 
naty — otworzy się brama w miniętym już 

przez Ciebie pomieszczeniu. 
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23. Podejdź do teleportera i stań na nim. 
24. Wróć do komnaty z jamą i bramką — 

teraz jest otwarta (nr 19). 
25. Idź W, Pd, W, Pd. 
26. Idź Pd i podejdź do jamy — uważaj 

żeby nie wpaść. Podejście bliżej spowoduje 
otwarcie drzwi w zachodniej ścianie. 

27. Idź Z i przejdź po ruchomej płycie (o- 
tworzą się drzwi w innym pomieszczeniu). 

28. Idź W (nie wpadnij do jamy), potem 
Pn, Pn i znów Pn. 

29. Przejdź po płytach w następujacej 
kolejności: Pd, W, Pn, Z, Pd-Z, Pd—W, 
Pn-W, Pn-Z. Nie musisz przełazić z płyty 
na płytę bezpośrednio, możesz zejść i wstą- 
pić na płytę przechodząc po neutrałnej czę- 
ści posadzki. Powinny otworzyć się kolejne 
odrzwia (dopiero wtedy jednak, gdy ze- 
jdziesz z ostatniej płyty). 

30. Idź Pn i obejdź podest trzykrotnie w 
kierunku zgodnym z ruchem wskazówek 
zegara (napis na ścianach głosi, że Ziemia 
musi okrążyć Słońce trzy razy). Brama sta- 
nie otworem. 

31. Idź W iPn. 
NARESZCIE TRAFIŁEŚ 
DO KRYPTY JONASAU 

Jonas obrzuci Cię niewybrednymi kląt- 
wami. Nie tracąc czasu chwytaj cztery po- 
sążki z postumentów i wiej co sił w no- 
gach, unikając zagrożeń (będzie ścigał Cię 
dość niesympatycznie wygłądający stwór, 
któremu — założę się — śmierdzi z gęby 
na milę). Wróć do wejścia i wespnij się do 
góry. Podczas ucieczki nie musisz trosz- 
czyć się © szczury, nietoperze i resztę to- 
warzystwa. Widać ustąpiły poła god- 
niejszemu trudno bowiem zaprzeczyć, że 
goniący Cię stwór jest od nich znacznie 
paskudniejszy. Na szczycie liny uratują 
Cię pani Webster i jej syn. 

Sześciu diabłu na uciechę 
Websterowie zabiorą Cię do swego do- 

mku na cmentarzu, Walter zaś odda sta- 
tyw. Pani Webster zaprosi Cię do środka i 
opowie o odkryciach jej męża Johna, który 
(jako grabarz niejedno widywał na cmenta- 
rzu) wyjaśni Ci też częściowo sens dzieją- 
cych się w miasteczku wydarzeń. Przedsta- 
wiciele czterech bogatych. żyjących w mia- 
steczku rodzin zawarli pakt z Nerackamou- 
sem. Indianiec obiecał im nieśmiertelność 
w zamian za pomoc w restauracji starych 
bogów Cthułu. Musisz zidentyfikować na- 
zwiska zamieszanych w niecne sprawki fa- 
mili _ (Arlingtonowie.  Hambletonowie, 
Coldstoneowie i Tylerowie.). 

Następnie wspólnie poszukacie szkicu 
ich podpisów na pakcie. Spójrz za mało- 
widło z łewej strony — wypadnie zza niego 
kartka. Przyjrzyj się jej, aby zobaczyć co za- 
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wiera. Pomów jeszcze z panią Webster, 
żeby uzyskać ostateczne wskazówki. 

Na dobry początek idź do domu bur- 
mistrza i przejdź na łewo ku stodołe. Zasta- 
niesz tam Arlingtona. Nie podchodź jednak 
za blisko, tylko posłuż się pierwszym posąż- 
kiem i wymów słowa IAE YOG THU SOT 
(cokolwiek to oznacza). Słowa te wyczyta- 
łeś na postumencie jednego z posążków 
(jeśli nie wierzysz zajrzyj do swego notatni- 
ka). Arlington ryknie niczym ranny łoś, zaś 
u szczytu stodoły pokaże się znak gwiazdy. 
Wespnij się po linie na dach i przyłóż 
pierwszy posążek do gwiazdy. Burmistrz 
runie w piach, a z jego ciała wysuną się 
macki. O jerum pajtasz! Jeden zero dła Cie- 
bie. W podziemiach Jonas zacznie kłąć ni- 
czym szewc i wzywać pomocy dawnych 
bóstw. 

Teraz udaj się do domu Fylera. 
Gospodarz pojawi się, gdy pode- 
jdziesz bliżej, pamiętaj jednak, 
nie za blisko! Użyj drugiego po- 
sążka i powiedz RLA GNA HAS 
TEP. Na drzwiach domu pojawi 
się gwiazda. Postaw na niej dru- 
gi posążek. Tyler przemieni się w 
ducha i rozwieje niczym mgła. 
Dwa zero dla ludzkości. Jonas 
zaczyna mieć złe przeczucia. 

Idź do domu Cołdstonea. 
Wyjdzie, aby spotkać Cię przed 
drzwiami. Po użyciu trzeciej sta- 
tuetki wypowiedz słowa NGH 
HLU KHU WIG. Na lewej ścianie domu 
pojawi się gwiazda. Postaw tam statuetkę, a 
Cołdstonea wezmą diabli. Ludzkość — 
Cthulu: 3 do zera. Jonas kwili już dość 
cienko. Idź przed sklep Myersa (zajdź od 
strony południowej). Zobaczysz tam czar- 
nego kota, który szybko zwieje. Zajrzyj do 
skrzyni na odpadki, gdzie znajdziesz zepsu- 
tą rybę. Weź rybę, przejdź jeden ekran w łe- 
wo i szybko wróć przed sklep. Kot pojawi 
się ponownie — podejdź do głupiego zwie- 
rzaka i zachęć go do przyjścia, posłu- 
żywszy się rybką. Złap kotka. Teraz uważaj. 
Połują na Ciebie Hambletonowie, którzy 
mają dość specyficzne pojęcie o fair play. 
Aby nie dać się złapać idź jak następuje: 
W, Pn, W, W i Pd. Dotarłeś do domku ze 
szczekliwym psem. Puść kota, który rozju- 
szy psinę, co odwróci uwagę Hambletonów. 
Wracaj drogą, którą tu przybyłeś ( Pn, Z, Z, 
Pd, Z), nie wchodź jednak do sklepu tylko 
idź Pd do domu Humbletonów i szybko 
wskakuj do środka. Wewnątrz domu zajrzyj 
do niewielkiej skrzyni z lewej i weż z niej ró- 
żę wiatrów (COMPASS CARD) zaś ze sto- 
łu po prawej zabierz łatarnię. Stań twarzą 
do koła sterowego w głębi pokoju i obróć 
go korzystając z róży wiatrów. Gdy odsłoni 

się sekretne przejście po 
prawej, wejdź po schodach 
do środka. W pokoju na 
piętrze nie przechodź po 
niedźwiedziej skórze leżą: 
cej pośrodku pomieszcze- 
nia tylko postaw latarnię 
na kominku (jedna już na 
nim stoi). Odsłonią się ko- 
lejne drzwi na prawa 
Wejdź po schodach do ob- 
serwatońum i zajrzyj do 
komódki (prawy dolny róg 
ekranu). Znajdziesz w niej 

korbę (LEVER), za pomocą której możesz 
nastawić teleskop. Posłuż się korbą zgodnie 
z jej przeznaczeniem, a wówczas z podłogi 
wysuną się trzy dźwignie. Pociągnij tę, któ- 
ra znajduje się pod świecznikiem — wprost 
w Twoje dłonie spadnie dziwna kuła (ORB). 
Połóż kulę w prawym dolnym rogu mapki 
nieba, a otworzą się kolejne sekretne drzwi. 

Przejdź przez drzwi na opuszczony stry- 
szek i posłuż się czwartym posążkiem oraz 
powiedz THO NYA CHT TUR. Ze ścian, 
niczym chochliki z pudełka, wyłonią się 
Hambletonowie. Weseli chłopcy złapią Cię i 
pociągną ku postumentowi. Gdy Wilbur 
sięgnie po nóż (nie sądzisz chyba, że żywi 
do Ciebie przyjazne zamiary) postaw na po- 
stumencie posążek. Hambletonowie połą- 
czą się w jeden — dość paskudny godzi się 
rzec — organizm i tyłe ich będziesz widział. 

Nie czekaj na pożar, tylko wiej z domu. 
Wewnątrz krypty Jonas — przeklinając w 
tajemniczym języku — rozpuści się w bry- 
łę protoplazmy i dobrze mu tak! Na ze- 
wnątrz budynku padasz wyczerpany na 
ziemię... 

DZIEN TRZECI 

Nachalny glina 
Przytomność odzyskasz w swoim poko- 

ju. Jak zwykle jest przy Tobie dr Cobble. 
Spyta Cię, co wyrabiałeś w nocy. Odpo- 
wiedz mu, że wszystko czego dokonałeś 
robiłeś dla dobra całej społeczności mia- 
steczka. Wyjdź z domku i porozmawiaj z 
panią Picott, po czym przejdź na pocztę 
do Underhousea. Zjawi się tam zaraz wku- 
rzony konstabl, którego napuścił na Ciebie 
jeden z miejscowych płotkarzy, Zeke. Opo- 
wiedział on mianowicie tępemu służbiście, 
że widział Cię jak kręciłeś się po mieście w 
nocy — a jakby nie było, nocą diabli wzięli 
kiłku szanowanych dotąd mieszczan. Gdy 
władza spyta co masz na swoją obronę za- 
proponuj, że wyjaśnień udzielisz w obecno- 
ści Underhousea. Na górze zapytany o to 
co robiłeś w nocy, udziel odpowiedzi wy- 
mijającej („Wełł.."). Dość nieoczekiwanie a- 
libi załatwi Ci Underhouse, który po- 
świadczy (fałszywie wprawdzie, ałe co 
tam), że siedziałeś całą noc u niego i bez 
przerwy gadaliście o starych Połakach. Po 
wyjściu policjanta Underhouse powie Ci, 
że sprzymierzeńca w wałce z Nerackamou- 
sem powinieneś poszukać w puszczy. Nie- 
jaki Natawanga określił się kiedyś jako 
wróg bogów Cthułu i Nerackamousa. Dał 
też Underhouseowi pióro, które możesz 
wykorzystać do poszukiwań poczciwego i 
szłachetnego dzikusa. Przedtem jednak 
powinieneś znałeźć Łuk i Strzałę, którymi 
można zabić Nerackamousa. 



Śladami Robin Hooda 
Wyjdź z poczty i idź do domku Curtissa 

(obok pomostu na łodzie). Przed domkiem 
spotkasz Jeda zaniepokojonego o los Cur- 
tissa, którego od rana nikt nie widział Po 
odejściu sąsiada podnieś kij (STICK) i pod- 
waż nim zapadkę w drzwiach. Niestety, od 
środka blokuje je kłódka. Obejrzyj broszę 
(BROOCH]), którą nabyłeś w sklepie Myer- 
sa. Oddzieł od broszy szpilkę (PIN) i po- 
grzeb nią w kłódce. Zamknięcie puści i bę- 
dziesz mógł wejść do środka. Wewnątrz 
znajdziesz Curtissa wypatroszonego jak 
dorsz i jakby tego było mało, dyndającega 
na haku nogami do góry. Wcześniej od Cie- 
bie dopadł go Nerackamous i zabawił się z 
biedakiem po swojemu. Zajrzyj do kominka 
(znajdziesz w nim Łuk) i przypatrz się de- 
skom po lewej stronie pokoju. Pod jedną z 
nich odkryjesz Strzałę. Weż Strzałę i udaj 
się do lasu. 
W lesie odszukaj ścięty płasko pniak i 

połóż na nim pióro. Zamienisz się w ptaka, 
którego inny ptak skieruje do wigwamu Na- 
tawangi. Indianin sprawdzi czy wiesz do- 
statecznie dużo, aby stawić czoła bogom 
Cthulu. Odpowiedz zgodnie ze swą naj 
lepszą wiedzą (MIC MACS. 1834. YOG 
SOGGOTH, DAGON). Natawanga powie 
Ci, że aby załatwić Nerackamousa będziesz 
musiał uciec się do ognia zrodzonego z zie- 
mi. Da Ci też magiczny pierścień i pojemnik 
z farbą. Oba przedmioty pomogą Ci w wal- 
ce ze złem. 

Teraz wreszcie możesz zająć się złym 
szamanem. ldź do miejskiej studni i wejdź 
do środka. Na dole skieruj się w prawo. 
Szalejące płomienie załej farbą Natawan- 
gi(?). Następnie przejdź dalej i weż pusty 
pojemnik (EMPTY CAN), a także pojemnik 
z kwasem (CAN OF ACID). Nie ruszaj 
nitrogliceryny! W następnej krypcie weź le- 
żące na ziemi dwa kawałki krzemienia 
(FLINT) i podejdź (ostrożnie!) do wiłgotnej 
płamy z prawej. To nafta, którą powinieneś 
napełnić pusty pojemnik. Ruszaj teraz w 
dół. Trafisz w ten sposób da krypty Nerac- 
kamousa. 

Pokaż draniowi pojemnik z naftą i pod- 
pał ją krzesząc iskry krzemieniami. Hardy 
dotąd szaman zmięknie jak poseł, któremu 
cofają immunitet i wpadnie w panikę Po- 
pisz się kunsztem łuczniczym i załatw dra- 
nia w najczystszym stylu Sherwood. 

I oto ukaże Ci się duch Bałeskinea. Wid- 
mowy arystokrata poinformuje Cię, że po- 
winieneś udać się na pewną niewielką przy- 
brzeżną wysepkę i tam stoczyć ostatni bój 
z bogami Cthulu. Podpowie też, że aby do- 
piąć swego będziesz musiał odtworzyć wi- 

zerunek Śmierci. Na i dobrze. 
Na posadzce zobaczysz leżące 
dwa kamienie (turkus i akwa- 
maryn) oraz motyła (BU- 
TERFLY). Weź wszystko. 

Uch ty, Rubik! 
Ponownie napełni; pojemnik 

naftą, wyjdź ze studni i udaj 
się na przystań. Czeka tam 
Jed. Pogadaj z nim używając 
następujących fraz: („I was ho- 

= ping..), („Have you ever..”), 
£ („Do not be blinded..') i 

(1; wreszcie („No, they are stron- 
ger..). Tak przeprowadzona 

rozmowa umożliwi Ci dostęp do łodzi. Płyń 
na wyspę. 

Na wyspie weż leżący na ziemi szafir i 
rubin. Następnie popatrz na mozaikę obok 
wejścia. No, wpadłeś... Nie umiem Ci po- 
móc. Powiem jedynie, że jest to najbardziej 
diabelska układanka z jaką kiedykolwiek 
się zetknąłem. Niestety, nie masz wyjścia i 
musisz się z nią uporać. Zgodnie ze słowa- 
mi Boleskinea powinieneś ułożyć wizeru- 
nek trupiej (brrr!) głowy. 

Po ułożeniu odpowiedniego obrazka 
odsłoni się wejście do sekretnej krypty 
Dagona. Wejdź do środka i wetknij rubin 
w prawy (patrząc od Twojej strony) oczo- 
dół w rzeżbie. Z oczodołu tryśnie tajemni- 
czy promień światła. Teraz stań na płycie 
z pentagramem i użyj akwamarynu. Pro- 

mienie dopełnią pięciokąta, a u podstawy 
rzeżby pojawi się otwór, z którego zacznie 
wyłaniać się potwór — onże Dagon. wład- 
ca morskich głębin. Zanim jednak opuści 
czeluść rozpuknie się ze złości, Ty zaś bie- 
giem opuścisz kryptę. Na zewnątrz ukaże 
Ci się duch Boleskinea. Pogratuluje uda- 
nej akcji, powie też, że przed Tobą kolejna 
próba. Popłynąć masz mianowicie na dru- 
gą wysepkę, gdzie dokonasz (nie bez jego 
pomocy) kolejnego zbożnego dzieła. A 
więc, za cara i Matuszku Rassiju! Wpie- 
riod! Boleskine da Ci też pierścień, bez ka- 
mienia wprawdzie, ale zawsze to klejnot. 
Do czółna i dalej w mroczny żywioł. 

Natrętne zębacze 
Przybywszy na wyspę zajmij się przede 

wszystkim dowartościowaniem klejnotów. 
W pierścień Boleskinea wstaw turkus, zaś 
w pierścień INatawangi szmaragd. Upe- 
wniwszy się, że w pierścieniach osadzone 
są kamienie ruszaj naprzód — zapaliwszy 

uprzednio łampę. 
Po wejściu do jaskini łampa zgaśnie i bę- 

dziesz ją musiał dopełnić naftą. Wewnątrz 
napadną Cię okropnie niesympatycznie wy- 
głądające stwory (pomiot Dagona), którym 
przydałaby się wizyta u ortodonty. Musisz 
tak manewrować, aby im umknąć i przejdź 
w lewo. Tu znów zostaniesz zaatakowany 
przez inne co prawda, ale równie paskudne 
stworzenia mroku. Im również musisz ujść i 
wejść do kolejnej krypty (mniej więcej poś- 
rodku ekranu i w głębi). 

Wewnątrz zastaniesz sytuację, którą e- 
legancko można by określić jako kry- 
tyczną. Do kamiennego słupa przyktępo- 
wano Elen i jej ojca, a z pułapu krypty do- 
bywają się dziwne światło i błyskawice. 
Weż puszkę kwasu (CAN OF ACID) i po- 
lej nią wgłębienie z prawej. Zobaczysz dia- 

ment. Weż kamień i odsuń się nieco. Z pu- 
łapu błyśnie snop światła, wewnątrz któ- 
rego ujrzysz kłębiące się takie macki, że 
stary Kraken pękłby z zazdrości, gdyby 
mógł na nie choćby rzucić okiem. Załóż 
na obie dłonie pierścienie Natawangi i Bo- 
łeskinea. Z rąk sypnie się światłość, uroś- 
niesz też niczym Conanotarzan (ałbo Ta- 
rzanoconan) i porazisz blaskiem poczwa- 
rę. Stwór Cthulu zniknie, ocałeni zaś zło- 
żą Ci podziękowania, a duch Boleskinea 
pojawi się po raz... być może ostatni. Po- 
radzi. abyś spieszył do wyjścia, ba wkrót- 
ce wybije godzina przeznaczenia. Oznaj- 
mi też, że powinieneś wykonać zdjęcie ko- 
mety. Wyjście z jaskini jest zawałone, ale 
wróciwszy do pierwszej krypty wygrze- 
biesz się poszukawszy okiem niewielkiego 
otworu nieco w głębi i z prawej. Nie mu- 
sisz obawiać się paskud, wcięła je wraz z 

Dagonem. 

Technika i żywioły 
Wyłazisz na plac gdzie stoją dziwne 

monolity. duż raz tu byłeś, musiałeś 
jednak wówczas szybko stąd wiać. Masz 
tu sporo roboty, nie ociągając się więc po- 

staw statyw (TRIPOD), a następnie załóż 
na niego obiektyw (CAMERA) i uzupełnij 
całość szkłem powiększającym. Teraz 
obejrzyj sobie znałezionego w krypcie Ne- 
rackamousa motyła. Jugg bardza cenił 
sobie ten okaz. Wetknij owada do aparatu 
i oświeć wszystka latarnią. Z dość prowi- 
zorycznego, ale w pełni sprawnego apara- 
tu projekcyjnego jaki skonstruowałeś trys- 
ną cztery promienie światła, które ozna- 
czą Ci cztery monolity. 

Rozwiń paczkę płyt fotograficznych i 
jedną z nich wetknij do aparatu. W tym 
momencie przez nieboskłon przemknie 
kometa, z której opadnie na ziemię mały 
odprysk. Weż go i szybko — ba z nieba 
znów sypną się błyskawice i na nieszczęs- 
ną Ziemię zacznie opuszczać się jakaś 
poczwara — przyjrzyj się monolitom po- 

czynając od lewej. 
Pierwszy jest czerwony i symbolizuje o- 

gień — przyłóż do niego krzemienie 
(FLINTS). 

Drugi, błękitny, to kolor wody — użyj 
więc akwamarynu. 

Trzeci, biały, oznacza żywioł powietrza 
— połóż na nim odprysk komety. 
Czwarty wreszcie jest zielony jak ziemia 

— wetknij wen diament. 
Połączone przez Ciebie cztery żywiały 

powstrzymają Cthułu. Po raz ostatni poja: 
wi się Bołeskine i w krótkich żołnierskich 
słowach pogratułuje Ci w imieniu służby 
oraz ludzkości. Przestrzeże też jednak 
przed zbytnim optymizmem, Złe bowiem 
nie śpi i może podjąć kołejną próbę za- 
władnięcia światem gdzie indziej. 

To już właściwie koniec. Wracasz do 
swej kwatery, zbierasz manatki i udajesz 
się na przystań, gdzie mieszkańcy zgotu- 
ją Ci gorące pożegnanie. Godzi się 
jednak zauważyć, że od czasu wynałezie- 
nia przez Fenicjan pieniędzy, wyrażanie 
wdzięczności w innej formie stało się 
zbyteczne. 

I to by było na tyle! 
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Jako się rzekło zaczynasz zatem w pra- 
cowni dziadka. Dotknij leżącej na stole 
miedzianej kuli. Pojawi się pomocnik Twe- 
go dziadziunia, Petroy, który towarzysząc 
Ci podczas wędrówki będzie niekiedy 
udzielał porad. Nie ma to jak poparcie ro- 
dzinki. Petroy powie Ci też, iż staruszek 

oswoił zaczarowanego nietoperza — wam- 
pira, Urma. Urm ma niewinną słabostkę. 
Są nią poziomki, truskawki i inne tego ro- 
dzaju smakołyki. Za świeży owoc oddałby 
wszystko. Wzywa się go dźwiękiem fletu, 
ale niestety na razie nie masz tego instru- 

mentu. Z pomieszczenia zabierz miedzianą 
kulę (COPPER BALL). Ma ona magiczne 
własności — działając nią na niektóre 
przedmioty, powodujesz ich transformację 
w inne. W ten sposób możesz otrzymać: 

1. Z pierścienia (RING) — kocioł 
(CAULDRON). 

2. Z naszyjnika (NECKLACE) — miecz 
(SWORD). 

3. Z diademu (TIARA) — rurkę (PIPE). 
Kula może też przydać się do innych ce- 

łów, ałe poczekajmyż — jak powiedział do 
siebie Dantes przybywając do zamku If. 

Weż również stojące obok kominka 
szczypce (TONGS). Następnie otwórz 
szafkę nad kominkiem i zabierz z niej łój 
(LARD), po czym zajrzyj na dolną półkę, 
weż nóż (KNIFE) i wyjdź drzwiami w lewo. 
Znajdziesz się na balkonie. 
W tym momencie pojawią się dwaj bra- 

cia bliźniacy, Uki i Orbi, którzy pójdą z 
Tobą i będą Twoimi tragarzami. Pomysł 
sam w sobie niezły, zważywszy ogromne 
ciężary, jakie każą dźwigać swym bohate- 
rom niebaczni na realia autorzy niektó- 
rych gier (weźmy choćby to, co taszczy ze 
sobą Indiana Jones podczas poszukiwań 
Atlantydy). 

Weż leżącą na bałustradzie słomę 
(STRAW), za pomocą szczypiec wyłam 
parę szczebli z bałustrady i oto masz już 
paliwo (WOOD) na kominek. Nożem ze- 

tnij trzcinę (REED) z łewej, po czym po- 
dłub nożem w trzcinie, a uzyskasz fujarkę 
(FLUTE). Wróć do pracowni dziadunia. 

Wejdź do pomieszczenia w głębi po pra- 
wej. Ze stołu zabierz płaskorzeżbę (TAB- 
LETE) i kluczem (KEY) rozbij czaszkę 

Już na wstępie dowiadujesz się, że — jak to zwyk- 
le w takich historiach bywa — źle się dzieje w 
Państwie Błękitnych Skał. Zły i żądny władzy 
czarnoksiężnik Kraal dobrał się do Głównej Klepsyd- 
ry i zamierza — podczas sprzyjającej wydarzeniom 
koniunkcji gwiazd i planet — zdobyć władzę nad 
światem. Czego by nie rzec, chwalebny to maksy- 
malizm zamierzeń. Dotychczasowy strażnik „Revus- 
sa” (czyli tejże klepsydry), mag i czarodziej Ohkram, 
jako iż w służbie Czasu zestarzał się, zdziadział i 
zdziecinniał, wyznaczył swoim sukcesorem Ciebie 
— swego wnuka WEENA. Oczywiście pod warun- 
kiem, że załatwisz pewien drobiazg — unieszkodli- 
wisz knowania Kraala. W Tobie zatem nadzieja całe- 
go świata (czy ja gdzieś już tego nie słyszałem?!). 
Możesz eksterminować zło dopełniwszy proroctwa, 
które głosi, że jeśli w dniu wielkiej eklipsy (cokolwiek 
by to miało znaczyć), młodzieniec o wałlecznym ser- 
cu włoży magiczne Trzy Ziarnka Piasku do Klepsyd- 
ry Władzy zwanej „Revussem” — zło poniesie sro- 
oENUZELCH 

Dziadek opowie Ci też co nieco o przyjemno- 
ściach czekających Cię podczas podróży. Musisz 
mianowicie rozpocząć swą misję od jego pracowni, 
CE znajdziesz początek przejścia wiodącego do 
wiątyni Klepsydry. Pierwej jednak powinieneś usu- 

nąć z drogi blokującą ją kamienną płytę (STEELE), 
potem zabić Smoka o Stu Obliczach i wreszcie prze- 
konać Strażniczkę Klepsydry o swej dobrej woli. Za 
dokonanie każdego z owych czynów dostaniesz jed- 
no Ziarno Piasku. Jak się zresztą okaże, staruszek 
nie powie Ci wszystkiego. Tak czy owak, bierz się do 
dzieła, a spiesz się bo do wielkiej eklipsy (zdradzi- 
my, iż jest to termin astronomiczny oznaczający pe- 
wną szczególną konfigurację ciał niebieskich) bra- 
kuje tylko trzech dni. 
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The Phrophecy 
(SKULL). Wewnątrz rozbitej czaszki 
znajdziesz pierścień (RING). Od tej chwili 
będziesz mógł dokonywać transformacji 
niektórych przedmiotów. Weź ze stołu fiol- 
kę ze środkiem nasennym (SLEEPING 
DRAUGHT) i dołóż do niej nasiona 
(SEEDS) spod stołu. Otrzymasz nielichą 
miksturę (DRUG). Przewieś obraz z głębi 
na hak wbity w ścianę obok. Uśpij narka- 
tykiem (DRUG) gryzonia, którego 

znajdziesz w otworze. Weż leżącą we- 
wnątrz matrycę klucza (WOODEN 
MOLD), a następnie wróć do pracowni. 

Teraz przywołaj Urma (tzn. użyj fletu na 
Weenie). Urm, jako się rzekło, lubi owoce, a 
w szczególności poziomki (STRAWBER- 
RIES). Daj mu więc ten przysmak (masz je 
w „Inventory” od początku gry). Ucieszony 
gacek obleci pomieszczenie i strąci z półek 
kiłka przedmiotów, między innymi słój 
dżemu (JAM). Upuści też na ziemię stwo- 
rzoną przez siebie sztabkę złota. Weź 
dżem, potem włóż słomę i drewniane 
szczapy do kominka. Daj Urmowi dżem — 
ucieszony ogromną ucztą spyta Cię, co ma 
dla Ciebie zrobić. Wskaż mu kominek. 
Urm domyśli się w czym rzecz i podpali 
słomę. Postaw kocioł na palenisku i wrzuć 
do niego sztabę złota. Gdy złota się stopi, 
napełnij płynnym metałem drewnianą for- 

mę. Tak oto sprokurowałeś sobie złoty 
klucz. Wróć do pracowni dziadunia. 
W pracowni dziadka otwórz kluczem 

kłódkę (PADLOCK). Kłódka zamieni się w 
połowę rybiej statuetki. Weź ją — choć to 
tylko połowa — i otwierając kłapę w podło- 
dze (TRAP DOOR) wejdź do piwnicy. Łat- 
wo zauważysz. że dałszą drogę zamyka Ci 
ogromna przepaść. Przede wszystkim weź 
leżącą na ziemi kość piszczelową (TIBIA). 
Że ściany obok weż pochodnię (TORCH) i 
rozpał nią pałenisko. Postaw na pałenisku 
swój kocioł i wrzuć do niego łój (LARD). 
Poczekaj momencik i weż kocioł ze stopio- 
nym tłuszczem. Zabierz też deski 
(PLANKS) spod ściany i wyjdź w lewo. 
Tłuszcz włej do półmiska (BOWL), który 
znajdziesz w głębi ekranu obok liny. Ją 
także weż ze sobą (ROPE). Zmień kocioł w 



miedzianą kułę i wstaw ją w oczodół 

czaszki. Czaszka rozdziawi paszczękę, jak 

Yorick zapytany o życiorys Lenina i bę- 

dziesz mógł zabrać z niej klejnot księżyco- 

wy  (MOONSTONE).  Wetknij teraz 

piszczel w otwór w szczęce (OPENING), 

weź michę z tłuszczem i wlej ołej do środ- 

ka czaszki przez piszczel — naoliwisz w 

ten sposób wiekowy mechanizm. Następ- 

nie porusz dźwignią i zabierz miedzianą 

kulę, Wyjdź na zewnątrz. Liną (ROPE) 

zwiąż deski, a całość przerzuć nad przepa- 

ścią, po czym przejdź przez powstały w ten 

sposób mocny, choć prowizoryczny most. 

Znajdziesz się w komnacie z posągami. 

Porusz czaszkę (twórcy tej gry wykazali 

dość dziwaczne upodobanie do horroru) i 

weż znalezioną za nią kamienną tabliczkę 

(STONE). Podnieś piszczeł — znowu?! — 

spod nóg lewego posągu. Piszczełem prze- 

dłuż włócznię, którą trzyma w dłoniach 

prawa statua, wyjmij mu ją z łap i spróbuj 

przesunąć zasłonę (CURTAIN) w lewym 

górnym rogu ekranu. Odsłoni się okno po- 

rośnięte jeżynami (BLACKBEBRIES). Weż 

jeżyny i przywołaj Urma dźwiękami fletu. 

Gdy obdarujesz go owocami, z pewnością 

wyrazi swą gotowość wykonania dla Cie- 

bie jakiejś robótki. Wskaż mu prześwit 

(HOLE) nad drzwiami po prawej. Gacek 

przeleci na drugą stronę i przyniesie Ci 

klucz, którym będziesz mógł otworzyć owe 

drzwi. Uczyń to niezwłocznie i przejdź do 

sąsiedniego pomieszczenia. Dotknij dłonią 

tkwiącego w głazie miecza. Urm wyjaśni 

Ci, że nie jesteś słaby, tylko tępawy i pora- 

dzi, abyś zajrzał za miecz. Okaże się, że po 

dotknięciu ukrytego haka możesz bez tru- 

du naśladować króla Artura. Mieczem 

strąć statuę z grobowca, a następnie pod- 

nieś pokrywę sarkofagu. Jest pełen kwasu, 

który powinieneś wybrać kotłem (pamnię- 

tasz, jak odzyskać kocioł? To dobrze). Wy- 

brawszy więc kwas, zobaczysz w pustym 

na szczęście (nie chciałbyś chyba zostać 

cmentarną hiena) wnętrzu skrzyni zapadki 

tajemniczego mechanizmu. Dotknij słoń- 

ca, księżyca i korony. Odsłoni się nisza w 

ścianie, do której powinieneś koniecznie 

zajrzeć i zabrać ze środka fiołkę z eliksi- 

rem. Następnie dotknij miecza, księżyca i 

korony. Otworzysz kolejną niszę. Z niej z 

kolei weź posążek (EFFIGY) i wróć do po- 

przedniego pomieszczenia. 

Siedzący na ziemi stworek, Borgoł, jest 

wysłannikiem Strażniczki. Pogadaj z nim. 

Doda Ci otuchy i powie, że całkiem nieźle 

sobie radzisz. Ukaże Ci też wizję przy- 

szłych trudności. Wstaw pochodnię 

(TORCH) w uchwyt przy drzwiach w głębi 

Następnie zabierz się za drzwi — są mocno 

zaśniedziałe, polej je więc kwasem z kotła. 

W tak oczyszczone drzwi wstaw kolejno 

kamień słoneczny (SUNSTONE), księży 

cowy (MOONSTONE) i figurkę (EFFIGY). 

Możesz ruszać dalej. 
Uradowany Twymi postępami Ohkram 

obdarzy Cię pierwszym z trzech Ziaren 

Piasku. Podniesiony na duchu tym wyda- 

rzeniem spróbuj przejść po moście. Pojawi 

się paskudnie wyglądający stwór, który — 

jako wysłannik Kraala — powie Ci, że dalej 

możesz przejść tylko po jego trupie. My 

wolimy jednak bez gwałtu i sposobem. 

Podnieś leżące na ziemi obok poczwary 

pióro (FEATHER) i spróbuj pomanipuło- 

wać nim przy skrzyni. 
Piórko, okazuje się, ma 
właściwość ujawniania 
rzeczy magicznie ukry- 
tych. Skrzynia otworzy 
się i odsłoni wnętrze, w 
którym znajdziesz po- 
jemnik z jadem (VE- 
NOM) i pyłkiem kwia- 
towym (POLLEN). 
Weź je szybko — nosić 
toboły i tak bedą kur- 
duplowate bliźniaki. 
Spojrzawszy na pergamin dowiesz się, że 

kombinując pyłek z trucizną (i kryształami 

kwarcu) możesz uzyskać ciekawe efekty 

hodowlane. Włóż więc do kotła kolejno 

pyłek i jad. Uzyskaną miksturą połej liscie 

na prawo od skrzyni. Weż świeżo wyrosłe 

truskawki, przywołaj Urma fletem i daj mu 

nowalijki. Otrzmaną od gacka łapówę 

(GOLD) przyłóż do połówki rybiej figurki, 

zabranej z pracowni dziadka i wrzuć rybkę 

do wody. No i proszę, okazuje się, że potra- 

fisz oddychać pod wodą. Z prawej strony 

zobaczysz niewielką grotę. „Kliknij” dwu- 

krotnie łapką na schodkach, a pojawi się 

mały insekt, wysłannik Kraała. Złap go i 

umieść na roślince z lewej. Wodorost oka: 

że się niestrawny, strutego robala połknie 

rybka i też jej to zaszkodzi. Podnieś kawa- 
łek szkła (GLASS) i rozpruwszy nim 

brzuch prymitywnemu kręgowcowi weż 

stałowy pręt (STEEL BAR). Podłub nim 

teraz w niewielkiej dziurze (LITTLE HO- 

LE) obok schodów i dotknij ich dłonią. Za- 

uważyłeś? Wskutek rąbnięcia krat w skałę 

pojawiła się w niej szczelina (CRACK). 

Rozwal łormem szczelinę w skałe i „kliknij” 

dłonią na schodach. Kraty utkwią w skale 

na amen. Coś trzeba z nimi zrobić. Dotknij 

roślinki Kolejną rybkę pożre żarłoczna 

murena, która oczywiście wypluje rybi 

szkielecik. Znajdziesz w nim hak do harpu- 

na, który w połączeniu ze stałowym prę- 

tem da Ci niezłą broń. Wypłosz z wodoro- 

stu kolejną rybkę i upoluj ją harpunem. Na- 

stępnie wstaw zdobycz między kraty me- 

chanizmu przy schodkach, a wówczas mu- 

rena wyskoczy po zdobycz, rozwali łbem 

kraty i będziesz mógł iść dalej. W wizji, 

którą teraz otrzymasz, ujrzysz twarz panny 

Opałe, podającej się za księżniczkę Wyspy 

Wulkanu. Wzywa Cię ona na ratunek, bo 

oprymuje ją Kraal. Ponagła też, abyś się w 

związku z tym pospieszył. Przed Tobą za- 

mknięta brama, strzeżona w dodatku 

przez węża. Przypomnij sobie, co wyczyta- 

łeś na pergaminie z tajemniczej skrzyni | 

skrop gada jadem. Wyjmij pochodnię z 

dłoni posągu i spal nią krzaki. Zamiast 

nich pojawi się rój os. Na ziemi zobaczysz 

też diadem (TIARA), kolejny z przedmio- 

tów, które możesz transformować. 

Pierścieniem zamień kocioł w kulę, potem 

działając kulą na diadem uzyskaj rurkę 

(PIPE). Strzel z niej w kierunku wiszącej u 

góry po lewej pułapki na osy (TRAP). Na- 

stępnie podnieś ją z ziemi i złap w nią owa- 

dy. Naprzód! 
Wejścia do budowli strzeże smok. 

Ohkram poinformuje Cię, że smok może 

przybierać różne postacie, nie jest jednak 

w tym rozrzutny i zwykłe przekształca się 

tak, aby być nieco tylko silniejszym od 

przeciwnika. Podnieś wiśnie (CHARRIES) 

spod drzewa. Następnie zmieniaj się („kli- 

kając” dłonią na wizerunkach papirusów) 

tak długo, aż smok przekształci się w owa- 

da. Ty w tym czasie przybierzesz postać 

gąsienicy. Złap owada (WASP) w pułapkę 

(WASP TRAP) z poprzedniego ekranu. 

Teraz przywołaj Urma i poczęstuj go cze- 

reśniami oraz wskaż mu uwięzionego 

chwiłowo smoka. Nietoperz zabierze gada 

precz i będziesz mógł pójść dałej. W uzna- 

niu Twych zasług Ohkram obdarzy Cię ko- 

lejnym. drugim już Ziarnkiem Piasku. 

W tym właśnie momencie ponownie po- 

jawi się Borgoł. Oznajmi Ci, że Kraał rzucił 

czar na Strażniczkę Świątyni Revussa i że 

musisz ją odczarować, jeśli chcesz by po- 

wiodły się Twoje zamiary. Przyłóż tab- 

liczkę (TABLET) do kamiennych khierogli- 

fów po lewej i dotknij kuli z prawej strony. 

Błyskawica wypali Ci znaki na tabliczce 

poproś więc Portoya, aby odczytał za 
mieszczony na niej 
tekst. Wskaż mu też 
mechanizm przy 
drzwiach. Portoy po 
wie Ci, że najpierw 
trzeba upołować zwie- 
rzynę, potem wsadzić 
ją do kotła, a następnie 
zjeść. To pozornie bez 
sensowne zdanie na- 
biera znaczenia, gdy 
spojrzysz na mecha- 
nizm drzwi. Widzisz na 
nim wizerunki łuku, 

kozła, kotła i pieczeni. W takiej też kolej- 

ności naciśnij płytki lewych drzwi. Potem 

przekręć czaszkę, a otworzą się drzwi i we- 

jdziesz dalej. 
Staniesz teraz przed taką samą zagad- 

ką tyłe tyłko, że w nieco innej formie. 

Przede wszystkim weż fłakonik (FIAL) z 

niszy i spójrz na same drzwi. Zobaczysz 

na nich zagadkę graficzną, którą powinie- 

neś przeanalizować i w odpowiedniej ko 

łejności naciskać tablice z wizerunkami 

wielokątów łub kropek. Pewną pomocą 

może służyć Portoy, który podpowie Ci 

rozwiązanie. Niestety również w postaci 
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zagadki. Nie umiem Ci niczego doradzić, 
gdyż gra w tym miejscu sięga do zapasu 
pamięci, z którego dobiera różne warian- 
ty zagadek. Tak czy siak, po uporaniu się 
z drzwiami wchodzisz wreszcie do samej 
wiątyni i stajesz przed obliczem wieko- 

wej Strażniczki. 
Porozmawiaj z nią. Powie Ci, że Kraal 

szykuje się do przewrotu pałacowego. Nie- 
stety nie potrafi odpowiedzieć na pytanie, 
jak wejść do Świątyni Revussa, ponieważ 
wiek zmącił jej pamięć. Musisz ją odczaro- 
wać - a więc do dzieła! Podnieś leżący 
obok większej rzeźby posążek (GARGOY 
LE). Postaw go na gzymsie (CYMA) i weź 
monetę (ECU) oraz młotek (HAMMER). 
Polana (WOODSTACK] połóż na palenis- 
ku (HEARTH) pod gzymsem, zaś flakon 
(FIAL) wstaw w szczelinę (ENCLAVE) 
gdzie przedtem leżała moneta. Przyjrzyj 
się wodotryskowi (FOUNTAIN). Z ust po- 
sążka weż suchy porost (LICHEN) i dołóż 
porost do paleniska. Wciśnij teraz kolejno 
kły zgodnie z rysunkiem (12, 4, 6, 3). 
Fontanna tryśnie wodą i wyrzuci zatykają- 
ce ją dotąd szkło powiększające (MAGNI 
FICENT GLASS). Zerwij też rosnące z 
prawej liście (LEAVES) i młotkiem rozbij 
ramię (ARM) dużego posągu, po czym 
podnieś amforę i ustaw ją na palenisku. 
Przyjrzyj się głowie posągu, zdejm szmat- 
kę i zmocz ją w wodzie, a następnie zmo 
czoną szmatką przetrzyj oczy posągu. Le- 

we oko skrop jadem (VENOM), prawe zaś 
pyłkiem kwiatowym (POLLEN). Weż kwia- 
tek wyrastający z prawego oczodołu i 
wrzuć go do amfory na palenisku. Węża 
potraktuj rurką (PIPE) — przekształci się 
tak, że gdy wstawisz ją w pyski gargulców 
na gqzymsie uzyskasz coś, co przypomina 
aparat do destylacji. Zawieś mokrą szmat- 
kę na rurce — trzeba przecież ochłodzić 
czyms produkt destylacji — | zerwanymi 
liśćmi (LEAVES) uszczelnij arforę. Pchnij 
kamień (STONE) w tylnej ściance po- 
mieszczenia co sprawi. że pojawi się smu- 

ga <wiatia (BEAM), którą skup soczewką 
'MAGNIFICENT GLASS). Zapali się pło- 
mień na ognisku i po chwili do fiolki za- 
cznie kapać destylat z kwiatu Zabierz 
miksturę i podaj ją Strażniczce. Babunia 
aulnie sobie zdrowo i odmłodzi się, powie 
CI teź, jak dostać się do Świątyni. Zabierz 
chłodnicę i zamień rurkę w kulę. Kulę włóż 
w łapy posążka (STATUE) pod tylną ścia- 
ną pomieszczenia i pchnij statuetkę - 

otworzą się wówczas drzwi. Zabierz kulę i 
ruszaj dalej. 
Weź rękawicę (GLOVE) i naszyjnik 

(NECKLACE). Ten naszyjnik to kolejna 
rzecz, którą będziesz mógł transformować 
— działając nań kulą otrzymasz miecz. Za- 
jrzyj do kufra z lewej i za pomocą rękawicy 

(podobnie jak Indiana Jones czujesz odra- 
zę do pająków) weż serce, które włóż w 
miejsce na piersi posągu po prawej. Potęż- 

ny puchar (CHALICE) włóż w jedną z szal 
wagi (SCALES), potem chwytając za nos 
(NOSE) przesuń głowę posągu. Tym spo- 
sobem odsłonisz sekretne przejście. Nie 
wchodź w nie jednak, bo nie masz klucza 
do drzwi, a trzeba by też zrobić coś z za- 
bójczymi promieniami, które porażają 
śmiałka pragnącego zbliżyć się do drzwi. 
Klucz znajdziesz w wazie (VASE) po pra- 
wej stronie za ołta 
rzem, jeśli zaś odsło- 
nisz arras (TA- 
PESTRY) z lewej stro- 
ny, znajdziesz za nim 
zwierciadła, _ którymi 
unieszkodliwisz _ błys- 
kawice. Otwórz drzwi 
z klucza i ruszaj dalej. 

Po raz kolejny „zgło- 
si się” księżniczka Opa- 
le, która poinformuje 
Cię, że wredny Kraal 
wykradł „Revuss” ze 
Świątyni i zabrał go na Wyspę Wulkanu. 
Zamierza też poślubić księżniczkę, aby w 
ten sposób utrwalić swą władzę nad kra- 
jem. Ponieważ Kraal ma urodę niebanalną, 
księżniczka żywi niechęć do małżeńskich 
planów brzydalca i w związku z tym prosi 
Cię o możliwie szybką interwencję Dzięki 
jej wskazówkom dowiesz się również, że ze 
wiątyni jest przejście na wybrzeże, skąd 

łodzią możesz dostać się na wyspę Kraala. 
Trudno, czegóż się nie robi, aby uratować 
świat. Dalejże! Niczym osiołek Buridana, 
masz dwie drogi do wyboru. 

LEWE DRZWI 

Urm zostanie przez smoka zamieniony 

w kamień Istnieje co prawda możliwość 
uratowania go dzięki pomocy bóstwa, 
które jednak żąda ofiary z gromu, słońca 
i bogactwa, kryjącego się w morzu 
Zanim ruszysz w dalszą drogę musisz od- 
czarować wiernego towarzysza podróży. 
Wstaw rurkę w rękę posągu (OPENING) 
W rurkę uderzy piorun i na ziemię spad 
nie błyskawica (LIGHTNING). Ponieważ 
przypomina ona pokrętło kołowrotu, użyj 
jej do uruchomienia mechanizmu studni. 
Z jej wnętrza wydobędziesz skrzynię 
Podnieś sieć (NET) — leży między kolum- 
ną a posągiem. Następnie zdejmij z 
beczki obręcz (HOOP) i wyjdź na prawo. 
Teraz siecią złap rybę, uwolnij kraba, a 
rybę włóż do dziury. Gdy łakomy na ką- 
sek krab wróci, złap go natychmiast. 
Potem wykonaj przetak (SIEVE) łącząc 
obręcz z siatką (GRILL) i pogrzeb nim w 
wodzie, a wydobędziesz garść samorod- 

ków złota (NUG- 
GETS). Wróć do po- 
sągu. Użyj kraba do 
przecięcia łańcucha 
zabezpieczającego 

skrzynię, zaś wieko 
skrzyni podważ mie- 
czem. Z - otwartej 
skrzyni weż klucz, 
którym z kolei otwórz 
piedestał pod śpiącym 
posągiem. Następnie 
weź słońce (SUN) i 
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połóż u stóp posągu słońce, błyskawicę 
oraz klejnoty. W ten oto sposób trafisz na 
plażę. I tu odkryjesz, że smok nie tylko 
Urmowi zrobił psikusa. Dowiesz się, że 
okropny potwór porwał ni mniej ni więcej 
tylko Twój plecak! Straciłeś cały dobytek 
(Uki i Orbi przezornie schronili się na 
drzewo). W dodatku wstrętny gad jed- 
nym uderzeniem łapy zablokował zejście 
na plażę, zasypując je głazami i zamienia- 
jąc w skalne rumowisko. Tak przynaj- 
mniej twierdzą bliźniacze karły. 

PRAWE DRZWI 

Podnieś leżący pod drzewem woreczek 
(BAG). Następnie złap weń węża i zaciąg- 
nij linkę (BOND). Węża w worku podaruj 
manguście (MONGOOSE), a dzięki temu 
uzyskasz dostęp do modrzewia (LARCH]). 
Mieczem zrób w drzewie dziuplę, nato- 
miast z lewego dolnego rogu ekranu weż 
korzeń (ROOT) i umocz go w cieknącej z 
nacięcia żywicy (RESIN). Potraktuj tym 
mrówki (MONSTERS) i wstaw rurkę (P|- 
PE) w otwór z którego wycieka woda. 
Spod lewego drzewka zerwij naparstnicę 
(DIGITALIS) i włóż ją do baseniku (BA- 

SIN), zaś z miejsca gdzie siedział wąż za- 
bierz perły (PEARLS) i również wrzuć je do 
baseniku. Pod prawym drzewem powinie- 
neś znaleźć fragment kości udowej (FE- 
MUR) — również włóż go do półmiska 

Tak uzyskaną miksturą poczęstuj Królową. 
I dobrze! Weż rurkę, przekształć ją w 
miecz t zetnij nim linę (ROPE), na której 
wisi kula. Droga wolna. Wieści niestety — 
jak wyżej. 

Na plaży podnieś miskę (BOWL) i na- 
pełnij ją kapiącą z drzewa żywicą (RESIN). 
Polej żywicą kwiat (flower), z czaszki weż 
róg i połóż go obok gałęzi (WOOD). Teraz 
zerwij zwisającą ze skały w głębi lianę 
(TROPICAL CREEPER) i używając liany 
przymocuj róg do drewna — uzyskasz 
dość prymitywny, ale skuteczny w działa 
niu niczym terrorysta IRA młotek. Tym 
prymitywnym narzędziem rąbnij w jedną 
ze skał w lewym dolnym rogu. O dziwo! Ze 
skały tryśnie źródło. Spod drzewa weż ku 
bek (POT) i napełnij go wodą ze źródełka 
po czym podlej nią grzybki (LITTLE 
MUSHROOMS). Podrosną i rozsadzą ska- 
ły. Podnieś kamień (STONE) i przyłóż nim 
ptakowi, który będzie usiłował pożreć 
owada na kwiatku. Spójrz w oko (EYE) 
czaszkt wylezie z niego gąsienica 
(WORM), którą nakarm grzybkami. Uff! 
Otworzyłeś zejście na plażę. 

Na dole pogadaj z siedzącą na krzaku 
sową. Ptaszysko powie Ci, że za odrobinę 
złota zwróci Twój plecak. Ona więc byłaby 
tym potworem. o którym mówili Uki i Or- 
bi? Nie filozofując bez potrzeby podnieś le- 



żący w piachu flet oraz zerwij poziomki z 
krzaka po lewej i w dole ekranu. Fletem 
przywołaj Urma i nakarm płodami lasu pa- 
zernego na owoce gacoperza. Następnie 
weź podarowane Ci złoto i daj je sowie. Na 
jej miejscu pojawi się Twój wór podróżny. 
Oby tak dalej, jak rzekł Kuba Rozpruwacz 
wycierając kozik. Podnieś wiosło (OAR) i 
wstaw je w jarzmo na rufie łodzi. Weż 
teraz sieć i użyj jej, aby złowić w morzu ry- 
bę. Wypatrosz ją mieczem i uzyskanym w 
ten sposób kawiorem nakarm pajęczaka w 
dole ekranu i po prawej. Ten. zdopingowa- 
ny wyżerką, szybko utka sieć pajęczyny 
gęstszej niż ustawa dekomunizacyjna. 

Mieczem zetnij też rosnący po prawej bam- 
bus, który wetknij w dno łodzi. Na uzyska 
ny w ten sposób maszt zarzuć sieć pajęczą 
i masz oto niekonwencjonalny napęd do 
łódki. Ze szkieletu szalupy w głębi plaży 
młotkiem wybij wręgi, które założone do 
łodzi okażą się niezłymi uchwytami na pły- 
waki. Jeśli do tego potrząśniesz palmą ko- 
kosową, a następnie pozbierasz orzechy, 
które spadną na ziemię i włożysz je do sia- 
tek (WICKER TRAP), po czym przymocu- 
jesz je do wręg, uzyskasz całkiem zgrabny 
katamaran. Pomyślnych wiatrów! 

Niestety, Twoi wrogowie czuwają. 
Pierwszy zjawi się Owad, którego załat- 
wiasz klepnięciem. Za nim jednak pojawia 
się ryba, a wraz z nią... dziura w dnie Twej 
łodzi. Nie czas na działania parlamentar- 
ne! Rozbij młotem kłódkę i z luku weż po- 
jemnik ze smołą (TAR). Rurką (PIPE) przy- 

ciągnij pływającą nie opodal butelkę, wy- 
ciągnij z niej korek i polej go smołą oraz 
wybierz wodę kotłem. Następnie działając 
szybko i zdecydowanie wetknij korek w 
odsłonięty otwór i wbij go młotkiem. Tak 
oto lądujesz na Wyspie Wulkanu w kró- 

lestwie Twego śmiertelnego wroga. Zabierz 
z łodzi klucz (KEY) i otwórz nim drzwi do 
szopy. Wejdź do środka i weż łopatę 

(SHOVEL). Teraz wyjdź na zewnątrz i kop 

jak podczas gorączki złota w Kalifornii. W 
sumie, rozgrzebawszy glebę w ośmiu 
miejscach powinieneś znależć sandał 
(SANDAL), złotą sztabę (INGOT), rybi 
szkielecik (BONES), klejnoty (JEVELS), 
diament (DLAMOND) i ostrygę (OYSTER). 
Z tej ostatniej mieczem wydłub perłę 
(PEARL), pergamin (PARCHMENT) i oko 
(EYE). Następnie wejdź do chaty i przywo- 
łaj Urma. Daj mu poziomki z puchara, a w 
zamian dostaniesz od niego to co zwykle 
— grudkę złota. Teraz podaj siedzącemu w 
chacie staruchowi złoto, sztabę, monetę, 
rybie ości, perłę, klejnoty, oko i diament. 

Sędziwy gospodarz zniknie jak sen jakiś 

złoty, ale przedtem poinformuje Cię, że po- 
ciągnięcie za zwisający za nim pierścień 
(RING) otwiera tajemne przejście. Jeszcze 
tylko zaatakuj deski (PLANKS) mieczem i 
możesz ruszać dalej. 

Na samym środku przejścia w głąb wy- 
spy rozparła się żarłoczna roślinka — nie- 
gdyś była stokrotką, ale gdy Kraal uwięził 
boginię Natury w orzechu (WALNUT), 
roślinka rozrosła się i nabrała apetytu na 
władzę (skąd my to znamy)? No nic, nie 
atakuj jej jednak wprost bo tylko ją 
wzmocnisz.  Zetnij mieczem _ gałęzie 

(BRANCHES) po prawej i konar 
(BRANCH) w lewym dolnym rogu ekranu. 
Wykarczuj też krzaki (BUSHES) na lewo 
od mięsożernej roślinki. Znajdziesz złoto. 
Orivorowi, który (ady zajrzysz do dziury w 
ziemi (HOLE) pojawi się niczym komornik 
po wyroku, daj złoto — obdarzy Cię w za- 
mian liną (ROPE). Z liny i konaru zrób łuk 
z którego strzel do orzecha włoskiego 
(WALNUT). Niestety, strzałom czegoś 
brak. Ale spokojnie... Stwór, co się wów- 
czas pojawi zostanie skonsumowany przez 

roślinkę. Pozbieraj pozostałe po nim pióra 
(FEATHERS) za pomocą rurki i przymocuj 
je do strzał leżących tam, gdzie ściąłeś ga- 
łęzie. Ponownie strzel do orzecha. Ten, 
który spadnie rozłup mieczem. Hurra! 
Uwolniłeś boginię. Powoli wszystko wraca 
do normy, a Ty możesz udać się w dalszą 
drogę. 

Na dobry początek rąbnij laską (CANE) 
w szklane oko (GLASS EYE). Pojawi się 
znany Ci już chciwy staruch. Pogadaj z 
nim. Oświadczy, że odsłoni przed Tobą 
ukryte przejście — oczywiście nie za darmo. 
Zerwij truskawę i przywołaj Urma. Daj 
owoc gackawi, zaś otrzymane w formie wy- 
nagrodzenia za Twą hojność złoto wręcz 
staruchowi. Niestety, podły oszust zwyczaj- 
nie Cię nabrał i nie spełnił danej przed 
chwilą obietnicy. W lewym dolnym rogu ek- 
ranu rośnie czerwona porzeczka (RED- 
CURRANTS). Zerwij ją, przywołaj Urma i 
poczęstuj porzeczkami. Następnie napuść 

nietoperza na starca. Zagrożony przemianą 

w kamień oszust spełni co obiecał. Podnieś 
pióro i dotknij nim skrzyni (CHEST). Weź 
obie buteleczki. To znane Ci już pyłek i jad. 
Zawartość obu fłaszek włóż do kotła, zaś 
otrzymanym w ten sposób eliksirem wzro- 
stu polej grzybki (MUSHROOMS). Weż 

też odrzucone na bok przez rosnące gwał- 
townie grzyby trufle (TRUFFLES). Teraz 
zrób nową potcję eliksiru i polej nim trawę 
(GRASS) w głębi. Zerwij to, co wyrosło — a 
mianowicie rumianek (CAMOMILE). Zrób 
w kotle ognisty napój (TRUFFLE + VE- 

NOM) i oblej nim rubin (RUBY). Buchnie 
ogień jak się patrzy. Nabierz do kotła wody 
ze strumienia, postaw kocioł na ogniu i 
wrzuć rumianek do kotła. Napar, który zro- 

biłeś, uleczy  przejedzonego robaka 
(WORM) z prawej dolnej strony ekranu i 
doda mu apetytu. Przenieś robaczka na 
grzybki a zobaczysz, jak się sprawi. Droga 
wolna. Niestety, Uki i Orbi posiali gdzieś 
Twe Ziarnka Piasku. Aby uspokoić rozdy- 
gotane tym fatalnym wydarzeniem nerwy 
pościnaj mieczem krzaki (BUSHES). Za ni- 
mi powinieneś zobaczyć drzwi. Posyp 
kwarc (QUARZ) — mniej więcej na środku 
ekranu — pyłkiem kwiatowym (POLLEN). 
Następnie zerwij z kwiatka pręcik (PISTIL), 
zrób w kotle napój ożywiający (POLLEN + 
TRUFFLE) i podaj napój Borgolowi. Bor- 
gol poradzi Ci, abyś poprosił o pomoc 
mrówkę. Porozmawiaj ze stworzonkiem 

(ANT) i daj mu pręcik. 
Zmienisz się w małą mrówkę. Szybko 

podnieś trzy Ziamka Piasku. Spiesz się — 
są rozrzucone oddzielnie. Weż też oś (A- 
XE), zrób napój ożywiający i polej nim pta- 
ka. Gdy ten odleci odsłoni się dźwignia. 
Przestaw ją i wróć na poprzedni ekran. 
W niszy pojawi się jakiś mechanizm. 

Przyjrzyj mu się i wstaw w otwór (ORIF|- 

CE) oś (BOLT). Przestaw teraz dźwignię 

(LEVER), a otworzy się tajna skrytka z 
której weź klucz i przejdź na drugi ekran. 

Otwórz drzwi posłużywszy się kluczem. 
Zrób napój transłormacyjny (TRUFFLE + 
POLLEN + VENOM) i oblej nim sztaby w 
drzwiach. Kiedy te przekształcą się w węże 
polej je jadem (VENOM). Węże przeisto- 
czą się w rubiny. Zrób napój ognisty 
(TRUFFLE + VENOM). Gdy rubiny 
buchną płomieniami, przejdź do poprzed: 
niego pomieszczenia, nabierz do kotła wo: 
dy, wróć na zewnątrz i polej płomienie wo- 
dą. Możesz iść dalej. Weż czarę (BOWL) i 
spójrz na ornament posągu (ORNA- 
MENT). Mieczem wydłub uszkodzony 
klejnot (FLAWED JEWEL). Nie leń się i 
dalej pogmeraj mieczem w otworze. 

Znajdziesz w nim rubin (RUBY). Weź go i 
sporządziwszy napój ognisty (LUCIFE- 
RYS) polej nim rubin. Przemieni się w klej- 
not (JEWEL). Weż go i zajrzyj do wnęki 
(HIDEWAY) w skrajnej kolumnie z prawej. 
Pojawi się jakiś stwór. Bądź natrętny tak 
długo dopóki nie obdarzy Cię klejem 
(GLUE). Klej zbierz do pucharu (BOWL), a 

następnie: 
1. Zrób napój ożywiający (VITALYS) i 

oblej nim klejnot (JEWEL). 
2. Mieczem poszerz szczelinę (CRACK) 

w lewym dolnym rogu ekranu i złap ogni- 
stą muchę (FIREFLY). 

3. Oblej muchę klejem. 
4. Umieść oblanego klejem owada (ina- 

czej byłby odleciał) w schowku (HIDE- 
WAY). Najpierw w skrajnym z prawej. 
Teraz weź badyla (TWIG) i przepchnij nim 
rurkę w łapie posągu. Wypadnie z niej klej- 
not. Powtórz czynności 1, 2, 3, 4. 
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5. Oświetl kolejną niszę na lewo. W ot- 
wór wetknij miedzianą kulę, a następnie ją 
zabierz. Weż klejnot i powtórz czynności 1, 
2, 3, 4. 6. Oświetl kolejną niszę na lewo. 
Zabierz pęknięty klejnot (BROKEN JE- 
WEL), sklej go z klejnotem uszkodzonym 
(FLAWED JEWEL) i powtórz czynności 1, 
2,3, 4. 

7. Oświetl ostatnią niszę. 
Poruszaj dźwigniami, aż zapalą się 

wszystkie litery napisu na ścianie. Naj- 
dalszą dźwignię w głębi z lewej porusz 
jeden raz, potem bliższą dwa razy i tak da- 
lej... Z łuku traf w litery K, R, A, A, L Nie- 
stety, gdy upojony potęgą i przenikliwością 
swojego umysłu będziesz chciał przejść 
przez most, pojawi się obrzydliwy Kraal, 
zabierze Ci cały dobytek (w tym oczywi- 
ście Trzy Ziarnka) i zacznie szydzić z Twej 
naiwności. Okazuje się, że czekał aż sam 
przyniesiesz mu Ziarna, aby osobiście 
wrzucić je do „Revussa” i dopełnić Pro- 
roctwa na swój sposób. Mimo niewesołej 
sytuacji, Opale pocieszy Cię i powie o 
jeszcze jednej, tym razem ostatniej szansie, 
którą daje Ci los. A zatem nie poddawaj 
się złu, spożyj Mentosa i do roboty! 
W celi zabierz leżące wśród kości serce 

(HEART). Nieco ponad nim znajdziesz 
wbity w ścianę gwóźdź (NAIL). Weź go i 
spójrz na zamknięcie (LOCK). Wstaw 
gwóźdź w szóstą (licząc od góry i zgodnie 
ze wskazówkami zegara) dziurę, po czym 
porusz wskazówką (NEEDLE), a jeden z 
prętów się podniesie. Pod nim leży szpilka 
(PIN). Wyjmij gwóżdź i wstaw go w trzeci 
otwór, a szpilkę w siódmy otwór drugiego 
— tak jak wskazuje to położenie na ry- 
sunku obok. Porusz wskazówkami. Droga 
wolna. 

To już prawie koniec. Z lewej strony 
znajdziesz na ścianie ryty (CARVING]. 
Wciśnij litery D, J, E, L. Otworzy się skryt- 
ka z figurką. Wstaw serce w odpowiednie 
miejsce posążku i weż nóż (KNIFE). Na 
prawo od złowrogiej machiny leży bambus 
(BAMBOO). Weź go i dwukrotnie przytnij 
nożem. Zrobisz flet, którym możesz przy- 
wołać Urma. Wbrew woli Kraala niewiele 
może zrobić, przyniesie Ci jednak brakują- 
cą literę napisu (A). Wetknij ją w dziurę i 
wciśnij odpowiednio literki A, Z, E, U, L, I, 
$, S, E. Pamiętasz natrętnie powtarzające 
się podczas drogi informacje o tym, że Djel 
kocha Azeulissę (nawiasem mówiąc, była 
kiedyś gra komputerowa, której bohater 
nazywał się Djel)? Teraz otworzy się kolej- 
na skrytka. 

Przyjrzyj się dźwigniom (LEVERS) i 
popatrz na rysunek pod nimi. Zgodnie z 
jego treścią naciskaj dźwignie kolejno od 
prawej ku lewej każdą tak, aby przeszła 
przez wszystkie położenia i wróciła do 
pierwotnego (czyli każdą cztery razy. 
Uwaga! Dopiero skończywszy z jedną 
dźwignią bierz się za następną). Weż sta- 
tuetkę z prawego schowka i wstaw ją do 
lewego. Ze statuetek zakochanych zrodzi 
się skrzydlaty Geniusz, który przyniesie 
Ci Ziarnka Piachu. Podnieś je i wrzuć do 
Klepsydty. No i już... 

URATOWAŁEŚ ŚWIAT!!! 

opracowanie: Patryk Sawicki 
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Y-WING 
MISJA 1 — „COMMERCE RAID” 
(RAJD HANDLOWY) 
Podstawową taktyką Rebeliantów jest 

uderzenie tam, gdzie siły Imperium są naj- 
bardziej odsłonięte — w słabo bronione 
konwoje handlowe. Niszcząc je przyczy 
niają się do ograniczenia kontroli Impe 
rium nad całymi sektorami w kosmosie. 

Czerwony Szwadron (to Ty) 
Y-skrzydłowców ma za zadanie 
zniszczyć imperialne statki handlowe: 
„CONTAINERS” (kontenery) — 7, 
„EREIGHTERS” (frachtowce) — 2, 
„FUG” (holownik) — 1. 
Przerzuć całą energię z tarcz do laserów 

i pamiętaj, że torpedy są Twoją najpotęż 
niejszą bronią. Używaj więc ich rozważnie. 
Najpierw osłab każdy kontener i frachto- 
wiec torpedą, a potem wykończ laserem. 
Niszcz statki Imperium, aż przybędzie tre- 
gata. Potem wycofaj się. 

MISJA 2 — „GUNNERY PRACTICE” 
(PRAKTYKA STRZELECKA) 
Imperium rutynowo sprawdza swoje no- 

we, udoskonalone „TIE” przechwytywacze, 
myśliwce i bombowce. Są one testowane 
w ukrytych bazach, zanim konstruktorzy 
zameldują o sukcesach Komendzie Głó- 
wnej Imperium. Odkrycie jednej z tych 
baz jest dla wywiadu Rebeliantów niespo- 
dziewanym sukcesem. Y- skrzydłowiec (to 

Ty) został wysłany, aby zniszczyć prototy- 
py statków wroga. Użyj swoich sensorów, 
aby zlokalizować myśliwce przeciwnika. W 
pierwszej kolejności zniszcz: TIE bom- 
bowce z grupy „DELTA, następnie TIE 
myśliwce z grupy „ZETA”. Potem rozpraw 
się z pozostałymi jednostkami typu TIE 
bomberami. Aby ukończyć misję nie mu 
sisz niszczyć kontenerów. Nie niszcz także 
statku, który wyjdzie z hiperprzestrzeni na 
2, 5 minuty przed końcem misji. 

MISJA 3 — „SOS FROM CORVETTE 
KARINNE" (SOS Z KORWETY KARINE) 

Misja ta przedstawia krytyczny moment 
w stosunkach Sprzymierzenie —  Twi- 
lekowie. Delegacja Twileków opuściła ro- 
dzinne granice, aby sekretnie negocjować 
z Centralną Komendą Sprzymierzenia. [m- 
perialni szpiedzy dowiedzieli się o spotka- 
niu i zaplanowali zasadzkę na statek Twi- 
leków, który właśnie zmierzał na spotka 
nie na szczycie. Gwiezdny Niszczyciel „A 
VENGER” wyskoczył z hiperprzestrzeni, 
wyładował kilka szwadronów TIE bom- 
bowców i natychmiast odleciał. Wywiad 
Centralny Sprzymierzenia dowiedział się o 
planowanej zasadzce. Wysłał natychmiast 
dwa Y-skrzydłowce, aby pomogły Twi- 
lekom. Dzięki natychmiastowej interwencji 
ich statki uciekły i wkrótce delegacja zgo- 
dziła przyłączyć się do Aliantów. 

Musisz zniszczyć TIE bombowce (9 
statków) tak szybko, żeby zapobiec wy. 
strzelaniu torped w kierunku korwety Toi: 
leków. Niszcz je z większej odległości tor: 
pedami protonowymi. Ochraniaj delegację, 
aż wejdzie w hiperprzestrzeń. Powinna od- 
lecieć po ok. 7 minutach. 

MISJA 4 — „PRISONERS FROM 
KESSEE (WIĘŹNIOWIE Z KESSEL) 
Wywiad Sprzymierzenia dowiedział się 

o przewozie rebeliańskich jeńców wojen- 
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nych z planety KESSEL na Gwiezdny 
Niszczyciel „PREDATOR”. Transport ten 
składa się z pięciu promów (SHUTTLE) i 
tylko kilku TIE eskorty. W pierwszej ko- 
lejności zniszcz myśliwce eskorty. Na- 
stępnie unieruchom imperialne promy. 
GZ OT EOKA SJ Kor GTO staja 
(strzelaj do każdego z nich tak długo, aż 
na wskaźniku wielofunkcyjnym zostanie 
CAO CAB) OYAJE) 0 29 ZOTAC CZ 
ruchomionych statków _ przycumują 
promy Sprzymierzenia by uwolnić więż- 
niów. Ochraniaj je aż do zakończenia 
operacji. Nie pozwól myśliwcom Impe- 
rium, aby Cię od nich odciągnęły. Zabez- 
pieczenie terytorium podczas akcji to 

Twój główny obowiązek. 

MISJA 5 — „ESCAPE FROM 
Id AUSI OSACE 15074V2] 
Z MYTHUSA VII) 
MYTHUS VII jest najbardziej przera- 

żającym światem więziennym w CCIE 
CBC W TLEN OCZNE SÓW 
zdołało jednak z niego uciec. Ukryli się 
EOG NIWIE ATN ZWZ 
pę dolecieć do wolnego świata. Siły Im- 
perium zatrzymują jednak i przeszukują 
każdy statek znajdujący się w tym sekto- 
rze. Twoje zadanie polega na ochronie 
promu przed imperialnym atakiem w 
czasie, gdy będzie on odbierał pilotów z 
neutralnego frachtowca. Uważaj na im- 
perialną fregatę oraz transportowce 
„STORMROOPER”, które przewożą czę- 
ści uzbrojenia. Musisz je zniszczyć. 

MISJA 6 — „INTERCEPTION AND 
CAPTURE” (UWOLNIENIE) 
Misja ta przypomina dramatyczną wy- 

prawę, która uwolniła wielkiego dowód- 
cę MON CALAMARII — admirała 
Ackbara. Został on zniewolony przez Im- 

HEZzE ||| o-=ta Welt" Wadni=Mint=|nt>i ini ZX 

perium i musiał służyć Moif Tarkinowi. 
Dzięki sprytowi i przebiegłości zajął wy- 
sokie stanowisko i stał się specjalistą od 
Imperialnej strategii i obrony. Twoim za- 
daniem jest odszukanie w grupie 
promów admirała Ackbara zanim spot- 
kają się one z fregatą „VEHEMENCE.. 
Musisz w tym celu podlecieć na odleg- 
łość 0,02 km do każdego z nich. Następ- 
nie unieruchom statek z Ackbarem („OF- 
FICERS”) strzelając z dział jonowych. 
Teraz możesz zająć się TIE myśliwcami. 
Ochraniaj prom „HASTT”, aż wejdzie w 
hiperprzestrzeń. 

A-WING 2 5 > 
MISJA 1 - > 

„REPAIR 
DEPOT RAID” towa wsiach 
(NALOT NA M ł 

STACJĘ mid WSSE aa 
sej NOZ - - > 
WA) e p czł a = e 

Ta misja za- 
pozna Cię z 
A-skrzydłow- 
cem. Poznasz = 
jego _ systemy 

mocy i system 

celowniczy. Na- 
uczysz OC 
strzelać z pocis- 
ków  wstrząso- 
wych i laserów. 

Twoje zadanie polega na zniszczeniu kil- 
ku celów. Najpierw skoncentruj się na do- 
kach naprawczych. Później wyeliminuj 
transportowce, promy i myśliwce zanim fre- 
CZTGĄO CK Ze ZYDJO ZY EWA 

„FIE BOMBER” — 7, 
„TRANSPORT ” — 5, 
„TUG” - 2, 
„TIE INTERCEPTOR” — 1, 
„TIE FIGHTER” — 5, 
„SHUTTLE” (promy) — 3, 
„FREIGHTER” — 2. 

MISJA 2 - „AGRESSOR SQUADRON 
TRAINING" (TRENING SZWADRONU 
SZTURMOWEGO WROGA) 

Część zaawansowanego treningu wo- 
jennego zawiera symulacje walki z innymi 
myśliwcami Rebelii. W misji tej poznasz 
wady i zalety wszystkich myśliwców. Stat- 
ki będą pilotowane przez coraz bardziej 
doświadczonych pilotów. Zwracaj uwagę 
na ich taktykę obronną. Uważaj, A—skrzy- 
dłowce są uzbrojone w pociski wstrząso- 

we.  Utrzymuj 
SWS EKSS OWA 
jak najlepszym 
Aelszh ro) 
przetrzymać 
bezpośrednie 

trafienie. 
A - skrzyd- 

łowce — 5, 
X - skrzyd- 

| e-JkoM 
Y — skrzyd- 

| cvokoh 
Niszcz cele w 

| JCJrSCSWK | 
pojawiania się. 

Inaczej mogą Ci 
uciec i nie 

to trac UOJE 

MISJA 3 - „INTERCEPT TIE BOM- 
BER RUN” (PRZECHWYCENIE TIE 
BOMBOWCÓW) 

Uszkodzony prom oficerski naprawia 
swój hipernapęd. Zabezpieczany jest przez 
trzy myśliwce. Gwiezdny Niszczyciel dostał 
się na pobliskie terytoria i rozpoczął atak, 
który przeprowadzają TIE myśliwce i TIE 
bombowce. Zadaniem  A-skrzydłowca 
Czerwonego Dwa (to Ty) jest przechwycenie 
o iec eo WAO Z OWA ZeZW WI rAZocy czy 
ną i będą osłaniać prom. Musisz zatrzymać 
bombowce zanim podejdą na tyle bliska 
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aby wystrzelić do promu swoje pociski 
wstrząsowe. Użyj własnych pocisków by je 
zniszczyć z dużej odległości. Jeżeli któryś z 
nich zdoła Cię ominąć, natychmiast zawróć, 
dogoń go i zniszcz. Gdy uporasz się z bom- 
bowcami, możesz pomóc X i Y 
—skrzydłowcom, które znajdują się blisko 
promu „MARIA. Niszcz TIE myśliwce. 

MISJA 4 - „ATTACK RUN ON 
FREIGHTERS" (ATAK NA FRACHTOWCE) 

Konwój imperialnych frachtowców jest w 
drodze do systemu gwiezdnego GHORMAN. 
TIE myśliwce z bazy „GHORMAN” już się z 
dci CWNYISENEWCNSZNOCCOCJ 
współdziałania w grupie. Zwinność i szyb: 
kość A-skrzydłowca razem z siłą i mocą ra- 
żenia Y-skrzydłowca stanowią doskonałe 
uzupełnienie. Cały czas ubezpieczaj Y— ka, 
podczas gdy ten „zajmuje się” frachtowcami. 
Najlepiej siedzieć mu na ogonie i niszczyć 
wszystka co próbuje do niego strzelać. Gdy 
Y— skrzydłowiec zniszczy frachtowce możesz 
zająć się resztkami jednostek TIE. 

MISJA 5 — „PROTECT REBEL 
STARFIGHTERS” (ZABEZPIECZENIE 
REBELIANCKICH MYŚLIWCÓW) 

Kalamaryjski krążownik „CATHLEEN” 
czeka na swoje myśliwce powracające po 
ataku na wysuniętą placówkę Imperium. 
Zadaniem Czerwonego Szwadronu jest 
ochrona statków podczas ich powrotu do 
bazy. A —skrzydłowiec (czyli Ty) powinien 
CZA YZTOO O l ZU LECI 
X -skrzydłowce będą w tym czasie robić 
czystkę wokół „CATHLEENa. 

Wykorzystuj czas między atakami wro- 
ga na odbudowę osłon i laserów. Nie za- 
pominaj o pociskach wstrząsowych — są 
bardzo skuteczne. 

MISJA 6 — „DEEP SPACE RECON- 
NAISSANCE” (REKONESANS DALEKO 
W KOSMOSIE) 

Sonda dalekiego zasięgu wykryła kilka po- 
zornie porzuconych kontenerów Imperum. 

Ka -- 
pm ą 

Ę 
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Samotny A — skrzydłowiec został wysłany by 
zbadać ich zawartość. Użyj swoich sensorów 
i bojowego wskaźnika wielofunkcyjnego w 
trybie identyfikacji, aby znależć każdy konte- 
ner. Zidentyfikuj ich zawartość (podleć do 
każdego z nich). Musisz bardzo uważać — w 
|O0IA00 SOSA Zr ZIOEWIZCT EW AIZ 
ście TIE myśliwców. Zniszcz 2 myśliwce gru- 
py „ALFA” i 2 myśliwce grupy „BETA. Wyślij 
po3 pociski wstrząsowe za każdym z nich. 

MISJE BOJOWE (NEW TOUR) 
Uwaga! symbolem (*) zaznaczono 

ewentualne podpowiedzi do danej misji. 

KAMPANIA 1 
Naczelne Dowództwo Rebeliantów za- 

chęcone przez sukcesy X -ów w bitwach 
z Imperium wysyła do walki nowego myś- 
liwca — A-skrzydłowca. Jest to przeraża- 
CZW 0-72 ros losy przeze ac sTiTsY2) 
ma jednak swoje własne niespodzianki. 
Wydał właśnie rozkaz do rozpoczęcia 
operacji „Uderzenie Strachu”. 

MISJA 1 - „DESTROY IMPERIAL 
CONVOY” (ZNISZCZ KONWÓJ) 
WEJ CES OSCIRSEKOANZYA CZ | 

ofensywie Imperium w tym sektorze. Jed- 

ną z głównych części wspomagających, są 
dostawy sprzętu i uzbrojenia. Zadaniem 
X-skrzydłowców z Czerwonego Szwad- 
LOW r r cyz o Zosia GI lstzZsCoW te sos 
ju frachtowców. Y-ek natomiast będzie 
ochraniał korwetę, aż przybędzie transport 
przygotowany do abordażu. Użyj senso- 
OJCEM TZ OWI SAGE 
należć wrogie myśliwce Przeciw dużym 
celom stosuj torpedy protonowe. 

(*) Na początku przenieś energię z tarcz 
do laserów i silników. Nie niszcz korwety. 
Jej załoga zakomunikowała, że chce 
| CZ SCW WO ZICWAWN KOSZE CH 
aż korweta odleci i dopiero wtedy za- 
Lot IEA 

MISJA 2 — „ID RECONNAISSANCE 
MISSION” (REKONESANS) 
WEW ZWI AA ZWZNICCZZ CFA 

stemu DELLALT wejdzie duża flota impe- 
ralna, rozpoczynając kampanię wojenną. 
Zostajesz wysłany na patrol w celu obe- 
jrzenia tej floty. Zlokalizuj wszystkie statki 
bez angażowania się w walkę. 

(*) Przenieś energię z laserów do tarcz i 
silników — w tej misji nie będziesz do ni- 
czego strzelać. Weż kurs na fregatę i uni- 
kając strzałów zidentyfikuj ją, po czym rób 
to z każdym pojawiającym się statkiem. 
COEN EC olo r AW NOK Z CCZAKTJcTa 

woękeń W AENICE 
Pashe CeoweatrEE ZANE 
wwóW ZL WU ACCO rt 

macji o wypełnieniu misji. Snujące się w 
tym obszarze myśliwce zlekceważ — nie 
Zrobią Ci nic, jeśli nie zwolnisz poniżej 120 
MGLT. 

MISJA 3 — „FLY POINT DURING 
EVACUATION” (OCHRONA BAZY 
PODCZAS EWAKUACJI) 

Dane zebrane podczas Twojego rekone- 
sansu do DELLALT'u wykazały, że impe- 
rium rozpoczęło operację pod kryptoni- 
mem „Uderzenie Strachu. Jej zadaniem 
jest załamanie obrony Rebelii. Pierwszy cel 
to tajna baza na BRIGGI. Kampanią do- 
wodzi Gwiezdny Niszczyciel „INVISIB- 
LE” Naczelne dowództwo zadecydowało 
o całkowitym opuszczeniu bazy. Całe wy- 
posażenie oraz personel zostaną ewakuo- 
wani. Najważniejszy sprzęt i dowódcy 
znajdują się już na promach. Czerwony 
Szwadron X- skrzydłowców oraz Złoty 
Szwadron Y- skrzydłowców mają ochra- 

SKOK sr(a [ZA 
() Skieruj się na najbardziej oddaloną 

korwetę. Wkrótce pojawi się nad nią 
niszczyciel i zestrzeli ją. Niszczyciel wyśle 
eskadrę myśliwców, lecz zaangażuj się w 
walkę z nimi tylko do momentu, gdy poja- 
wiają się bombowce. Te namierzaj z daleka 

i niszcz torpedami (wy- 
starczy po jednej dla każde- 
go z nich). Gdy zniszczysz 
wszystkie wróć do walki z 
myśliwcami, lecz cały czas 
uważaj, czy aby nie pojawiły 
się nowe bombowce. ich 

a przechwytywanie będzie 
i ułatwione jeśli będziesz 

trzymał się w pobliżu 
CZAS OCENIC o srera1) 
SEREM CZEZ WECWNETZSCTCI 
„FUGAZI” i grupa 3 
promów „ARROYO” odleci 
z zagrożonego obszaru. 

MISJA 4 „PROTECT MEDICAL FRI- 
GATE” (ESKORTA FREGATY ME- 
DYCZNEJ) 

Podczas ewakuacji z BRIGGI kilka stat- 
OZ E OT OZ WY SZW ZE 
gata  Sprzymierzenia  „REDEMPTION” 
czeka na dowóz rannych. Przybędą oni w 
promach medycznych oraz w korwecie 
„KOROLEV*  Ochraniaj tę (osy 
Niszcz imperialne myśliwce i bombowce. 
Gdy ranni zostaną przekazani poczekaj, 
aż fregata odleci. 

MISJA 5 
„AMBUSH IM- 
PERIAL 
SUPPLY CON- 
WDAYAZ 
SZKODZ IM- 
a GN SIYLG) 
KONWOJOWI 
DOSTAWCZE- 
MU) 

WCC) 
Sprzymierzenia 
wykrył, że ko- 
lejnym celem 
(o sz to AOTSCE 
rzenie Strachu” 
będzie RU- 
DING. Siły Im- 

WO SZE IEC CULY COZ] 
GO NOSOWA ZOT CZZZNENZZ A) 
całą operację na kilka tygodni. Imperium 
zdaje sobie sprawę, że siły Rebeliantów są 
w tym sektorze znacznie silniejsze niż 
oczekiwana Będzie ochraniać konwój 
wszystkimi środkami. Jednocześnie ocze- 
kuje posiłków przed atakiem na RUDING. 
Trzy dostawcze frachtowce lecą na spot- 
kanie z Gwiezdnym Niszczycielem „INV|- 
CNBC OPT ZON ACZ O NY 
szwadron TIE myśliwców i korwetę „RAN- 
GER” Odciągniesz eskortę przez wystrze- 
INOUE ZNOW CE NOTTZAWAKSI W) 
uderzeniowe Y-ów zaatakują konwój mi- 
nutę później. Cały czas zajmuj się TIE 
myśliwcami. Uważaj na inne formacje 
przybywające z „INVISIBLE”. Musisz dać 
Y-skrzydłowcom wystarczająco dużo 
czasu. 

MISJA 6 — „RAID FOR RZ UNITS” 
(JEDNOSTKI R2) 
WZCIEOSCUYZ0CW CIENI WKZN ZH 

zerwa droidów astromechanicznych jest 
zbyt mała. Jednostki R2 są podstawowym 
wyposażeniem myśliwców, więc naczelne 
dowództwo wydało rozkaz ich poszukiwa- 
nia. Zwiadowczy A —skrzydłowiec znalazł 
frachtowiec przewożący te żywotne kom- 
ponenty w pobliżu RUDING. Utracił on 
swój hipernapęd i jest idealnym celem. 
Prom został wysłany aby naprawić i prze- 
chwycić frachtowiec. Uważaj na piratów, 
którzy są bardzo aktywni w tym sektorze. 
Wywiad podejrzewa, że statek ten może 

[COMPUTER STUDIO EM 



być ich własnością. Drugim wielkim nie- 
bezpieczeństwem jest Imperium. Zidentyfi- 
kuj wszystkie statki zanim zaangażujesz 

się w walkę. Ochraniaj prom i frachtowiec, 
aż wejdą w hiperprzestrzeń. 

MISJA 7 „RECOVER STOLEN 
X-WINGS” (ODZYSKAJ SKRADZIONE 
X-SKRZYDŁOWCE) 

Kilka jednostek R2 ukradzionych Impe- 
rium miało ukryte programy, pozwalające 
im przechwycić X —skrzydłowca. Gdy na- 
darzyła się okazja. trzy R2 zawładnęły 
myśliwcami i zmierzają teraz w kierunku 
najbliższej placówki Imperium. Nie mo- 
żesz pozwolić, aby najlepsi piloci. ich ma 
szyny i informacje przez nich posiadane 

dostały się w ręce Imperium. Twoje zada 
nie polega na przechwyceniu i wyłączeniu 
wszystkich X=ów (strzelaj z dział jono- 
wych). Następnie zabezpieczaj operację 
przycumowania promów z technikami, 
przeprogramowanie jednostek RZ oraz 
przelot uwolnionych X-skrzydłowców na 
krążownik .CALAMARI MAXIMUS. 

MISJA 8 „RESCUE SUI LUSTAN 
TECH STAFF” (POMOC DLA SZTABU 
TECHNICZNEGO) 

Wywiad Rebelit próbuje bezskutecznie 
przekonać Sullustanów (najsłynniejszych 
nawigatorów w galaktyce), żeby przyłą 
czyli się do Sprzymierzenia. Są oni jednak 
zbyt pewni siebie, nieufni i nieświadomi 
potęgi Imperium. Kontynuując operację 

„Uderzenie Strachu” siły specjalne Ce 
<arstwa porywają wysoko wyszkoloną eki- 
pę techniczną Sullustanów. Naczelne do- 
uodztwo ma nadzieje na odbicie ekipy i 
tym samym na przekonanie Sullustanów 
'eby przyłączyli się do Rebelii. Twoje za 
danie to zidentyfikowanie i wyłączenie (za 
pomocą dział jonowych) imperialnych 
transportowców przewożących więźniów 
(„LAMBDA 4” i „OMEGA 5”). Pozostałe 
transportowce musisz zniszczyć zanim do- 
lecą do fregaty. Opiekuj się transportami 
Rebelii, które przybędą by uwolnić więź- 

niów. Jeśli którykolwiek zostanie zniszczo- 
ny, misja się nie powiedzie. 

MISJA 9 — „DIPLOMATIC SUMMIT 
AT SULLUST" (SPOTKANIE DYPLO- 
MATÓW) 

Po szczęśllwym uratowaniu Sullusta- 
nów statek dowodzenia gotowy jest do 
dyplomatycznego spotkania. Odbędzie 
się ono w strefie planety SULLUST. Bez- 
pieczny powrót ich ekipy technicznej po- 
może przekonać Sullustanów o naszej 
szczerości oraz zadecydować o powo- 
dzeniu rozmów. Zabezpieczaj statek do- 
wodzenia Sullustanów i sztab za wszelką 
cenę. Uważaj na ataki Imperium. Pamię- 
taj o niszczeniu w pierwszym rzędzie 

bombowców! 

MISJA 10 — „RESCUE SULLUSTAN 
LEADER” (RATUNEK) 

Imperium zaalarmowane rozmowami 
Sullustanów, porwało ich dowódcę z po- 
wierzchni planety. Chcą szantażować rząd 
i zmusić go do zerwania wszystkich sto- 
sunków z Rebelią. 
Dowódca Sullustanów jest na pokładzie 

jednego z imperialnych promów. Musisz 
zidentyfikować i wyłączyć odpowiedni sta- 
tek (prom 5). Pozostałe zniszcz, żeby Ci 
nie przeszkadzały. X-skrzydłowiec ze 
Złotego Szwadronu zajmie i zniszczy es- 
kortę TIE myśliwców. Ochraniaj wyłączo- 
ny prom póki jednostki ratownicze nie 
przejmą dowódcy Sullustanów i nie wejdą 
w hiperprzestrzeń. Niszcz TIE przechwy- 
tywacze — najlepiej torpedami z większej 
odległości. 

MISJA 11 - „CAPTURE STAFF 
EROM CYGNUS” (PORWANIE PERSO- 
NELU FIRMY CYGNUS) 

Po sukcesach trzech ostatnich operacji 
Sullustanie przyłączyli się do Sprzymie- 
rzenia. Razem ze specjalnymi siłami ko 
mandora generała Madine pracują nad 
schematem operacji zatrzymującej „Ude- 
rzenie Strachu” przez zniszczenie impe- 
rialnego statku dowodzącego „INVISIB- 
LE”, Pierwszą częścią planu jest porwanie 
kilku ludzi z korporacji CYGNUS, projek- 
tujących promy klasy „LAMBDA” Pomogą 
oni dokonać specjalnych modyfikacji 
promów, które zostaną użyte w operacji 
zniszczenia „INVISIBLE”. Wywiad Rebelii 

dowiedział się o miejscu badań nad ostat- 
nim statkiem stowarzyszenia CYGNUS. 
Twoja misja to porwanie inżynierów i za- 
bezpieczenie transportowców przechwytu- 

jących przed impe- 
rialnym kontrata- 
kiem. Musisz ziden- 
tyfikować transpor 
towce z ekipą CYG- 
NUSA na pokładzie 
(„.PERSONNEL). 

Następnie zajmij się 
niszczeniem wrogich 
statków. 

MISJA 12 — 
„RECOVER EXPLO 
SIVE INARHED” 
(PRZEJĘCIE ŁA- 
DUNKU WYBU- 
CHOWEGO) 

Plan generała Madine polega na 
umieszczeniu silnego ładunku wybu- 
chowego na pokładzie promu, a następ- 
nie zdetonowanie go we wnętrzu 

niszczyciela. Inżynierowie z korporacji 

CYGNUS zostali „przekonani, aby 

zmodyfikować jeden z naszych promów 
tak. żeby nadawał się do planowanej 
operacji. Podczas jednej z ostatnich 
akcji, nasze siły uszkodziły frachtowiec 
przewożący głowice nuklearne. 

Jesteś pilotem X -skrzydłowca. Masz 
zniszczyć miny chroniące uszkodzony 
frachtowiec i wyłączyć go za pomocą 
dział jonowych. Prom wyskoczy wtedy 
z hiperprzestrzeni, aby przejąć i napra- 
wić frachtowiec. Ochraniaj oba statki, 
aż wejdą w hiperprzestrzeń. 

(*) Zniszcz miny otaczające frachto- 
wiec. Jeśli zostaniesz mocno uszkodzony, 
odleć na bezpieczną odległość i naładuj 
maksymalnie swoje tarcze. Będziesz mu- 
siał walczyć z uzbrojonymi promami Im- 
perium, lecz w pierwszym rzędzie niszcz 

transporty (też uzbrojone). 

KAMPANIA 2 
Po sukcesie przeciwko operacji „Ude- 

rzenie Strachu” Sprzymierzenie znowu 
ma nadzieję na zwycięstwo. Imperium 

jednak wdraża w życie projekt o tak 
niszczącej sile, że mógłby zniszczyć ca- 
łą Rebelię. Zaalarmowani tymi pogłos- 
kami, Sprzymierzeni rozpaczliwie po- 
szukują jakichkolwiek informacji o 
owym projekcie... 

MISJA 1 — „RESCUE FROM STAR'S 
END” (RATUNEK DLA PILOTÓW) 
MYTHUS VII znany również jako 

„Koniec Gwiazdy” jest jednym z naj- 
bardziej przerażających światów więzien- 
nych w galaktyce. Po  zuchwałej 
ucieczce, dwóch naszych pilotów ukryło 
się na pokłądzie frachtowca lądującego 
na KASHYYYK. Imperium rozpoczęło 
poszukiwania na wszystkich statkach 
kosmicznych w pobliskich systemach. 
Masz ok. 2 minuty na zniszczenie trans- 
portowca „LAMDA” zadokowanego przy 
frachtowcu. Ochraniaj prom z jednostka- 
mi szturmowymi oraz akcję przejęcia pi- 

lotów frachtowca „GENUE”. Niszcz 
bombowce i przechwytywacze Impe- 
rium. Używaj do tego celu pocisków 
wstrząsowych. 

MISJA 2 — „RESCUE WOOKIE SLA- 
VES” (RATUNEK DLA NIEWOLNIKÓW 
WOOKICH) 

Ocaleni w ostatniej operacji piloci za: 
alarmowali dowództwo, że frachtowiec 
przewożący grupę niewolników Wooki 
opuszcza KASHYYYK i zmierza do 
sekretnej militarnej bazy. Twoja misja 
jest podwójnie ważna. Musisz uratować 
Wookich i zdobyć informacje o tym sek- 
retnym miejscu. Uważaj na nowy impe- 

rialny myśliwiec, zbudowany w CYG- 
NUSIE-GUNBOAT (kanonierka). Jest 
on wyposażony w hipernapęd i wyrzut- 

nie pocisków wstrząsowych. Zniszcz 
TIE myśliwce eskorty. Następnie szybko 
zidentyfikuj  frachtowiec. _Ochraniaj 
transportowiec „RESCUE I”. 
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MISJA 3 — „ATTACK WEAPONS 
CONVOY” (KONWÓJ Z UZBROJE- 
NIEM) 

Podążaj za przywódcą. Gdy pojawi się 
wrogi konwój, wyślij swe torpedy w kie- 
runku korwety i ewentualnie „dobij” ją la- 
serami. Potem zaatakuj promy i transpor- 

ty. Na koniec zniszcz frachtowce — mo- 
żesz jednak mieć z tym kłopoty, gdy poja- 
wią się ASSAULT GUNBOAT. 

MISJA 4 — „CAPTURE STOLEN 
FREIGHTER" (SKRADZIONY 
FRACHTOWIEC) 

Nasz wywiad jest bardzo zmartwiony z 
powodu tajemnicy projektu wojennego, 
który zużywa tak wiele imperialnych zaso- 
bów. Zwykle używana sieć szpiegowska 
nie ma na ten temat żadnych informacji. 
Naczelne Dowództwo zaplanowało opera- 
cję, dzięki której będzie można dostać się 
do najbardziej strzeżonej sieci Imperium. 
Pierwszym krokiem jest przechwycenie 
któregoś z ostatnich satelitów komunika- 
cyjnych (COMM SAT) wroga. Wywiad od- 
krył, że ładunek tych satelitów został 
skradziony z bazy Imperium w systemie 
ORRON III. Jest on ścigany przez trans- 
portowce szturmowe eskortowane przez 
uzbrojone promy. Twój Y—skrzydłowiec 
powinien przejąć i zniszczyć ścigające siły 
oraz wyłączyć frachtowiec. Najpierw za- 
jmij się promami wroga — wypuść po 2 
torpedy. Potem wyłącz frachtowiec „PHE- 
NIX” i zniszcz transportowce. Ochraniaj 
prom „WILSEY” który ma przejąć 
frachtowiec. 

MISJA 5 — „PROTECT CAPTURED 
SATELLITES" (SKRADZIONE SATELI- 
TY) 

Frachtowiec przewożący satelity czeka 
na krążownik „MAXIMUS” i frachtowiec 

„OJAT. Zostałeś wysłany, aby ochraniać 
spotkanie tych statków. Niszcz wszystkie 
wrogie maszyny. 

() W'tej misji TIE bombowce wystąpią 
w roli myśliwców — możesz znaleźć się w 
kłopotach, gdyż używają torped i pocis- 
ków „CONCUSSION* 

MISJA 6 — „AMBUSH IN THE 
CORN DRIFT” (ZASADZKA W CORN 
DRIFT) 

Teraz, kiedy wywiad przechwyci kilka 
satelitów komunikacyjnych możemy kon- 
tynuować nasze plany podsłuchiwania 
najbardziej cennych transmisji Imperium. 
Eskortuj frachtowiec „OJAT” i transporto- 
wiec, podczas ich spotkania z korwetą 
„JEFEREY”. Następnie ochraniaj korwetę, 

podczas gdy będzie ona rozmieszczała sa- 
telity w pobliżu pola asteroidów CRON 
DRIFE Stacja nasłuchowa ukryta na jed- 
nym z asteroidów będzie przejmowała 
wszystkie informacje, które przechwycą 
satelity. 

(*) Bić się będziesz głównie z AS- 
SAULT GUNBOAT. Pamiętaj, że używają 
one pocisków „CONCUSSION” 

MISJA 7 — „PROTECT A DISABLE 
X-WING” (USZKODZONY X-WING) 

Informacje przechwycone przez stację 
nasłuchową zawierają szczegółowe dane 
wojskowego projektu _ konstrukcyjnego. 
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Zwany jest on „Gwiazda Śmierci” i będzie 
dysponował niewyobrażalną siłą ognia. 
Dane te zostały uznane za tak ważne, że 
nie mogą być transmitowane, lecz muszą 
być dostarczone przez kuriera. Niestety 
X-skrzydłowiec zepsuł się i potrzebuje 
pomocy. Ochraniaj uszkodzonego X i 
prom naprawczy „RESCUE. 

Zniszcz promy Imperium pociskami 
wstrząsowymi (2 podwójne strzały). 

MISJA 8 — „STOP HYPERDRIVE 
REPLACEMENT” (ZATRZYMAJ 
TRANSPORT HIPERNAPĘDÓW) 
Dowództwo sektora CIRCARPOUS 

pracuje nad planem przekazania planów 
„Gwiazdy Śmierci” w ręce Naczelnego Do- 
wództwa. W międzyczasie Flota Imperium 
krępuje nasze siły. Na szczęście niszczy- 
ciel „INTERPID” został uszkodzony w ko- 
lizji z fregatą i oczekuje na naprawę, Kilka 
frachtowców bez ładunku oraz dwa z ła- 
dunkiem hipernapędów znajdują się w 
jego pobliżu. Musisz zidentyfikować i 
zniszczyć frachtowce z hipernapędem (są 
to „KIAM III” i „KLAM V”). Nie zajmuj się 
żadnymi innymi statkami. 

(*) Użyj swych torped. Przerzuć energię 
z laserów do silników, by szybciej poru- 
szać się między statkami. 

MISJA 9 — „TAKE OUT INTERPID'S 
ESCORT” (WYELIMINUJ ESKORTĘ 
INTERPID'A) 
Gwiezdny niszczyciel „INTERPID” znaj. 

duje się w systemie CIRCARPOUS. Jego 
silniki hipernapędu są uszkodzone, a silni- 
ki zastępcze zostały zniszczone w naszej 
ostatniej operacji. Sprzymierzenie zdecy- 
dowało się zorganizować śmiały plan 
zniszczenia „INTERPIDa” Prowadź swój 
szwadron Y-skrzydłowców na eskortę 
składającą się z GUNBOAT6w (kanonie- 
rek). Po ich zniszczeniu rozwal korwety 
„VIPER 1, „VIPER 2” i „VIPER 3” Aby to 
zrobić musisz mieć wszystkie torpedy. 
Akcja ta wyizoluje „INTERPIDA” i pozba- 
wi go eskorty. Stanie się przez to łat- 
wiejszym celem. 

MISJA 10 — „,DESTROY THE INTER- 
PID” (ZNISZCZENIE INTERPIDA) 

Sztab techniczny wykrył słaby punkt 
w obronie „INTERPID'a” Są to jego ge- 
neratory osłony siłowej. Znajdują się 
one na górze struktury mostu. Zniszcze- 
nie ich uczyni statek całkowicie bez- 
bronnym przeciwko torpedom protono- 
wym. Jako jeden z najlepiej wyszkolo- 
nych pilotów je- 
steś _ odpowie- 
dzialny za 
zniszczenie tych 
wież. Leć bezpo- 
średnio do 
niszczyciela. Nie 
zajmuj się jego 

eskortą i TIE 
myśliwcami. 

A-skrzydłowce 
będą Cię osła- 
niać. Gdy 
zniszczysz wie- 
że, Y—skrzydło- 

wce rozpoczną 
atak. Teraz Ty 

zajmij się walką z myśliwcami wroga i 
ochraniaj Y— ków. 

MISJA 11 — „DELIVER PLANS TO 
PRINCESS LEIA" (PLANY DLA KSIĘŻ- 
NICZKI LEI) 

Księżniczka Leia, młoda senatorka z AL- 
DERAAN została wybrana by dostarczyć 
plany „Gwiazdy Śmierci” do Naczelnego 
Dowództwa. Jej statek „TANTINE IV” jest 
ukryty wśród innych korwet konwoju z AL- 
DERAAN. Aby uniknąć rozpoznania przez 
otaczające konwój statki Imperium, jej kor- 
weta nie będzie informował Cię przez radio 
o swoim położeniu. Musisz więc ją zlokali- 
zować, używając swoich sensorów. Roz- 
poznaj korwetę z księżniczką na pokładzie, 
by prom „MARIA” mógł dostarczyć plany. 
Potem zabezpieczaj korwetę. 

MISJA 12 — „PROTECT PRINCESS 
LEIA” (ESKORTA KSIĘŻNICZKI) 

Korweta księżniczki Lei przewozi plany 
„Gwiazdy Smierci. Informacje są przewo- 
żone w systemie komputerowym korwety i 
muszą bezpiecznie dotrzeć do szefa dowo- 
dzenia MON MOTHM. Księżniczka plano- 
wała przeskoczyć do krążownika „LIBER- 
TY” ale przybycie niszczyciela „IMMOR- 
TAL" zmusiło ją do ucieczki. Imperium wy- 
puściło wszystkie siły, aby za wszelką cenę 
zniszczyć korwetę. Zabezpieczaj księż- 
niczkę Leię póki jej statek nie odskoczy w 
hiperprzestrzeń. Przechwyć i zaatakuj zbli- 
żające się szwadrony jednostek TIE. 

KAMPANIA 3 

Rebelianci przygotowują się do 
zniszczenia najpotężniejszej broni Impe- 

rium. Analizują techniczne plany „Gwiaz- 
dy Śmierci” i planują atak. „Gwiazda 
mierci” jest już prawie ukończona i goto- 

wa do pierwszych akcji. 

MISJA 1 — „GUARD WEAPONS 
TRANSFER" (PRZEŁADOWANIE) 

Naczelne Dowództwo przygotowuje 
się do wielkiej i decydującej bitwy. Mi- 
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mo że lokalizacja „Gwiazdy 
Śmierci” wciąż jest tajemnicą, 
opracowuje plan jej zniszcze- 

nia. W tym samym czasie 
trwają poszukiwania dostaw- | 
ców wojskowych zamiesza- 
nych w budowę tej stacji. Wy- H 
wiad Rebelii ma nadzieję, że 
szczegółowa analiza ładun- 
ków przechwytywanych z róż- 
nych konwojów pozwoli ich 
ujawnić. Twoje zadanie to = 

RECE ):YYO 
II” podczas gdy „FRAZIER” 
będzie przejmował jego ładunek. Prze- 
chwyć i zniszcz TIE myśliwce i szwadro- 
irtore 

(*) Pamiętaj — niszcz wpierw bombowce. 

MISJA 2 — „DESTOY IMPERIAL 
DOCK” (ZNISZCZ IMPERIALNY DOK) 

Twoim zadaniem jest zniszczenie bazy 
niedaleko CORUSCANTU. Nie używa- 
jąc torped postaraj się zniszczyć nastę- 

pujące statki: TRANSPORT grupy 
„LAMDBA, SHUTTLE grupy „OMEGA, 
TIE BOMBER grupy „ZETA, TIE bom- 
ber grupy „GAMMA, TIE FIGHTER 
grupy „BETA, TIE FIGHTER grupy 
„DELTA. Nie zajmuj się innymi TIE 
bombowcami, myśliwcami i przechwyty- 
waczami. Następnie rozwal z dystansu 
frachtowiec „REPAIR DOCK” (wyślij 
wszystkie torpedy). 

MISJA 3 — „CAPTURE MILITARY 
TRANSPORT” (PORWANIE TRANS- 
PORTU WOJSKOWEGO) 
Dowództwo Sił Sprzymierzonych za- 

planowało i przeprowadziło akcję sabo- 
tażu transportu wojskowego. Został on 

rozbrojony i czeka na przejęcie. Zabez- 
pieczaj prom „HUNTER” i transporto- 
wiec „OMICRON” podczas akcji przeję- 
cia wojennych doradców Imperium. Wy- 
wiad ma nadzieję, że ci wysocy rangą 
oficerowie zostali wyznaczeni jako per- 

sonel na Gwiazdę Smierci i mają o niej 
informacje. Pamiętaj o tym żeby 
zniszczyć pojawiające się imperialne 
transportowce (i to'jak najszybciej). 

MISJA 4 — „SCRAMBLE” (OBRONA 
KRĄŻOWNIKA) 

Razem z kilkoma innymi myśliwcami 
ochraniaj statek dowódczy — kalamaryjski 
krążownik „DEFIANCE” — stacjonujący 
nad BESTINE. Atakują go szwadrony 
TIE bombowców wysyłane z pobliskiego 
niszczyciela „IMMORTAL. 
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MISJA 5 — „INTERCEPT AND CAP- 
TURE"” (PORWANIE) 

Doradcy wojskowi porwani w jednej z 
ostatnich akcji nie dostarczyli prawie żad- 
nych informacji na temat „Gwiazdy Smier- 
ci. Wiedzieli tylka że część zespołu pro- 
jektującego zostanie przewieziona na 

spotkanie z Tarkinem. Naczelne Do- 
wództwo chce przejąć tę grupę. Porwanie 
ich może opóźnić postępy w budowie 
Gwiazdy Śmierci. A poza tym, pomogą 
nam zinterpretować, odczyty dostarczone 
przez księżniczkę Leię Twoim zadaniem 
jest unieszkodliwienie korwety „GODAR” 
oraz ochrona promu „RESCUE 1” Aby 
WCS korwetę musisz najpierw 
zniszczyć jej osłonę siłową (4 pociski), a 
następnie strzelać z dział jonowych. Pod- 
czas tej operacji X —skrzydłowiec będzie 
Cię osłaniał oraz niszczył eskortę składa- 
jącą się z kanonierek i TIE myśliwców. 
Gdy „wyłączysz” korwetę z hiperprzestrze- 
ni wyjdzie prom przechwytujący. Pomóż 
X — owi go ochraniać. 

MISJA 6 — „DESTROY IMPERIAL 
BASE” (ZNISZCZ BAZĘ IMPERIUM) 

Wywiad Rebelii zidentyfikował bazę po- 
łożoną niedaleko od KALLA VII jako im- 
perialną bazę naprawczo-dostawczą dla 
projektu „Gwiazda Śmierci”. Generał Do- 
dona wymyślił doskonały plan dowiedze- 
nia się, gdzie jest zlokalizowana ta stacja 
OO EO Z NY ZO CJ ZL OR ZYCIE 
ków odwiedzających bazę przy KALLA 
VII. Aby tego dokonać, należy zniszczyć 
tę bazę i na jej miejscu przygotować pu- 
łapkę na nadlatujące statki. Zniszcz 
wszystkie kontenery oraz pojawiające się 
ca oTozfs(o YA 

(*) Przerzuć energię z silników do tarcz 
ZESTAW WWAN WWI 
w razie uszkodzenia odleć w bezpieczne 
miejsce i poczekaj, aż tarcze się naładują). 
Później zaatakuj kontenery i frachtowce. 
Sukces osiągniesz, gdy w pobliżu nie 

będzie żadnego wro- 
pectore R 

MISJA 7 — „DE- 
STROY PRIAM'S ES- 
CORT” (WYELIMI- 
NOWANIE ESKOR- 
TY FREGATY 
PRIAM) 

Fregata _„PRIAM” 
przybyła do imperial- 
Z Nov Norte siedz) 
niedaleko KALLA VII 
w celu naprawy. 
Ponieważ w ostatniej 
operacji zniszczyliśmy 

a 

bazę, a „PRIAM” nie może skoczyć w 
hiperprzestrzeń, to nadarza się sposob- 
ność, na którą liczył generał Dodona: 
uchwycenia imperialnego statku. Twoją 
misją jest zniszczenie eskorty „PRIAMa” i 
zostawienie go bezbronnego. Strzeż się 
pola minowego, które otacza fregatę. 

(*) Wyślij swe torpedy w kierunku kor- 
wet i wydaj swemu skrzydłowemu rozkaz 
o ich zaatakowaniu. Gdy zostaną 
zniszczone, znajdź transport i rozbij ga 
potem wyeliminuj myśliwce, 

MISJA 8 — „CAPTURE THE FRIGATE 
PRIAM” (PORWANIE FREGATY PRIAM) 

Podczas ostatniej operacji fregata 
„PRIAM” została pozbawiona eskorty. Po- 
ZWUCZIEKCONA CWE SK WTNYCOZA ATW LIE 
nami, które zostały wokół niej, fregata jest 
właściwie bezbronna. Generał Dodona 
rozkazał siłom specjalnym _ przejęcie 
„PRIAMa”. Twoje zadanie to zniszczenie 
min i zapewnienie ochrony dla 
Y-skrzydłowców podczas abordażu i 
przejmowania fregaty. 

MISJA 9 — „CAPTURE ETHAR I AND 
II” (PRZECHWYCENIE ETHARa I i 11) 

Przechwycenie fregaty „PRIAM” ujawni- 
ło, że prace konstrukcyjne nad „Gwiazdą 
mierci” są prowadzone w systemie HO- 

RUZ niedaleko planety więziennej DE- 
SPAYRE. Dwie korwety Sprzymierzenia 
CAC wysłane do systemu HORUZ, aby 
opóźnić prace. Znalazły tylko szczątki pla- 
nety DESPAYRE i ani sladu „Gwiazdy 
Śmierci”. Co gorsza siły Imperium wciąg- 
nęły w zasadzkę nasze korwety i prze- 
chwyciły je Są one teraz naprawione 

z" 

przez służby remontowe Imperium. Twoja 
misja polega na odzyskaniu dwóch kore- 
liańskich statków ETHAR I i II. Zniszcz 
eskortę i uważaj na inne wrogie myśliwce. 
Wspomagaj szwadron Y- skrzydłowców 
w wyłączeniu przechwytywanych korwet. 
Zabezpieczaj nasze promy ratownicze w 

czasie, gdy będą przejmować oba statki. 

MISJA 10 — „GUARD VITAL 
"SUPPLY DEPOT” (OBRONA BAZY ZA- 
OPATRZENIOWEJ) 
Nowa superbroń Imperium — „Gwiazda 

Śmierci” — została ukończona i zaczyna 
kampanię terroru. Siły Imperium atakują 
wszystkie sektory by wyeliminować 
wszystkich Rebeliantów raz na zawsze. 
Zabezpieczaj ukryty magazyn wojskowy 
przed imperialnym atakiem. Poczekaj na 
Niebieski Szwadron A—skrzydłowców, 
który przybędzie by Ci pomóc. 

(*) Przerzuć energię do tarcz w maksy- 
malnym stopniu. Przechwytuj fala za falą 
atakujące bombowce, lecz nie zbliżaj się 
zbytnio do fregaty. 
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MISJA 11 — „EFEND CRUISER IN- 
DEPENDENCE” (OBRONA KRĄŻO- 
WNIKA INDEPENDENCE) 
Krążownik „INDEPENDENCE”  prze- 

wożący członków. Naczelnego  Do- 
wództwa, jest atakowany przez siły impe- 
rialne w pobliżu planety BESTINE. Atak 
ten otwiera główną fazę kampanii Impe- 
rium. Naczelne Dowództwo musi uciekać 
na YAVIN, aby móc koordynować obronę 
Sprzymierzenia. Ochraniaj statek flagowy. 
Odciągaj i niszcz imperialne bombowce 
dopóki „INDEPENDENCE ” nie wejdzie w 
hiperprzestrzeń. 

MISJA 12 — „BEGIN DEATH STAR 
ASSAULT" (ZACZNIJ ATAK NA 
GWIAZDĘ SMIERCI) 

Imperium odkryło główną bazę Sprzy- 
mierzenia na czwartym księżycu YAVINA 
i wysłało „Gwiazdę Smierci, aby ją 
zniszczyć, Flota Rebeliantów gotowa jest 
do głównej i decydującej bitwy— ataku na 
„Gwiazdę Smierci”. Nasi naukowcy doszli 
do wniosku, że najlepszą taktyką przeciw 
„Gwieżdzie Śmierci” jest użycie małych, 
szybkich mysliwców. Eskortowany przez 
A-skrzydłowca zniszcz satelitę komuni- 
kacyjnego (COMM SAT), który koordynu- 
je obronę wokół DOC Sieci Akcja 
ta uniemożliwi również natychmiastowe 

wezwanie posiłków przez Imperium. Jeżeli 
czujesz się na siłach możesz również 
zniszczyć kilka statków wroga, osłabiając 
w ten sposób obronę „Gwiazdy Śmierci”. 

(*) Przerzuć energię z laserów i tarcz do 
silników, a następnie skieruj się na satelitę. 
Namierz go z daleka i zniszcz torpedą. 
Uciekaj natychmiast w innym kierunku — 

nie masz osłon, a obok znajdują się Irega- 
ty i korwety. 

MISJA 13 — „ATTACK DEATH STAR 
SURFACE” (ATAK NA GWIAZDĘ 
ŚMIERCI) 

Twoja misja to zniszczenie wszystkich 
wież turbolaserów w promieniu 2 km od 
boi nawigacyjnych (NAV BOUY) oraz 
WER NO TS WSZWO ZAM RAY 
jako zwykłe kontenery dostawcze. Stąd 
szwadrony TIE myśliwców i bombowców 
są wypuszczane do akcji. Obie te siły mu- 
szą być zniszczone, zanim przeprowadzi- 
my atak na „Gwiazdę Śmierci”. 

MISJA 14 — „DEATH STAR 
TRENCH RUN” (LOT W KANALE 
GWIAZDY ŚMIERCI) 
Naukowcy i inżynierowie Sprzymierze- 

nia przeanalizowali przechwycone odczy- 
ty techniczne „Gwiazdy Smierci” i zna- 
leżli jej słaby punkt. Wzdłuż równika 
biegnie zwężający się rów. Na jego końcu 
znajduje się wylot szybu chłodzącego, 

który prowadzi bezpośrednio do reaktora 
znajdującego się wewnątrz stacji bojo- 
wej. Torpeda protonowa wystrzelona do- 
kładnie w środek tego szybu rozpocznie 
reakcję łańcuchową, która zniszczy całą 
stację, Boje nawigacyjne zostały 
umieszczone na czole „Gwiazdy Śmierci”, 
gdzie poprzedni atak wyczyścił drogę z 
wież turbolaserów. Leć za bojami do ro- 
wu, obróć się w lewo i wleć do niego. R2 
będzie kontrolował prędkości Twoich sil- 
ników. Ciągle zwiększająca się szybkość 
poprawi Twoje szanse w tej hazardowej 
misji. Zniszcz wszystkie posterunki lase- 
rowe umieszczone na dnie i ścianach ka- 
nału, zanim one wystrzelą w Twoim kie- 
runku. Obserwuj swój komputer celujący. 
Gdy szyb chłodzący znajdzie się w zasię- 
gu Twoich torped wypuść pocisk. Uwa- 
żaj na TIE myśliwce. 

Niech moc będzie z Tobą!!! 

PODPOWIEDZI OGÓLNE 
1. Aby zidentyfikować daną jed- 

nostkę należy uchwycić ją w kompute- 
rze celowniczym i podlecieć do niej na 
odległość 0,02 km. 

2. Aby unieruchomić wrogi statek na- 
leży strzelać do niego z działka jonowe- 
go aż pojawi się napis „DISABLED”. 
Wtedy jednostka może zostać porwana. 
W przypadku dużych statków lepiej naj- 
pierw osłabić je torpedami. 

3. Jeśli zostanie wysłana w Twoim 
kierunku torpeda lub pocisk, uchwyć ją 
w celowniku i obserwuj jak się zbliża — 
kręć wtedy w kółko jak szalony, a może 
Cię nie trafi. Po kilkudziesięciu sekun- 
dach skończy się jej paliwo i eksploduje. 

4. W misjach, w których celem jest 
identyfikacja statków, przerzucaj ener- 
gię z laserów do tarcz i silników. Jeśli 
później będziesz zmuszony do walki, 
przerzuć energię z silników do laserów. 

5. W czasie walki prędkość nie jest 
istotna, dlatego przerzucaj wówczas 
energię z silników do 
laserów i tarcz. 

6. Na początku 
walki nieprzyja- 
cielskie rnaszyny le- 
cą kursem kolizyj- 
nym. Możesz wtedy 
odpalać lej gprzTakI) 
nawet bez celowania 
lub strzelać do 
przeciwnika z lase- 
rów. Możesz też (o 
ile masz silne pole si- 51 
łowe) zderzyć się z aj 8 
nimi (tylko z typem 4 = 
TIE!) 
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7. Jeżeli nie wiesz, który z 
kilku takich samych statków 

TEG |ecących w Twoim kierunku 
1——. jest „wybranym” przez Ciebie 

celem, zwróć uwagę na to, 
który z nich cały czas mruga 
na czerwono. 

8. Gdy podczas manewrów 
w walce z użyciem laserów, ce- 
lownik zabłyśnie na zielono 
oznacza to, że możesz strzelać 
z wyprzedzeniem do swojego 
celu. 

9. Gdy używasz torped lub 
pocisków, naprowadź je na cel trzymając 
celownik jak najbliżej środka ekranu. Tor- 
pedy i pociski są najlepiej namierzone, gdy 
celownik ma kolor czerwony. Czasami 
jednak wystarczy żeby był żółty, aby tor- 
peda trafiła. 

10. Nigdy nie dopuszczaj, aby energia 
na laserach była oznaczana kolorem czer- 
wonym — strzały są wtedy o wiele 
słabsze. 

11. Zbyt duża i zbyt mała prędkość 
tylko przeszkadzają w walce. Najlepiej gdy 
wynosi ona 90— 110 MGET. 

12. Nieprzyjaciel po gwałtownym ma- 
newrze zawsze przez kilka sekund leci 
prosto. Możesz i powinieneś wykorzysty- 
wać to na oddanie jednego a może kilku 
(SZ Wda 

13. Program w szczególny sposób pro- 
wadzi zapis danych o pilotach. Każdy pi- 
lot to jeden zbiór na dysku z nazwą taką 
jak imię, a rozszerzeniem PLI. Wystarczy 
więc taki zbiór skopiować do innego kata- 
logu („X=WING” przechowuje je w kata- 
logu głównym) i mamy gotową kopię awa- 
ryjną na wypadek śmierci lub wzięcia do 
niewoli naszego „ulubionego” pilota (tylko 
w Kampaniach). 

14. Ważną rzeczą jest aby piloci, któ- 
rzy z nami latają nie byli żółtodziobami. 
Sposób na to jest podobny do poprzed- 
niego. Wystarczy przekopiować zbiór z 
pilotem, którym latasz do głównego ka- 
talogu „X - WINGó” ze zmienioną nazwą 
(ale z rozszerzeniem PLT). W ten sposób 
można uzyskać kilku pilotów równie do- 
Od CUWCA 

opracowanie: Janusz Flak 
w oparciu o wersję na PC 
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LAS (FOREST AREA) 
Po utworzeniu wszelkich możliwych 

czarów, pierwsze kroki skierowaliśmy na 
wschód (pojawiliśmy się w miejscu z literą 
S$) — do miejsca. gdzie jest zaznaczona (1) 
(znaleźlismy tam kamień — ROCK). Póź- 
riej znaleźliśmy jeszcze jeden (2), a gdy 
poszliśmy ma wschód i trochę na północ 
spotkaliśmy staruszkę (3), która zaprowa- 
dziła nas w okolice świątyni. Nie wchodzi- 
liśmy jeszcze do środka, bo chcieliśmy się 
jeszcze trochę rozejrzeć po lesie W 
punkcie (4) zauważyliśmy dziwne porusze- 
nie w krzakach na południu, a gdy przy- 
jrzeliśmy się bliżej znaleźliśmy ukryte ze- 
jśscie do podziemi. 

Nie były one zbytnio rozbudowane, ale 
znaleźliśmy tam kilka cennych przedmio- 
tów: skórzaną zbroję (LEATFIER ARMOR) 
i, niestety, zepsute racje żywnościowe 

(ROTTEN FOOD), które mimo wszystko 
zabraliśmy ze sobą, w (5), a w (6) nato- 
miast, był zwój z magicznym zaklęciem 
BLUR 

Wyszliśmy z podziemi i poszliśmy na 
północ — w punkcie (7) znaleźliśmy 

w zednim nuinerze przedsiawiłiśmy ja 
tę 

trzecia gzęść gr y. aby ro 

sztylet (DAGGER), a w (8) i (9) kamie- 
nie. Trochę na wschód znaleźliśmy dwie 
strzały (ARROW) (10). Podczas badania 
północnej części labiryntu odkryliśmy 
mały cmentarz (11-15). Żadne z nas 
rie miało ochoty na odgrzebywanie 
zmarłych, więc pozostawiliśmy mogiły 
w spokoju. Zwiedziliśmy już cały las. 
więc teraz postanowiliśrny wejść do 
świątyni (16). 

kenia 

ŚWIĄTYNIA — PARTER 
(TEMPLE level 1) 
Zaraz w wejściu przywitała nas miło para 

kleryków (17), którzy niestety nigdy nie sły- 
szeli o Amber. Pozwolili nam oni na chwilę 
odpoczynku w ich świątyni. Kiedy zaczęliś- 
my się rozglądać zauważyliśmy zmęczoną 
kobietę (18), która również kogoś szukała: 
swojej siostry Calandry. Zarówno my nic 
nie wiedzieliśmy o niej, jak i ona o przyja- 
ciółce Khelbena. Po krótkiej rozmowie wy- 
szła do lasu, a my chcieliśrny wejść dalej — 
w głąb świątyni. Otworzyliśmy drzwi za po- 
mocą przycisku i chcieliśmy wejść, ale para 
kleryków sprzeciwiła się temu stanowczo. 
Kiedy nie chcieliśmy zrezygnować z tego 
postanowienia... zaatakowali nas zamyka- 
jąc równocześnie wyjście na zewnątrz. Na 
szczęście klerykowi udało się ich powstrzy- 
mać modlitwą HOLD PERSON i wałka za- 
kończyła się naszym zwycięstwem. 

Wyleczyliśmy się ż ran t odtworzyliśmy 
zużyte czary (rnaga) i modlitwy (kieryka), po 
czym ruszyliśmy w głąb świątyni. Zaraz za 
wejściem znaleźliśmy na zachodniej ścianie 
przycisk (19). Po jego naciśnięciu ściana 
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zniknęła, a na jej miejscu zjawił się telepor- 
ter, który przeniósł nas do pomieszczenia, w 
którym znajdował się symbol reinkarnacji 
(20). Na tablicy (21) przeczytaliśmy, że urzą- 
dzenie może wskrzesić tylko trzy razy. Bylis- 
my ciekawi jak to działa, więc zbliżyliśmy 
się do niego (22) i chcieliśmy go użyć — o- 
kazało się, że na razie nie możemy —- 
wszyscy żyją, a nie mieliśmy kompletu kości 
z których można wskrzeszać istoty. Chcie- 
liśmy wrócić do holu... a tu dwa teleportery. 
Wybraliśmy północny (23), a ten przeniósł 
nas do podobnego pokoju (24) — było w 
nim takie samo urządzenie, ale to niestety 
kompletnie nie działało (25), Wychodząc z 
pomieszczenia użyliśmy teleportera (26), 
który znów przeniósł nas do (20). Po kilku 
eksperymentach ustaliliśmy, że teleportery 
południowe (27) i (28) przenoszą do holu. 
Teraz mieliśmy dwie drogi do wyboru —- 
wejść na piętro ałbo zejść do piwnic — wy- 
braliśmy górę — spotkaliśmy tam strażnika 
(29) Po krótkiej walce pokonaliśmy go i 
rozejrzeliśmy się po korytarzu — niestety 
był zamknięty z obu stron drzwiami z za- 
mkiem na miedziane klucze (COPPER 
KEY), a nasz złodziej nie mógł sobie z nimi 
poradzić (30 i 31). Zeszliśmy więc do piwnic, 

PIWNICE -- POZIOM 1 
(CATACOMBS level 1) część 1 
Zaraz przy wejściu znaleźliśmy trzy ka- 

mienie (32 —34). Zabraliśrny je i otworzyliś- 
my drzwi na zachód (35). Zaraz za drzwia- 
mi znaleźliśmy kolejny kamień (36). W ko- 
rytarzu wiodącym na północ stanęliśmy 
na płycie naciskowej (37), która to otwo- 
rzyła drzwi na jego końcu. Zaraz za rogiem 
czekało dwóch strażników (38), po poko- 
naniu których znałeźliśmy szary klucz 
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(GREY KEY]. We wnęce na północnym 
wschodzie pomieszczenia (39) była dźwig- 
nia, która otworzyła drzwi obok. W środku 
był strażnik (40) oraz trzy żelazne racje ży- 
wnościowe (IRON RATIONS), z których 
jedna leżała w beczce. 

Wyszliśmy korytarzem prowadzącym na 
wschód — na jego końcu była płyta, na 
której trzeba było coś położyć (np. ka- 
mierń), aby drzwi na końcu korytarza pozo- 
stały otwarte. Po wejściu do pomieszcze- 
nia w naszą stronę ruszył strażnik (42). 
Kiedy pokonaliśmy go poszliśmy na pół- 
noc i z beczek wydobyliśmy dwie żelazne 
racje i trzy woreczki z magicznym pyłem 
(MAGIC DUST); na południu znaleźliśmy 
jeszcze jeden szary klucz (43), którym o- 
tworzyliśmy drzwi obok (44). 

Wewnątrz celi siedział niziołek — zło- 
dziej zwany INSALem (45), który poprosił 
nas o możliwość dołączenia do drużyny. 
Przyjęliśmy go, nakarmiliśmy i wyłeczyliś- 
my z ran, a on, niewdzięcznik, podczas od- 
poczynku okradł nas i uciekł. Zostawił nam 

list o jakimś guziku na wschodniej ścianie 
celi — znaleźliśmy go (46) i po naciśnięciu 
zobaczyliśmy schody prowadzące w dół. 

Zeszliśmy do (47) i przebijając się przez 
pajęczyny znaleźliśmy kamienie (48-50) 
oraz w (51) rozsypujące się kości, zwój ma- 
gicznego pocisku (MAGIC MISSLE), zwój 
modlitwy o zneutralizowanie trucizny 
(NEUTRALIZE POISON), miedziany 
klucz (COPPER KEY) i pergamin z mapą 
(PARCHMENT). We wschodniej części 
tego poziomu nic nie znałeźliśmy, a tylko 
zostaliśmy napadnięci przez pająki (52 i 
53). Wróciliśmy do wejścia do piwnic (32) i 
przypomnieliśmy sobie o zamkniętych 
drzwiach na piętrze świątyni (30); posta- 
nowiliśmy tam pójść. 

c.d.n. 
Thanks to Adams and Brudzyń for 

theirs help! 
Thanks to „UNKNOWN ” for his maps! 

opracowanie: Witold Stolarski 
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1. Idź w prawo przeskakując nad pułapką. 2. Pokonaj Kościotrupa i omijając lawę 3. Wejdź na górny poziom i zniszcz podest 

podążaj nadał w prawo. nad zapadnią. Stań na brzegu kamiennej 
pułapki i podskakując w „kuckach” (tam i z 
powrotem) przesuwaj się tak, aby znaleźć się 
na skraju przejścia przy otwartych obu skal- 
nych blokach. Przeskocz na drugą stronę. 

iż kkó 

4. Przeskocz przez dwie pułapki. 5. Nie siadaj na latającym dywanie tylko 6. Skocz w dół (nie schodź!) i chwyć się 
niższą półką idź w prawo. półki na następnym ekranie. 

Lr) +. 

7. Dalej w dół (przeskocz na półkę z lewej 8. Wciąż opuszczaj się w dół. 9. Przeskocz na prawą stronę i idź wciąż w 

strony ekranu) i opuść się niżej. tym samym kierunku 

z 
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10. Otwórz drzwi za pomocą zapadniibieg- 11. Górą w prawo (uważaj na „ostrą” pułapkę). 12. Teraz po półkach w górę 
nij w prawo (uważaj na strzelającą pułapkę). 

Go 
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13. Wciąż wyżej i wyżej... 14. „i jeszcze wyżej (z tą jedną raną od 15. Uważaj na spadającą górną półkę, Wejdź 
kamienia musisz się jakoś pogodzić) na to co po niej pozostało i przeskocz na 

lewą stronę ekranu (powyżej w razie potrzeby 
znajdziesz napoje uzdrawiające) 

18. Biegnij ile sił w nogach przed siebie (nie 17. Przeskocz nad pułapką i przepaścią za 16. Na moście znajdź się po lewej stronie 
oC orze ow SLCCT CONTI otwartym teraz skalnym blokiem i górną Kościotrupa i walcz z nim w ten sposób, aby 
moście!) i przeskocz na górną półkę z lewej półką idź w lewa. znajdować się na 4—tym, najdalej 5—tym 
strony ekranu. PEFEEEROC Gw | szczeblu pomostu (od lewej). Niedopuść, aby 

Kościotrup z niego zszedł. Gdy most się zapad- 
nie, chwyć się pozostałej po nim krawędzi (joy- 
stick do góry i w lewo z wciśniętym „Fire”). 

zain 

20. W ten oto sposób wydostałeś się z pod: 19. Wejdź na zapadnię przy brzegu półki, 
POLNA która otworzy kratę nad latającym dywa- , 

nem. Opuść się na dół (nie skacz!) i usiądź adi 
na latającym dywanie. PO rA[(oJ LJ UK 

| 

i 2 W MAF" 

| © | 
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| FALSE: 
2. Podskakuj, aż oberwie się ruchoma pół- 1. Biegnij w lewo. Przeskocz zapadnię 
ka. Opuść się niżej. umieszczoną przy kracie, tak aby nie 

zamknęła Ci przejścia dalej. 

: | 
|| = | | 
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5. Kiedy żarłoczna Głowa będzie wystarczająco 4. Podnieś miecz, wejdź na podest i podskocz do 3. Kucnij tuż przy murze, a gdy otworzy się 
wysoką przeskocz na prawą stronę i ile sił w góry. Gdy oberwie się ruchoma, półka podciągnij wejście do tunelu wśliźnij się do środka. 
nogach biegnij schować się za filary. Teraz poko- się wyżej przez powstałe w ten sposób przejście. 
naj atakującą Cię Głowę i przeskocz na lewą pół 
kę Podskocz, a gdy spadnie zwisająca nad Tobą 
półka po pozostałych wejdź na samą górę. Scanned by Gozdek A 
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0d 7. Teraz w lewa. 

11. Przeskocz nad wyrwą i opuść się na dół. 10. Przeczołgaj się pod gilotyną i biegnij 9. Z drugiego (licząc od dołu) podestu skocz 

cały czas w lewo. w lewo i dalej idź w tym samym kierunku. 

12. Na samym dole idź w prawa. 13. Pokonaj Głowę i wejdź w otwarte drzwi opracowanie: Dariusz Zgliński 

na następny poziom (uruchamiająca prze- i Krzysztof Bąk 

jście zapadnia jest z lewej strony ekranu). w oparciu o wersję na PC 

W 1910 roku Gaston Leroux, dzienni- 
karz i powieściopisarz, napisał książkę pt. 
„Le fantome de Opera czyli tłumacząc z 
francuskiego na polski „Upiór Opery” 
Książka przyniosła autorowi ogólnoświato- 
wą sławę, a została przełożona prawie na 
wszystkie języki świata łącznie z ja- 
pońskim. Pisarz stworzył w niej mit, który 
na stałe wszedł do świadomości czytelni- 
ków. Wątki muzyczne, literackie i roman- 
tyczne, wplecione w sensacyjną GSC 

ZOCKTE OKO SZLO E NKK OH 
racji, opisy uczuć bohaterów, wszystko to 
sprawia, że „Upiór Opery” jest książką wy- 
biegającą dałeko poza ramy, w jakie wpisa- 
no powieść przygodową i kryminalną. „U- 
piór Opery” już od chwili powstania budził 
wielkie zainteresowanie ludzi teatru i fil- 
OSA Atoz CASH ze RZS GNPTHIE 
Pierwszą i chyba najlepszą stworzył w 
1925 amerykański reżyser Rupert Julian. 
Wreszcie, w 1993 roku, nadszedł czas na 
przeniesienie akcji książki, jako gry, na 
komputer. „RETURN OF THE PHAN- 
TOM” (Powrót Upiora) jest dziełem progra- 
mistów z firmy MicroProse. Gra od same- 
go początku zachwyca starannie dopraco- 
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waną w najdrobniejszych szczegółach gra- 
fiką! Tworząc „komputerową” operę graficy 
korzystali z wyglądu wnętrza prawdziwej 
Opery. Oczywiście nie jest to dokładna ko- 
pia budynku, ponieważ w każdym teatrze 
istnieje olbrzymia liczba magazynów, gar- 
derob, korytarzy i pomieszczeń administra- 
cyjnych, których w grze nie było sensu i 
miejsca przedstawiać. Zostały stworzone 
tylko te pomieszczenia, które mają jakieś 
znaczenie podczas akcji. 
Animacja postaci również jest zrobiona 

niezwykle realistycznie. Wzięto pod uwagę 
nawet drobne falowanie sukni Krystyny 
podczas ruchu. Organowa muzyka roz- 
brzmiewająca podczas gry umiejętnie pod- 
kreśla atmosferę tajemniczości i grozy. Po- 
łączenie wspaniałe zrobionej grafiki, ani- 
macji oraz muzyki, zmieniającej się odpo- 
wiednio do przygód bohatera sprawia, że 
przebieg gry ogląda się prawie jak film. Tu 
należałoby powiedzieć parę słów o akcji 
gry, która moim zdaniem jest jej naj- 
słabszym elementem. Otóż w każdej grze 
typu adventure bohater zwykle ma jakieś 
mniej lub bardziej określone zadanie, cel 
który ma osiągnąć przy pomocy swoich 
umiejętności i znajdowanych przedmio- 
tów W „RETURN OF THE PHAN- 
TOM” zadania stojące przed bohaterem 
są bardzo proste i w zasadzie nie ma 
żadnych kłopotów z ich rozwiązaniem. 
Ponadto jest ich w sumie mało, a cała 
akcja opiera się głównie na rozmowach 
LOSZO e cr recaro WAC | LLsircE 
niejsze i chyba niepotrzebne jest 
umieszczenie w grze skomplikowanego 
labiryntu, nieco podobnego jak ten w 
grze „B.A'T” Jedynie ta przeszkoda może 
utrudnić, czy nawet _ uniemożliwić 
ukończenie gry. „RETURN OF THE 
PHANTOM” polecałabym raczej osobom 
dobrze znającym język angielski, ponieważ 
tylko rozumiejąc rozmowy bohaterów 
można w pełni uczestniczyć w grze. 
Ponadto krążąc bohaterem po budynku i 
rozumiejąc komunikaty, wypisywane przez 
komputer można sporo dowiedzieć, o 
funkcjonowaniu opery. 

Przejdźmy jednak do samej gry. O co 
drecBW EWA GWSCJG CEA tes cya 

Nałeży cofnąć się do zdarzenia, które 
miało miejsce podczas światowej premiery 
„Don Juana Zwycięskiego, skomponowa- 
nego przez legendarnego Upiora Opery. 
Przedstawienie przyciągnęło do Opery pa- 
ryskiej wielu widzów. Z początku nic nie 
zapowiadało mającej się wkrótce wyda- 
rzyć tragedii. Kurtyna poszła w górę i od- 
twórczyni głównej roli — Krystyna Florent 
zaczęła śpiewać. Nagle potężny żyrandol 
spadł na widownię raniąc i zabijając kilka- 
naście osób! W tym momencie tj. po 
opuszczeniu gmachu przez ostatniego wi- 

dza rozpoczyna się gra. Żeby wszystko 
było jasne, dodam że Ty sterujesz postacią 
Raola Montanda, detektywa z Surete (ta- 
kie francuskie CIA), a poniższy opis doty- 
czy gry toczącej się na wyższym poziomie 

trudności (Challenging). 

Dyrektor chce porozmawiać z Tobą. 
Podejdź do niego. Dyrektor dziękuje Ci za 
pomoc w opanowaniu chaosu i paniki. 
Prosi o kontynuowanie śledztwa dotyczą- 
cego wypadku. Przepytujesz go o szczegó- 

SEE wi Ft Ask 
MCER£ tnie lewi e 
rów TZAP W OO l 

ły tragedii (z każdym rozmawiaj tak długa 
aż wyczerpiesz wszystkie dostępne tematy 
żer at ZOK YU TO TE siOCUTZGE 
kę). Dowiadujesz się, że podobne zdarze- 
nie miało już miejsce w Operze w 1881 ro- 
ku. Historia ta opowiada o nieszczęśliwym 
Upiorze Opery zakochanym bez wzajem- 
ności w śpiewaczce Krystynie Daae, która 
ostatecznie uciekła ze swym kochankiem 
wicehrabią Raolem de Chagny. Na koniec 
dyrektor odsyła Cię po dalsze informacje 
do Charla i prosi abyś przekazywał mu 
wszystko, czego uda Ci się dowiedzieć. 
Przejdź do pomieszczenia mieszczącego 
się bezpośrednio pod sceną. Zauważasz 
[Gw rone ecTa ptejeh SW ojc ztorZTeTOJ ONCE 
ki suflera. Wiedziony ciekawością wcho- 
dzisz na nie i wyglądasz na scenę. Natych- 
miast dostrzegasz zamaskowanego czło- 

WECEWISZ EJ SCW NCJ rz rz rec 

go niespiesznie scenę. Szybko zbiegasz w 

dół i przesuwasz schodki pod umieszczo- 
ną w suficie zapadnię. Naciśnięcie dźwigni 
znajdującej się na ścianie otwiera klapę i 
umożliwia Ci wejście na scenę. Mimo swe- 
go pośpiechu już nie spotykasz na górze 
dziwnego człowieka, tylko po prawej stro- 
nie sceny znajdujesz żółty filtr do reflekto- 
ra. Podnosząc go zauważysz człowieka, 
siedzącego przy pulpicie po przeciwnej 
stronie sceny. Podchodzisz do niego. Na 
początku upewniasz się, czy masz przy- 
jemność rozmawiać z Charlesem, a otrzy- 
mawszy potwierdzenie, wypytujesz o jego 
pracę i budynek Opery. Dowiadujesz się 
od niego wielu interesujących faktów na 
| ZUS NOOO ZACISZE W IOSUKOM 
momentu położenia kamienia węgielnegą 
wymiary, fakt istnienia głęboko pod nią ka- 
takumb. Następnie jakby od niechcenia 
wspomniawszy, że jesteś detektywem py- 
tasz się Charlesa, co wie o dzisiejszym wy- 
darzeniu, Charles nie ma podejrzanych, ale 

wspomina, że bałetniczki sądzą iż winnym 
jest Upiór Opery. Zwłaszcza jedna z nich 
dulie Giry jest o tym przekonana. Według 
Charlesa w budynku oprócz Julie pozosta- 
ła jedynie primabalerina Krystyna Florent. 
Na pytanie o człowieka w czarnej pelery- 
nie odpowiada, że nikogo od dłuższego 
czasu nie widział. Po tym żegnasz go i ma- 
jąc zamiar wejść na jaskółkę podchodzisz 
do kręconych schodów. Nagle ciężki wy- 
pełniony piaskiem worek spada na ziemię 
LJ DZ R CC ROTSZ ZZ COKUOK 
głowę. Podnosisz go i oglądasz. Hm... lina 
na której wisiał została bez wątpienia 
przez kogoś przecięta. Po tym incydencie 
wchodzisz na górę już bez dalszych prze- 
szkód. Idąc mieszczącą się wysoko pod 
AWZ SE CWA CEZ OWE OSA 
gdzie olbrzymi żyrandol — ten który dziś z 
tak fatalnym skutkiem spadł na widownię 
— był przymocowany. Na pierwszy rzut 
oka można się zorientować, że to z pewno- 
ścią nie był wypadek. Gruby kabel, na 
którym uprzednio wisiał żyrandol ró- 
wnież został przecięty. Do tego kawałka 
kabla, który wciąż jeszcze zwisa z sufi- 
OJ zt SO CY ZZIG ECO Gg CWA 
autor podpisujący się jako „U.O” (czyż- 
by Upiór Opery?.) grozi Ci zemstą. 
Wracasz do schodów. Po drodze pod- 
nosisz leżący na podłodze niebieski 
filtr. Schodzisz 2 piętra w dół, do ma- 
gazynku ze starymi dekoracjami. 
Oprócz trzeciego, czerwonego filtru nie 
znajdujesz nic ciekawego, dlatego 
przechodzisz do garderoby Jułie Giry 
(mieści się na I piętrze). Wchodzisz do 
środka i jako gentleman, najpierw się 
przedstawiasz. Potem wypytujesz tan- 
cerkę o dzisiejsze zdarzenie. Opowie 
Ci, iż jest przekonana że sprawcą jest 
tajemniczy Upiór Opery. Baletnica wi- 
działa go niedawno, a przedstawiony 
przez nią opis dokładnie odpowiada wy- 
glądowi mężczyzny przemykającego SG 

po scenie, którego dzisiaj widziałeś. Dalej 
opowiada o swych snach, w których widzi 
ubraną w biel kobietę i Upiora skrytego w 
mroku. Wspomina o swojej prababci, Ma- 
dame Giry, sprzątaczce i bileterce w Ope- 
rze za czasów działalności Upiora. Do jej 
zadań należało m.in. sprzątanie loży nu- 
mer 5 — osobistej loży Upiora Opery. Owa 
dama, po domniemanej śmierci Upiora na- 
pisała o nim książkę. Na tym wasza roz- 
mowa zakończy się i będziesz mógł udać 
się piętro wyżej, do Krystyny Florent. 
Przedstaw się. we zaraz na po- 
czątku zwierzy się, że cieszy się z twojego 
towarzystwa. Zadręcza się, że to przez nią 
wydarzyła się dzisiejsza tragedia, gdyż 
Upiór powrócił po nią i po jej życie. Na po- 
twierdzenie swego domysłu opowiada Ci 
sen jaki nęka ją w nocy od pewnego czasu. 

Ogólnie jest on dość podobny do tego, co 
wcześniej usłyszałeś od baletnicy. Inne jest 
KULCE RTZ OW OWO SCSI 
oblubienicę — kobietę w bieli. Krystyna 
przekazuje Ci również bardziej namacalny 
dowód swych lęków: list podpisany „UO? 
Krystyna również jest informowana o cią- 
żącej nad nią zemście. Kończysz rozmowę 
i wychodzisz, ale tuż przed opuszczeniem 
pokoju, nie mogąc nie ulec urokowi prima- 
baleriny obiecujesz, że powrócisz do niej 
jak najszybciej. Teraz udaj się do salonu. 
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ŻZauważasz tam rozbitą gablotę. Na regale 
po lewej stronie odnajdujesz zareklamowa- 
ną przez Julię książkę jej prababci. Szybko 
przeglądasz ją. Zdecydowanie za najcie- 
kawsze można uznać zakończenie, w któ- 
rym autorka stwierdza, że Erik alias Upiór 
Opery nie zginął, jak wszyscy sądzą i 
jeszcze kiedyś na pewno o nim usłyszymy. 
Wejdź teraz do gabinetu Monsieur Brie. 
Powiadom go o tym, o czym już się dowie- 
działeś. Przy okazji dyrektor przekaże Ci 
list, jaki otrzymał tuż przed spektaklem. 
Jest on, jak zapewne się domyślasz, au- 
torstwa „U.O” Grozi on przykrymi konsek- 
wencjami wystawienia „Don Juana Zwy- 
cięskiego” na scenie. W pewnym momen- 

cie konwersację przerywa wam przeraźliwy 

krzyk kobiety. Po krótkim wahaniu Brie su- 
geruje, że głos może dochodzić z gardero- 
by Krystyny. Pełen najgorszych przeczuć 
biegniesz do garderoby. Tam też znajdu- 
jesz potwierdzenie swych obaw. Krystyna 
Florent jest martwa. Została uduszona. Jej 
sny okazały się ostatecznie zbyt prawdzi- 
we.. Żapłakana Julia Giry każe Ci biec na 
jaskółkę, tam gdzie zauważyła uciekające- 
go Upiora. Natychmiast tam biegniesz. 
Przechodząc wąską kładką nad sceną, mi- 
jasz stertę starych szmat czy też kocy, gdy 

nagle, niczym najprawdziwszy diabeł z pu- 
dełka wyskakuje Upiór Opery i po krótkiej 

walce spycha Cię 
na leżącą dużo 

niżej scenę. 
Po Je 

który we- 
CHG 
[SORT 
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całą wieczność uderzasz ciałem o twarde 
deski podłogi i tracisz przytomność... 

ROK 1881 
ZORY cO A BIG NOTE OWY CY 

oczy i spostrzegasz pochyłoną nad sobą 
prześliczną dziewczynę, łudzącą przypomi- 
nającą Krystynę Florent, a jednak od niej 
przecież różną. I ten dziwny człowiek sto- 
jący obok niej. Dlaczego zwraca śię do 
Ciebie per Monsieur de Chagny? Czy to 

odpowiedź na dręczące Cię wątpliwości 
zadajesz klasyczne pytania człowieka od- 
zyskującego przytomność: Kim jesteś? 
Kim jest on? Który jest teraz rok? Gdzie je- 
stem? Z odpowiedzi dość jasno wynika, że 
albo ktoś robi Ci głupi kawał, albo też w 
jakiś sposób cofnąłeś się do roku 1881 — 
kiedy to Upiór grasował po Operze! Roz- 
glądając się po scenie spostrzegasz w tym 

samym miejscu co poprzednio żółty, 
NOWOCZESNY filtr. Budzi to Twoje zro- 
zumiałe wątpliwości. Przechodzisz za kuli- 
sy. Wygłąda tu trochę inaczej niż to pamię- 
tasz. Na jednej ze skrzyń znajdujesz hak. 
Postanawiasz wejść na jaskółkę, by 
sprawdzić, w jakim stanie lub czy w ogóle, 
jest żyrandol. Po drodze znowu znajdujesz 
niebieski filtr. Wreszcie dochodzisz na 
miejsce, a tam żyrandol wiszący bez naj- 
mniejszego śladu swego upadku, osta- 
tecznie upewnia Cię, że rzeczywiście odby- 
łeś podróż w czasie. Kręconymi schodami 
schodzisz do pierwszego podscenia i tam 
odnajdujesz trzeci, czerwony, filtr i małą 
gazową lampę. Zaglądasz do drugiego 
podscenia i tam z kolei odnajdujesz zwój 
porządnej liny. Wracasz piętro wyżej i 
stamtą drzwiami, które w roku 1993 były 
ZANE re stoje oto ar YZ 
pod sceną. Spotykasz tam Jacquesa — 
suflera. Człowiek ten okazuje się istną ko- 

palnią informacji o Eriku. Dowiadujesz 
a, się o niezwykle utalentowa- 

b nym w. dziedzinie 
architektury i muzy- 
ki dziecku, które 
urodziwszy się zde- 
formowane, szybko 
stało się obiektem 
drwin i przesłado- 
WZUEEKI NO WIYEH 
rówieśników. Do- 
Ociet A ZZA JE 
nienawiści Erik prze- 
stał widywać się z 
ludźmi, uczył się 
sam. Po pobycie w 

Persji posiadł umiejętność budowania za- 
maskowanych przejść i pułapek. Wró- 
ciwszy do Francji brał udział w projekto- 
W ZTWOWUSTO CNA TAC) SACHE 
wspomina też o muzyce Upiora często 

rozbrzmiewającej w całym gmachu Opery 
(zapamiętaj co lubi grać Upiór). Po rozmo- 
wie idziesz do gabinetu dyrektora. W foyer 
spotykasz artystę — malarza Edgara Degas. 
Rozmawiasz z nim i nieodparcie odnosisz 
wrażenie, że jest on wielce tajemniczą po- 
stacią. W końcu wchodzisz do gabinetu. 
Od razu na początku Monsieur Richard 
powiadamia Cię o kolejnym liście od ko- 
goś podpisującego się inicjałami „U.O”. Ten 
ktoś życzy sobie, aby w dzisiejszym przed- 
stawieniu „Ślub Izabelli” Krystyna zaśpie- 
wała główną rolę. Przy okazji wyciągasz 

W SCI CEWLO Ta SON CUZ cdj noJ 
przedni list. Wtedy to „UO? życzył sobie, 
by poprzez bileterkę, Madame Giry, płaco- 
no mu miesięczną pensję w wysokości 
20.000 franków. Ponadto rezerwował dla 
wyłącznego użytku jedną z najatrakcyj- 
niejszych loż Opery — lożę numer 5. Do- 
datkowo od dyrektora uzyskujesz informa- 
cje o Krystynie Daae — kobiecie, którą 
spostrzegłeś zaraz po ocknięciu się. Idź 
teraz piętro wyżej do kuluarów. Spotykasz 
tam kobietę w średnim wieku, ową mada- 
me Giry — bileterkę i sprzątaczkę, Wypytu- 
jesz ją co wie o Upiorze i loży numer 5. 
Kobieta odpowiada na pytania bardzo 
chętnie, udzielając Ci wielu cennych infor- 
macji, ale lożę obiecuje Ci otworzyć dopie- 
ro, gdy przyniesiesz jej trzy przedmioty ze 

swego czasu. Po chwili spostrzega niesione 
przez ciebie filtry i otwiera drzwi prowa- 
dzące do loży. W środku znajdujesz kolej- 
ny, zaadresowany do ciebie list od „UO” 
Tym razem Upiór żąda, byś zostawił Kry- 
stynę w spokoju. Rozglądasz się po 
UE LATICZZW NO CANE ZSZ 
kolumna. Oglądasz ją dokładnie i spo- 
Scen w ABK WU EZOCN AYN 
więc to tędy Upiór nie zauważony dostaje 
się do loży! Ponieważ nie posiadasz klucza 
od zamka, udajesz się do garderoby Kry- 
styny Daae (II piętro). Nie możesz wyjść z 
podziwu jak uderzająco podobna jest do 
Krystyny Florent. Podczas rozmowy Kry- 
styna, sądząc że po wypadku doznałeś 
chwilowej amnezji, przypomina Ci o sobie i 
waszej długiej znajomości. Wspomina o 
Aniele Muzyki udzielającym jej lekcji spie- 
TA JE SZW WW oSA Z eZ I 
przerywa rozmowę i uprzejmie wyprasza 
Cię za drzwi — nadszedł czas na kolejną 
lekcję. Jak tylko wyjdziesz na korytarz, 
drzwi zamykają się za Tobą. Z garderoby 
dobiegają dwa głosy: Krystyny i inny, męs- 
ki o hipnotycznym brzmieniu. Usiłujesz 
otworzyć drzwi, ałe są zamknięte na klucz. 
Niewiele myśląc chwytasz wiszącą na ścia- 
nie siekierę i wyrąbujesz nią drzwi. Wpa- 
dasz do garderoby, ałe tu zastajesz 
pustkę.. Ani śladu Krystyny czy Anioła 
Muzyki... Zdenerwowany schodzisz do dy- 
rektora i kiedy obaj niepokoicie się coraz 
bardziej, do gabinetu wchodzi Krystyna. 
Jest spokojna i wygląda na tą że nic jej nie 
jest. Informuje Cię, że w kasie zostawiła 
dla ciebie bilet na najbliższe przedstawie- 
nie, a sama oddala się, by przygotować się 
do występu. Ty żegnasz się z Monsieur Ri- 
chardem i od kasjera odbierasz pozosta- 

Stanied Wowzdek 
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wioną dla Ciebie kopertę. W środku znaj- 
EWC STOGU OS A AO WZI CJCY COR 
si o spotkanie po przedstawieniu. Teraz nie 
pozostaje nic innego do zrobienia, jak 
pójść do kuluarów i dać bileterce Giry bi- 
let. W przydzielonej Ci loży siadasz na fo- 
tel. Przedstawienie rozpoczyna się. W pe- 
wnym momencie, gdy Krystyna śpiewa, z 
góry na linie opuszcza się Upiór i razem z 
porwaną śpiewaczką znika w chmurze dy- 
mu. Kiedy w końcu publiczność rozejdzie 
się do domu, spotykasz się z Richardem. 
Proponuje Ci przepytać Jacquesa, czy ze 
swego miejsca czegoś nie zauważył. Uda- 
jesz się do pomieszczenia pod sceną i tam 
napotykasz kolejną ofiarę Erika — martwe- 
go suflera. Najprawdopodobniej, gdy Upiór 
schodził pod scenę poprzez zapadnię, 
Psia ic ZEE stosto UP re ZEGRZE 
dając skręcił sobie kark. W pobliżu ciała 
znajdujesz klucz uniwersalny. Udajesz się 
do loży Upiora i tym kluczem otwierasz 
zamaskowane drzwi. Wejdź do tajemnego 
przejścia i po drabinie zejdź jeden poziom 
w dół. W ten sposób dochodzisz do 
miejskiego systemu kanalizacyjnego. Po 
prawej stronie  spostrzegasz bramę 

zwieńczoną trupią czaszką. Zapalasz lam- 
pę i wchodzisz w mroczne czeluście poło- 
żonego za bramą labiryntu — pierwszej z 
pułapek zastawionych przez Upiora na 
śmiałków próbujących dostać się do jego 
królestwa. Jednak Ciebie, gnębionego stra- 
chem o życie Krystyny nic nie zdoła po- 
wstrzymać. Przechodzisz szybko przez la- 
birynt: góra, prawą prawą góra (długi ko- 
GEJ GU O W e = oWNDICUOW I ZUJOWZTYCĆ 
lewa góra, góra, lewa, góra, góra, prawa, 
góra, prawo. Teraz krętym korytarzem ciąg- 
le naprzód, miniesz jeziora w końcu do- 
jdziesz do następnego rozwidlenia i tu w 
górę. Tak oto dotarłeś do następnej prze- 
szkody — drzwi, które otworzą się tylko po 
przyciśnięciu w odpowiedniej kolejności 
przełączników na tablicy obok. Żanim 
jednak je otworzysz, podnieś miecz leżący 
obok szkieletu nieszczęśnika, któremu nie 
poszło tak dobrze jak Tobie. Teraz podejdź 
do tablicy i przyciśnij odpowiednie przycis- 
ki: w I rzędzie od góry, 5 od lewej; w III 
rzędzie, 5 od lewej; w ll, 2 od lewej i 
wreszcie w ll, 4 od lewej. 

Drzwi otworzą się, a Ty będziesz mógł 
iść dalej. Pajęczynę blokującą drogę, roze- 
tnij mieczem. Na skrzyżowaniu skręć w le- 
wo i idź w tym kierunku, aż dotrzesz do 
kraty zagradzającej przejście. Pójdź w RSA 
potem w lewo, W ten sposób dotrzesz do 
drzwi wiodących do apartamentów Upio- 
ra. Tylko jedne z nich są otwarte — te po- 
łożone dalej od wody — i w nie wchodzisz. 
Dostałeś się do małego pomieszczenia z 
żelazną, powoli rozgrzewającą się podłogą. 
Drzwi wejściowe zatrzaskują się za Tobą. 
Nie ma odwrotu. Szybko układasz puzzle 
mieszczące się na ścianie. Obracasz ich 
elementy tak, że wychodzi z nich rysunek 
maski. Wówczas otwiera się w suficie kla- 
pa — niestety położona zbyt wysoko byś 
mógł się tamtędy bez żadnej pomocy wy- 
dostać. Spiesząc się, bo podłoga jest coraz 
gorętsza, przywiązujesz linę do haka i rzu- 
casz tak skonstruowanym lassem, starając 

się zahaczyć o krawędź otworu. Gdy Ci się 
to udaje, wspinasz się po linie opuszczając 

morderczy pokój. Niesamowity, przypra- 

SL AREPETNZA 
REEEGCAIico 3 Orlin= 
MWKGFCONU PE. CGM. DI 

"mieczem, jednak w 

wiający o dreszcze wystrój pokoju w któ- 
rym się znalazłeś informuje Cię, że oto do- 
tarłeś do siedziby Erika. Nagle, zza jed- 
nych z drzwi słyszysz głos Krystyny. Mówi 
Ci, że drzwi za którymi jest zamknięta 
można jedynie otworzyć kluczem „mu- 
zycznym. W pokoju dostrzegasz organy. 
Siadasz przy nich i grasz ten utwór, który 
według Jacquesa Upiór grywał najczęściej. 
Mechanizm zadziała i drzwi otworzą się. 

skończy swą  opo- 
wieść oboje wybiega- 
cie do pokoju z orga- 
nami i w tym mo- 

mencie do domu po- 
wraca Upiór. Bez wa- 
hania atakujesz go 

chwili, gdy zyskujesz ._ - 
przewagę, Erik roz- 
pływa się w po- 
wietrzu i znika. Wy- 
biegacie przez drzwi, 
co ęejeyii wszedł 

[OWA CCC ONW NO NEC ZWOJE 
rzesz wiosło spod ściany i obydwoje bieg- 
niecie dałej. Dotarłszy do kanału wsiadacie 
do łodzi i płyniecie z powrotem, do Opery. 
Jeśli chcesz wiedzieć, jak się ta przygoda 
skończyła musisz sam zagrać w tę grę. Ja 
podpowiem tylko tyle, że ostateczna walka 
z Upiorem rozegra się na olbrzymim żyran- 
dolu, a aby Erik nie udusił cię podczas 
walki musisz ode- 

Jeszcze tylko chwytasz nuty leżące na or- pchnąć laskę, 
ganach i wbiegasz do sąsiedniego po- którą Cię dusi 
mieszczenia. Niemal natychmiast wśród („kliknij” na 
przerażającej scenerii zauważasz Krystynę niej na ekra- 

, zamkniętą w sarkofagu o kształcie czaszki. |UOA 
„ W oczodole sarkofagu dostrzegasz dziur- 
kę od klucza. Za pomocą posiadanego klu- 
cza otwierasz zamek pokrywy, a kilkakrot- 
ne naciśnięcie na czaszki mieszczące się 
na dole ekranu spowoduje uniesienie się 
pokrywy. Uwolniona Krystyna rzuca Ci się 
w ramiona i rozgorączkowana opowia- : Pa 
da o swoim porwaniu. Kiedy 

a 

wanie: Patrycja Wardzała 
oparciu o wersję na IBM PC 
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Skrót „AH” to wojskowe oznaczenie 
stosowane w armii amerykańskiej, 

oznaczające Attack Helicopter, czyli nic 
innego jak helikopter szturmowy. 

Z całą pewnością najsłynniejszym z tej 
rodziny maszyn bojowych jest AH-64 
„Apache”. Nic więc dziwnego, że firmy 

specjalizujące się w produkcji 
komputerowych symulacji lotniczych, 

chętnie powierzały główną rolę śmigłowcowi 
„Apacz”. Najbardziej znane to „TOMAHAWK” 

Digital Integration oraz „GUNSHIP” i jego 
nowsza wersja tj. „GUNSHIP 2000” firmy 
MicroProse. Ten ostatni wprowadzono na 

rynek pod koniec 1991 r. — mowa tu o wersji 
na PC. „GUNSHIP 2000” z miejsca 

okrzyknięto najlepszym symulatorem 
lotniczym. Co do tego każdy może mieć 
Oczywiście swoje zdanie. Natomiast nie 

można mieć zastrzeżeń do świetnej grafiki 
(VGA), dobrej muzyki i sugestywnych 

efektów dźwiękowych. Jeśli dodamy do tego, 
że program zawiera także elementy strategii 

oraz to, że po raz pierwszy symulator 
helikoptera otrzymał w pełni działający 
trójwymiarowy opis pola walki — mamy 

gotowy obraz „GUNSHIPA 2000”. 
Po prawie dwóch latach od powstania 

wersji na PC ukazał się program działający 
na poczciwych Amigach, które niestety są 

coraz częściej pomijane w planach 
producentów software'u, a szczególnie 
symulatorów lotu. Nie ma chyba sensu 

rozwodzić się nad różnicami wersji na PC i 
Amigę, myślę, że posiadacz Amigi powinien 

zadowolić się informacją, że „GUNSHIP 
2000" jest jak dotychczas najlepszy w swojej 

kategorii z dostępnych na ten komputer. 

EKRAN GŁÓWNY 
Główny ekran gry to pomieszczenia, gdzie 

gracz dokonuje wyboru rodzaju misji (TRAI- 
NING, SINGLE, FLIGHT lub CAMPAIGN), 
rejonu działań (Europa Środkowa lub Zato- 
ka Perska) oraz wybiera piłota, w którego po- 
stać się wcieli. Aby dokonać zmiany rodzaju 
misji nałeży „kliknąć” na biurko oficera na 
pierwszym planie. Na podanym przez niego 
formularzu należy wybrać rodzaj misji. 
TRAINING — to oczywiście lot trenin- 

gowy z użyciem pocisków szkolnych 
SINGLE — misja bojowa pojedynczego 

śmigłowca 
FLIGHT — misja bojowa grupy po- 

wietrznej (5 śmigłowców) 

Mapa do „Return of the Phantom” 

gabinet dyrektora 

- salon 

- kuluary 
widownia 
orkiestra 
pokój pod sceną 
magazynek (podscenie I) 

- podscenie II 
scena 
jaskótka 
kręcone schody 

EJOcofz%oEznn zapadnia 
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CAMPAIGN — rozpoczęcie kampanii 
przez wybraną grupę powietrzną 

Rejon działań wybiera się wskazując ob- 
szar na dużej mapie ściennej. Natomiast 
wyboru pilota dokonuje się na dużej tablicy 
wiszącej obok drzwi. Nazwisko aktualnie 
wybranego pilota oraz nazwa jego grupy 

wypisane są powyżej tabeli wraz z godłem 
jego macierzystej jednostki. Po wskazaniu 
na tę tablicę, gracz „podchodzi” do niej i 
może zapoznać się z nazwiskami pozosta- 

łych piłotów. Aby wybrać innego pilota na- 
leży wskazać kursorem jego tabelkę i wcis- 
nąć lewy przycisk myszy. Prawy przycisk 
powoduje wymazanie nazwiska piłota i po- 
zwała na wpisanie nowego. Po podaniu per- 

sonaliów nowego pi- 
lota nałeży także wy- 
brać spośród wskaza- 
nych plakietek godło 
jednostki oraz podać 
nazwę grupy  po- 
wietrznej (odpowied- 
nik płutonu). Na ekra- 
nie głównym znajdu- 

m ją się także dwa istot- 
ne przedmioty są to: 

drzwi obok tablicy 
z nazwiskami — jest 
to przejście do odpra- 
wy przed lotem, nie- 
wielka szafka pod 
mapą — która pozwa- 
la wymazać ze 
swoich papierów 
wszelkie dane o0 
ostatniej misji (no, 

Garderoby 

może z wyjątkiem własnej śmierci i odzna- 
czen za odniesione rany). 

DANE O MISJI 
Po ustaleniu wszelkich danych na ekra- 

nie głównym należy wskazać na drzwi, 
które przeniosą gracza na odprawę przed 
lotem. Tutaj może on (a w zasadzie musi) 
zapoznać się ze szczegółami czekającej 
go misji (biała kartka u dołu ekranu). 
Ponadto należy wybrać śmigłowiec lub 
śmigłowce oraz uzbrojenie (symbol śmig- 
łowca na prawo od mapy). Aby przejść 
do wykonywania misji trzeba wskazać 
mapę i nacisnąć lewy przycisk myszy. Da- 
ne dotyczące misji są rozmieszczone na 

czterech kartkach. 
Pierwsza z nich zawiera: 
OPS NUMBER — identyfikacyjny nu- 

mer rozkazu, całkowicie bez znaczenia dla 
gracza, 
TO — adresata rozkazu; tutaj podawane 

są personalia piłota lub dowódcy grupy po- 
wietrznej, 

FROM - 
rozkaz, 
TIME — czas rozpoczęcia misji, 
CALLSIGN — kod wywoławczy, 
PRIMARY, SECONDARY — założe- 

nia misji numer 1 i 2 
BASE — współrzędne bazy 
FARP — ewentualnie współrzędne bazy 

pomocniczej. 

Druga kartka zawiera dane dotyczące 
obszaru na którym gracz będzie działał. 
Forma tekstu nie zmienia się. a ważne są 
jedynie dane pisane czerwoną czcionką: 

stanowisko wydającego 
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This is a day/night mission. — jest to 
misja dzienna/nocna, 
The wind is from (/(N) at 24 kts. — 

wiatr wieje z kierunku (wartość w stopniach 
oznacza azymut, a litera w nawiasie odczyt 

z kompasu) z prędkością 24 węzłów, 
The temperature is 78F. — temperatu- 

ra wynosi (wartość wyrażana jest w stop- 
niach Fahrenheita, których przeliczenie na 
stopnie Celsjusza jest dość kłopotliwe), 
AA GUN, INFANTRY, SA-13, 

SA-11 SAM units have been sighted. — 
spis rodzajów jednostek, jakie zostały wy- 
kryte w rejonie misji. Nie należy się zbytnio 
sugerować tymi danymi, gdyż nigdy nie są 
one pełne i należy się spodziewać 
wszystkich rodzajów uzbrojenia posiadane- 
go przez wroga, 
Enemy air activity is expected to be 

light/heavyfextremely heavy. — spodziewa- 
ne siły powietrzne przeciwnika w rejonie 
działań są słabejsilne/bardzo silne, 
HIND/HIP/GAZELLEJHOKUM  -- 

rodzaj śmigłowców jakie prawdopodobnie 
pojawią się w pobliżu; te dane są zwykle 
dokładne. 

Trzecia kartka zawiera mapę terenu z 
oznaczonymi czterema najważniejszymi 

punktami, tj.: 
B — baza, 
F — FARP, 
P — cel misji nr 1, 
S — cel misji nr 2. 

Ostatnia kartka nie zawiera danych doty- 
czących misji, lecz pozwała wycofać się z 

wykonywania tej misji (DECLINE MIS- 
SION), co w niektórych przypadkach nie 
powinno dziwić. Naciskając lewy przycisk 
myszy na polu obok którejś z kartek, gracz 
powraca do ekranu odprawy. 

ŚMIGŁOWCE 
Wskazując pole na prawo od mapy gracz 

przechodzi do wyboru śmigłowca, którym 
za chwilę wystartuje do wykonywania misji. 
Do wyboru jest jeden z ośmiu śmigłowców 
najliczniej użytkowanych przez US Army: 
AH—64A Apache, 
AH-64C Longbow Apache, 
AH—1W Super Cobra. 
OH-58D Kiowa Warrior, 
UH-60K/L Blackhawk. 
AH —6 Defender, 
RAH—66 Comanche 
RAH—66 Comanche Gunship. 
Dla pilotów niższych rangą od 1st Leut- 

nant nie są dostępne śmigłowce Comanche 
(oba typy) oraz AH—64C. Śmigłowiec nale- 
ży dobrać zgodnie z wymogami misji, tzn. 
jeżeli spodziewane są silne oddziały wroga, 
to nie należy wybierać śmigłowców lekkich 
i słabo opancerzonych, jak Kiowa czy De- 
fender. Aby jednakże dokonać prawidłowe- 
go wyboru należy najpierw zapoznać się z 
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charakterystykami 
przedstawiamy dane techniczne wszystkich 
maszyn US Army występujących w grze. 

śmigłowców. Poniżej 

AH-64A Apache — podstawowy 
śmigłowiec typu gunship (ogólnie tym mia- 
nem określa się wszelkie pojazdy latające 
przeznaczone do niszczenia celów po- 
wierzchniowych) będący na uzbrojeniu US 
Army. Wciąż uznawany jest za najlepszy w 

swojej klasie, chociaż ostatnio pojawiło się 

kilku konkurentów, m.in. europejski Tiger, 
amerykański Comanche, czy południo- 
woafrykański Rooivalk. Załoga składa się z 
pilota i pilotafstrzelca siedzących w ukła- 
dzie tandem — z przodu strzelec, pilot z ty- 
łu i wyżej, bliżej środka ciężkości. Podsta- 
wowym uzbrojeniem jest 30mm działko 
łańcuchowe zawieszone pod kadłubem w 
kołysce nośnej, pozwalającej na swobodne 
manewrowanie nim w zakresie 220 stopni 
(110 w lewo i 110 w prawo) w poziomie 
oraz 71 stopni w pionie. Natomiast na 
uzbrojenie podwieszane przeznaczonych 
jest 6 węzłów (4 podskrzydłowe i 2 na kra- 
wędziach bocznych skrzydeł). Apache cha- 
rakteryzuje się bardzo silnym opancerze- 
niem kabiny pilotów oraz małym profilem w 
podczerwieni zapewnianym przez urządze- 

nia określane jako „czarne dziury” pochła- 
niające dużą część ciepła emitowaną przez 
silniki. Mocną stroną AH-64A jest także 
duża prędkość maksymalna wynosząca 
128 węzłów. 
AH-64C Longbow Apache — wersja 

rozwojowa Apacha różniąca się od po- 
przednika m.in. wyposażeniem w radar 
MM—W, który umieszczony jest ponad wir- 
nikiem kopuły. Emituje on fałe milimetrowe, 
co pozwala na radarową obserwację w za- 
kresie 560 stopni. Autorzy programu popeł- 
nili jednak błąd umieszczając ponad wirni- 
kiem system do obserwacji w podczerwieni, 
lecz widać nie byli w stanie inaczej przed- 
stawić możliwości radaru MM—W, Także 
dość znacznie w sto- 
sunku do oryginału 
zmodyfikowane zosta- 
ło uzbrojenie podwie- 
szane. 
AH-1W Super 

Cobra — pierwszy 
amerykański _ śmigło- 
wiec zbudowany w ca- 
łości dla potrzeb zadań 
szturmowych (oczywi- 
ście nie od razu w 
wersji W). W śmigłow- 
cach pochodzących z 
tej rodziny po raz 
pierwszy zastosowano: 

uzbrojenie na pokła- 
dzie śmigłowca, układ 
tandem położenia zało- 
gi, obrotową wieżyczkę 
z uzbrojeniem strzelek- 
kim i systemy pozwala- 
jące na wykonywanie 
lotów w każdych wa- 
runkach atmoste- 
rycznych. Tak więc 
Super Cobra jest ostat- 
nim (jak dotąd) potom- 
kiem rodziny „z trady- 
cjami” Uzbrojenie 
strzeleckie stanowi 
działko 20mm zabu- 

dowane w wieżyczce pod nosem śmigłow- 
ca. Wyposażenie dodatkowe może być 
podwieszane na 4 węzłach podskrzydło- 
wych. Głównym atutem Cobry jest stosun- 
kowo niewielka sylwetka i duża prędkość 
maksymalna (135 węzłów). Nieco gorzej 
jest z opancerzeniem, gdyż zdarza się, że 
dość lekkie opancerzenie nie wystarcza by 
uchronić załogę przed ranami, a nawet 
śmiercią. 
UH-60 Blackhawk — śmigłowce 

transportowe UH-60 nie mają innego 
uzbrojenia poza karabinami maszynowymi 
montowanymi w bocznych drzwiach. Do- 
piero w wersji K po bokach kadłuba dobu- 
dowane zostały dźwigary pozwalające na 
podwieszanie uzbrojenia _ rakietowego. 
Jednakże śmigłowce nawet w tej konfigura- 
cji nie są w stanie spełniać roli szturmow- 

ców, czy śmigłowców bezpośredniego 
wsparcia. Znakomicie natomiast nadają się 
do przerzucania wojsk na tereny przyfron- 
towe. Właśnie uzbrojenie rakietowe pozwa- 
la im przebić się do miejsca zrzutu wojsk, a 
nie prowadzić walkę z wojskami pancerny- 
mi przeciwnika (od tego są gunshipy). 
Blackhawki w pierwszych wersjach nie mia- 
ły opancerzenia pozwałającego czuć się w 
nich bezpiecznie, lecz po ostatnich moder- 
nizacjach pas ochronny został nieco pogru- 

biony i skutecznie chroni załogę przed tra- 
fieniami z broni małokalibrowej. Maszyny te 
nie powinny działać w osamotnieniu, gdyż 
wtedy bardzo łatwo stają się cełami dział 
przeciwlotniczych lub SAMów. 
OH-58D Kiowa Warrior — śmigło- 

wiec ten jest uzbrojoną wersją śmigłowca 
obserwacyjnego OH-58 Kiowa. Roła jaką 
mu wyznaczono jest zwykle dość nie- 
wdzięczna, gdyż ma on za zadanie wskazy- 
wanie celów śmigłowcom szturmowym lub 
artylerii W grze „GUNSHIP 2000” niestety 
nie uwzględniono tzw. kierowania pośred- 
niego pociskami (np. Penguin), przez co 
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Kiowa stał się śmiąłowcem jedynie obser- 
wacyjnym. Wersja oznaczona symbolem 
„D” nazywana też Kiowa Warrior ma dwa 
zaczepy do podwieszania uzbrojenia. 
Zwykle na jego uzbrojenie składają się 4 lub 
8 pocisków p. panc, lecz może on także 
przenosić pociski niekierowane i działka. 
Mocnym atutem tego śmigłowca jest sy- 
stem do obserwacjj w podczerwieni 
umieszczony w kuli ponad wirnikiem głó- 
wnym. Takie umieszczenie go pozwala na 
wykonanie zawisu za przeszkodą terenową 
(np. wzgórzem) i zlustrowania terenu bez 

MISSION ORDERS 

0P3 NUMBER:  TEGJKIPIA 
TU: karrant Officer Conddote SIEIY 
FRUPI: TF tomnionder 
TUMIE: 2300 Hours 
CALLSIGN= ZULU 

PRIRIARY MISSION: Proceed to — 0% gnd enguge 
destroy Fized koodr ita 

SECONDARY PUŚSION: Procecd to 1 
destroy 1-72 Mech 6 sup 

BAZE: 00 

FARP: 

"and enguge Ż 

dż” 

możliwości wykrycia przez przeciwnika (po- 
nad wzgórze powinna wystawać jedynie 
kopuła z systemem obserwacyjnym lub 
ewentualnie niewielka część śmigłowca). 
OH-58 — powstał na bazie śmigłowca 

komunikacyjnego, więc jego opancerzenie 
pozostawia wiele do życzenia w starciach z 
silnym przeciwnikiem. 
AH-6 Defender — jedna z pochod- 

nych śmigłowca rozpoznawczego OH-6 
Cayuze. Śmigłowiec ten w niewielkim stop- 
niu różni się od Cayuze, a główną zmianą są 
dwa węzły do podwieszania uzbrojenia oraz 
zwiększone opancerzenie kabiny. Główną 
zaletą tego śmigłowca (i w zasadzie jedyną) 
jest bardzo mała sylwetka trudna do zaob- 
serwowania, szczególnie w nocy. Po OH-6 
odziedziczył on system obserwacji w pod- 
czerwieni umieszczony ponad wimikiem głó- 
wnym. Zdecydowanie słabym punktem De- 
fendera jest prędkość — maksymalnie 97 
węzłów. Jest świetny w misjach na niewiel- 
kich dystansach, szczególnie w nocy. 
RAH-66A Comanche — wszelkie da- 

ne o tej konstrukcji pozostają na razie w sie- 
rze domysłów, gdyż pierwszy prototyp ma zo- 
stać oblatany w połowie 1995 roku. Od wielu 
miesięcy natomiast znana jest jego makieta 

prezentowana na wielu salonach lotniczych. 
Jego kształt ma zapewniać zmniejszenie od- 
bicia radarowego (technologia stealth). Głó- 
wną zmianą w porównaniu do współczes- 
nych konstrukcji będzie umieszczenie części 
uzbrojenia w lukach bombowych, co dodat- 
kowo zmniejszy pole odbicia fal radiowych. 
W grze śmigłowiec ten odznacza się nowo- 
czesnym uzbrojeniem rakietowym. Uzbroje- 
nie strzeleckie stanowi działko 20 mm. W 
przypadku tej konstrukcji należy pamiętać, iż 
ma on chowane podwozie. Jest najszybszym 
symulowanym śmigłowcem. Jego prędkość 
maksymalna to ok. 140 węzłów. 

UZBROJENIE 

Uzbrojenie podwieszane można podzie- 
lić na trzy kategorie: 

— zasobniki strzeleckie, 
— pociski niekierowane, 
— pociski kierowane. 
Dostępne są dwa rodzaje zasobników 

strzeleckich: 
GPU-2/A - karabin kalibru 7.62 mm 

pozwalający prowadzić skuteczny ogień na 
odległości do 1 km; zapas amunicji — 1500 
sztuk; 
SUU-1I/A — karabin kalibru 20 mm o 

skutecznym zasięgu do 1.5 km; w zasobni- 
ku znajduje się 300 pocisków. 
W lotnictwie amerykańskim jest używa- 

ny zasadniczo tylko 
jeden rodzaj pocisków 
niekierowanych — Hydra 
kalibru 70 mm. Jego po- 
szczególne wersje różnią 
się jedynie głowicami, a 
co za tym idzie przezna- 
czeniem: 

M247 — głowica ku- 
mulacyjna przeznaczona 
do niszczenia celów silnie 
opancerzonych, 
M261 — głowica bu- 

rząca — do atakowania 
celów nie— lub lekko 
opancerzonych, 
M255 — głowica od- 

łamkowo — burząca — do atakowania celów 
nie— lub słabo opancerzonych z możliwo- 
ścią atakowania siły żywej (piechoty), 

Wszystkie pociski mają zasięg 3 km i po- 
winny być odpalane z zawisu lub przy nie- 
wielkiej prędkości. Krzyż celownika należy 
ustawić tak, aby punkt oznaczający cel wy- 
pełnił dokładnie lukę między liniami krzy- 
ża. Pociski niekierowane są ładowane do 
zasobników po 7 łub 19 sztuk. Oczywiście 
najliczniejszą grupę stanowią pociski kiero- 
wane. Zacznijmy od pocisków klasy po- 
wietrze — powietrze: 

AIM-9 Sidewinder — jeden z najczę- 
ściej używanych aktualnie na świecie pocis- 
ków; naprowadzany jest pasywnie podczer- 
wienią; jego zasięg wynosi 18 km. Najłepiej 
jest odpalać go do przeciwnika oddałające- 
go się, Przy starciu czołowym należy odpa- 
lić go z możliwie dużej odległości, aby gło- 
wica zdołała uchwycić cel. Pocisk należy 
odpalić w momencie, gdy na celu pojawi się 
biały prostokąt z kropką pośrodku, infor- 
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mujący, iż cel znajduje się w zasięgu pocis- 

ku (ta sama zasada obowiązuje dla 
wszystkich pocisków kierowanych). 
AIM-92 Stinger — lekki pocisk uży- 

wany przede wszystkim przez piechotę (od- 
palany z ręcznych wyrzutni) i śmigłowce ze 
względu na niewielką masę, Jego dość du- 
żą wadą jest niewielki zasięg (do 6 km) oraz 
mała głowica bojowa nierzadko nie będąca 
w stanie strącić śmigłowca. Podobnie jak 
Sidewinder, tak Stinger jest naprowadzany 
podczerwienią. Identyczna jest także zasa- 
da odpalania. 

Nadszedł czas na przedstawienie głó- 
wnej broni współczesnych śmigłowców bo- 
jowych. Są nią kierowane pociski klasy po- 
wietrze— ziemia: 

AGM—65 Maverick — pocisk napro- 
wadzany telewizyjnie przy użyciu kamer 
noktowizyjnych. Przeznaczony jest do 
niszczenia celów silnie opancerzonych (np. 
czołgów, bunkrów, itp.) na odległościach do 
25 km. Zależnie od wersji ma głowicę 
samosterującą lub półaktywną (sterowanie 
sygnałami radiowymi z nosiciela). Jest po- 
ciskiem ciężkim i z tego powodu rzadko 
stosowanym na śmigłowcach. Polecam go 
do niszczenia jednostek pływających 
przeciwnika. 

Sidearm — jest to pocisk pochodny od 
AIM-9. Wymieniono w nim głowicę na od- 
łamkową z zapalnikiem zbliżeniowym oraz 
system naprowadzania na bierny radioloka- 
cyjny. Efektem tych zmian jest powstanie 
bardzo skutecznego pocisku antyradarowe- 
go, tzn. przeznaczonego do niszczenia 

obiektów (stacji radarowych, itp.) oraz po- 
jazdów (samobieżnych dział plot i wyrzutni 
SAM) emitujących fale radiowe. Zasięg po- 
cisku został zmniejszony do 15 km, lecz i 
tak bardzo rzadko nadarza się okazja uży- 
cia go na odległość większą od 7—8 km. 
AGM-114 Hellfire —  najpopular- 

niejszy pocisk przeciwpancerny stosowany 

na śmigłowcach. Jego ogromną zaletą w 
porównaniu z innymi pociskami tej klasy 
(np. HOT łub TOW) jest maksymalny za- 
sięg (do 6 km) oraz bardzo wysoka sku- 
teczność. Jest on naprowadzany wiązką la- 
serową emitowaną przez nosiciela, dzięki 
czemu działa niezawodnie w każdych wa- 
runkach atmosferycznych. Pocisk ten nale- 
ży do klasy „odpal i zapomnij” (fire Sz for- 

Scanned by Gozdek 
Classic Computers Online 
www.cconline.com.pl 

| 

4 27 4, "ng ci» „oo wp, pW nA | W o — Mi 



get), czyli po odpaleniu pocisku nie trzeba 
obserwować celu, aż do momentu trafienia 
go przez pocisk. 

Hellstreak — pocisk ten jest mutacją 
Hellfirea. Jest to mianowicie szybująca 
bomba p. panc o zasięgu 7 km także stero- 
wana laserowo. Szczególnie skuteczna w 
zwalczaniu umocnień i obiektów opance- 
rzonych (bunkry, mosty, itp.). 

Hellfire MM-W -— jest to prawdopo- 
dobnie kolejny błąd popełniony przez auto- 
rów, gdyż pocisk taki nie istnieje i nic nie 
wskazuje na to, aby był opracowywany. 
Skrót MM-W sugeruje, iż rakiety te współ- 
pracują z radarem śmigłowca AH—64C. 
Jest to ewidentnym przekłamaniem, gdyż 
pociski opracowywane dla Longbow Apa- 
chea są pochodnymi pocisku Maverick, a 
nie Hellfire. Tak czy inaczej Hellfire MM— W 
ma zasięg 8 km i jest sterowany laserowo. 
TOW-2 - pocisk przeciwpancerny 

przystosowany do niszczenia czołgów wy- 
posażonych w pancerz reaktywny. Wysu- 
nięta głowica ma za zadanie spowodować 
eksplozję pancerza, a druga głowica ataku- 
je sam obiekt. Głównymi wadami tego 
uzbrojenia są: sposób naprowadzania 
(przewodowy, wymagający przez cały czas 
obserwacji celu) oraz zasięg (do 4 km). 

Penguin — pocisk przeciwokrętowy na- 
prowadzany systemem zbliżonym do pocis- 
ku Maverick. Ma on jednak o wiele większy 
zasięg (do 40 km) oraz większą głowicę bo- 
jową. Uzbrojenie to jest raczej mało przy- 
datne do walk na lądzie. 

DOBÓR UZBROJENIA 
Po wybraniu śmigłowca należy go 

uzbroić i odpowiednio wyposażyć. Pod wi- 
dokiem na śmigłowiec znajduje się okienko 
z aktualnym stanem maszyny. Oto znacze- 
nia poszczególnych komunikatów: 
CHAFF — ilość pojemników z paskami 

folii aluminiowej do zakłócania głowic ra- 
kiet naprowadzanych radiolokacyjnie, 
ELARES - ilość tzw. pułapek ter- 

micznych, 
FUEL — ilość zabranego paliwa (100% 

oznacza pełne zbiorniki). 
LOAD — jaki procent udźwigu śmigłow- 

ca został wykorzystany (powyżej 100% 
oznacza, iż maszyna jest zbyt obciążona 
uzbrojeniem i paliwem, aby wystartować), 
ROUNDS — ilość pocisków do działka 

(jeżeli w ogóle takie posiada). 
Na prawo od nich znajduje się spis uzbro- 

jenia już podwieszonego pod śmigłowcem. 
Tabela po prawej stronie ekranu pozwala na 
wybranie odpowiedniego uzbrojenia i 
umieszczenie go na pylonach. Poniżej listy 
dostępnego uzbrojenia znajdują się komen- 
dy pozwalające na zmianę elementów wy- 
posażenia: 

REMOVE WEAPONS — opcja 
pozwalająca na usunięcie wybra- 
nych elementów lub całego (REMO- 
VE ALL) załadowanego uzbrojenia, 
CHANGE HELICOPTER — 

opcja zmiany śmigłowca, 
AMMO — ustalanie ilości amuni- 

cji do działka, 
FUEL — ustalanie zabieranej ilo- 

ści paliwa, 
CHAFF/FLARES — wybór ilo- 

ści zabieranych zasobników z pas- 
kami folii i flar, 
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SQUAD/CARGO — załadowanie pie- 

choty lub wyznaczonego ładunku. 
Doboru śmigłowca i uzbrojenia powinno 

się dokonywać po zapoznaniu z celami mi- 
sji oraz zgodnie z prawdopodobnym uzbro- 
jeniem, wyszkoleniem i wsparciem po- 

wietrznym po stronie przeciwnika. Nie nale- 
ży także lekceważyć informacji naniesio- 
nych na mapę. Jeżeli cele leżą daleko od ba- 
zy, gracz powinien wybrać śmigłowiec do- 
brze opancerzony i mogący przenosić 
większą ilość uzbrojenia (np. Apache). Jeże- 
li jednym z celów misji jest przesuwający się 
oddział przeciwnika (np. pluton wozów roz- 
poznawczych) należy wybrać śmigłowiec, 
który szybko dotrze nad ostatnie miejsce, w 
którym cel był widziany (najlepiej AH- TW 
lub Apache). Duży wpływ na wybór odpo- 
wiedniego śmigłowca ma również rodzaj 
celów. | tak, jeżeli celem jest obiekt w miarę 
stacjonarny i niezbyt silnie opancerzony 

(np. mobilne stanowisko plot lub wyrzutnia 
SCUDów) powinno się postawić na śmigq- 
łowiec wyposażony w działko o kalibrze 
powyżej 7.62 mm, przy użyciu którego 
będzie można zniszczyć cel misji. Przed po- 
dobnymi dylematami staje gracz przy wy- 
borze uzbrojenia podwieszanego. Przy wy- 
borze lekkiego śmigłowca głównym proble- 
mem staje się bardzo mały udźwig. Jeżeli 
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spodziewane siły lotnicze przeciwnika są 
silne należy zabrać pociski Stinger. Jeżeli 
spodziewany jest słaby opór radziłbym za- 
ryzykować i zamiast Stingerów zabrać za- 
sobnik z pociskami niekierowanymi (najle- 
piej M247), gdyż poza tym, że skutecznie 
zwalczają one wozy opancerzone mogą być 
użyte w pojedynkach powietrznych (nie jest 
to wprawdzie zbyt wygodna broń, lecz za to 
spełnia dwa zadania. Wskazane jest także 
zabranie chociaż minimalnej ilości pocis- 
ków kierowanych powietrze ziemia, gdyż 
podchodzenie do SAMa na odległość 3 km 
i wykonanie zawisu nie należą do czynności 
zbyt bezpiecznych, ani rozsądnych. Nato- 
miast przy ciężkich śmigłowcach ilość pylo- 
nów jest zwykle większa, co pozwala na za- 
branie większej ilości broni. W miarę możli- 
wości należy w każdy lot zabierać pociski 
przeciwlotnicze. Jeżeli przeciwnik w po- 
wietrzu ma słabe siły, wystarczą dwa Side- 
windery. Jeżeli jednak przeciwnik jest silny 
lub bardzo silny, bezpieczniej jest zabrać 4 
Stingery. Zwykle jeden Stinger nie wy- 
starcza by zestrzelić wrogi śmigłowiec, lecz 
by strącić np. Mi-24 wystarczy trafienie 
Stingerem i 2— 3 serii z działka. Jeżeli usta- 
wiona konfiguracja odpowiada waszym 
oczekiwaniom należy wybrać opcję AC- 
CEE 

USTALENIA PRZED STARTEM 
Aby przejść do wykonywania misji nale- 

ży wskazać na mapę ża plecami oficera czę- 
sto gestykulującego przed grupą pilotów. 
Po chwili na ekranie ukaże się ekran Prefe- 
rences. Tutaj ustala się trzy rodzaje opcji: 
CP/G CONTROL -— zakres działania 

ko— pilota, 

ENEMY QUALITY — poziom umiejęt- 
ności przeciwników, 

FLIGHT CONTROL — opcje dotyczą- 
ce bezpośrednio lotu. 
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Ko-pilot może wypełniać zadania w 
trzech zakresach: 
WEAPONS(C.M. — obsługuje on broń 

i systemy walki elektronicznej, 
C.M.- obsługuje tylko systemy walki 

elektronicznej, 
NONE -— jest tylko biernym obserwato- 

rem. Od ustawienia poziomu umiejętności 
przeciwnika zależy np. jak szybko wyrzut- 
nie SAM wychwycą śmigłowiec gracza i od- 
palą swoje pociski. Możliwe jest ustawienie 
jednego z czterech poziomów: 
POOR — niski, 
AVERAGE — średni, 
CRACK — wysoki; ci ludzie znają się na 

swojej robocie, 
ELITE — bardzo wysoki; po prostu elita. 
Szerszego omówienia wymagają jeszcze 

opcje związane z lotem: 
FLIGHT EASY/REALISTIC (lot łat- 

wylrealistyczny) — różnica jest dokładnie 
taka sama jak w „GUNSHIPie; czyli w lo- 
cie łatwym przy rozwijaniu maksymalnej 
prędkości podniesienie nosa maszyny nie 
powoduje wznoszenia. a jedynie spadek 
prędkości. 
LANDINGS NO CRASHES/REALI- 

STIC (lądowania bez  katastrof/reali- 
styczne) — opcja ta pozwala początkują- 
cym pilotom na uniknięcie kłopotów 
związanych z lądowaniami. choć te mogą 
sprawiać kłopoty jedynie w przypadku 
naprawdę ciężkich uszkodzeń śmigłowca 
(np. uszkodzenie rotora głównego lub o- 
gonowego). 
AVOIDANCE ON/OFF (system auto- 

matycznego unikania kolizji włączo- 
ny/wyłączony) — ta opcja dotyczy w 
szczególności autopilota. Otóż. jeżeli 
gracz, świadomie lub nie, leci wprost na 
wzgórze przy włączonym systemie auto- 

matycznego unikania kolizji, komputer u- 
ruchamia większy ciąg i powoduje „prze- 
skoczenie” wzgórza. Natomiast przy wy- 
łączonym systemie takie próby za- 
kończyć mogą się tragicznie. 
WIND NO WIND/REALISTIC (włą- 

czeniejwyłączenie wiatru) — wiatr ma 
wpływ jedynie na prędkość maksymalną o- 
siąqaną przez śmigłowiec. 
VISIBILITY  CLEAR/REALISTIC 

(widoczność idealna/realistyczna) — od 

tego zależy działanie systemów obserwacji, 
przez co gracz może zostać później zauwa- 
żony lub samemu mieć trudności z odnale- 
zieniem celu szczególnie w trudnych wa- 
runkach atmosferycznych. Wszystkie te 
opcje mają wpływ na wskaźnik DIFFICUL: 
TY (poziom trudności). 
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KABINY 
Kabiny poszczególnych _ śmiąłowców 

dość znacznie różnią się od siebie wyglą- 
dem, lecz zawsze zawierają jednakowy ze- 
staw wskaźników. W czasie pierwszych lo- 
tów należy szczególną uwagę zwracać na 
wskaźniki i zapoznawać się z zasadami ich 
działania, by móc w czasie gry określić swą 
sytuację tylko na podstawie wskazań urzą: 
dzeń pokładowych. Większość wskażni- 
ków analogowych ma swoje odpowiedniki 
w postaci wyświetlaczy pokazując wartości 
liczbowe. Po zmianie śmiąłowca, przed star- 
tem najlepiej jest chwilę popatrzeć na tabli- 
cę i zorientować się w położeniu poszcze- 
gólnych wskaźników, aby w czasie lotu nie 
mieć problemów z ich odnalezieniem. 
Wszystkie śmiąłowce są wyposażone w 
wielofunkcyjne wyświetlacze monitorowe 
pozwalające na wyświetlanie wybranych 
danych poczynając od obrazu namierzone- 
go celu, przez mapę, informacje o wykona- 
niu poszczególnych misji. odległości do ko- 
lejnych punktów po szczegółowe dane o 
stanie paliwa i uzbrojenia. W kilku smigłow- 
cach zwykłe ekrany radaru także zostały 
przedstawione jako jedna z opcji wyświetla- 
czy (w takich wypadkach występują dwa 
ekrany), co pozwala na swobodne ustawia- 
nie potrzebnej aktualnie konfiguracji da- 
nych na monitorach. 

HUD 
Head Up Display jest wskaźnikiem prze- 

ziernym wyświetlającym na przedniej szybie 
wszelkie dane potrzebne pilotowi do kiero- 
wania śmigłowcem i prowadzenia walki. Po 
lewej stronie znajduje się prędkościomierz (w 
okienku jest wyświetlana wartość liczbowa; 
gdy okienko miga oznacza to, iż podawana 
prędkość dotyczy lotu do tyłu). Po prawej 
stronie umieszczono wysokościomierz. Jeqo 
czerwona część oznacza przedział wysoko- 
ści w obrębie którego będzie sygnalizowana 
bliskość od ziemi. Niski brzęczyk, zwraca u- 
wagę pilota na fakt, iż wysokość lotu spadła 
do niebezpiecznego poziomu. Wysokość od 
której komputer ma zacząć sygnalizowanie 
bliskości od ziemi może być zmieniona przez 
gracza na 50 stóp. 

TRASA PRZELOTU 
Przed uruchomieniem rotora należy za- 

poznać się z mapą i najlepiej od razu usta- 
lić trasę przelotu. Ekran mapy uruchamia 
się klawiszem F10, a spacja daje efekt po- 
większenia. Po mapie można poruszać 
kursorem (bez powiększenia) lub całym 
powiększonym obrazem. W obydwu przy- 
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padkach do przemieszczania po mapie 
służy joystick. Bez powiększenia dostępna 
jest opcja TO BASE (leć do bazy; naciś- 
nięcie „B” po raz drugi powoduje nakiero- 
wanie na FARP). Natomiast przy po- 
większeniu można ustalać dokładną trasę 
przelotu. Opcja FLY TO (leć do) zmienia 
kursor w znacznik punktów i pozwala u- 
mieścić znaczek punktu nr 1 na żądanym 
miejscu. Następnie komputer czeka na u- 
stawienie punktu 2. Jeżeli taki ma istnieć, 
wyznaczamy jego położenie i ustawiamy 

go wciskając FIRE. Jeżeli jednakże chce- 
my pozostać przy jednym punkcie, wcis- 
kamy ESC. Maksymalnie można na mapie 
ustawić 3 punkty trasy. Wyznaczając tra- 
sę przelotu należy kierować się przede 
wszystkim bezpieczeństwem i dlatego też 
gracz powinien jak najmniej czasu spę- 

dzać nad otwartą przestrzenią, a jak naj- 
częściej przemykać pomiędzy górami. Nie 
powinno się także kurczowo trzymać u- 
stalonej trasy lotu. Przy powiększeniu ma- 
py dostępne są opcje ADJUST 1/2/3 
WAYPOINT pozwalające przesunąć 
jeden z punktów. W razie natrafienia na 
duże zgrupowanie przeciwnika, z którym 
spotkanie nie jest nam na rękę, powinno 

się dostosować trasę lotu do aktualnego 
położenia gracza i wykorzystując naj- 
bliższe góry, przemknąć bokiem. Jeżeli w 
pobliżu nie jest spodziewane zgrupowanie 
wrogich sił, można użyć opcji autopilota 
prowadzącego śmigłowiec po trasie wyty- 
czonej przez kolejne punkty. 

ZGRUPOWANIA LĄDOWE 
W programie tym zgrupowania lądowe 

przeciwnika są zwykle kojarzone dość loso- 
wo, i tak np. w plutonie z dwoma T-72 
może być BMP—1 lub nawet jakiś lekki 
wóz rozpoznawczy. Na obu teatrach dzia- 
łań dominuje sprzęt radziecki, a nad Zatoką 
Perską bardzo często można natknąć się na 
wozy francuskie. Wszystkie natomiast dzia- 
ła przeciwlotnicze i wyrzutnie SAM pocho- 
dzą z ZSRR (co z resztą nie powinno dzi- 
wić, gdyż w zasadzie radziecki przemysł ja- 
ko jedyny na świecie produkował tak maso- 
wo naziemny sprzęt plot). Czołgi, to zwykle 
T-62, T—72 lub T—80. Natomiast wozy o- 
pancerzone, to bardzo chaotyczna mie- 
szanka — od BMP—1, po EE—11. Olbrzy- 
mim błędem autorów jest to, iż praktycznie 
każdy pojazd można zniszczyć przy użyciu 
działka. 

opracowanie: Adam Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 
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KONKURSY 
KONKURS DLA MIŁOŚNIKÓW GIER 
Ta rubryka już na stałe zagościła na łamach naszego pisma. Okazuje się, że 

wśród naszych Czytelników większym powodzeniem cieszą się gry prostsze. jak 
np. „SYNDICATE” Otrzymaliśmy bardzo dużo ciekawych instrukcji za które ger- 
decznie dziękujemy. Niestety w tym numerze nie zmieścił się opis do tego bardzo 
dobrego programu, ale co się odwiecze.. W kolejce czekają także opisy do „RO- 
BOCOÓP 3, „CAESAR"' i „ŁEGACY: Przepraszamy wszystkich uczestników kon- 
kursów za opóźnienia w ich rozstrzygnięciu. Dołożymy jednak wszelkich starań, 
aby już w następnych numerach ogłosić zwycięzców wszystkich wcześniejszych 
konkursów. 

NOWY KONKURS DLA MIŁOŚNIKÓW GIER 
Do wspólnej zabawy proponujemy dziś dwie gry. Są to: „X--WING” dodatkowe 

misje i „BETRAYAŁ AT KRONDOR" Gorąco namawiamy do wzięcia udziału w 
konkursie wszystkich naszych Czytelników, bez względu na wiek i umiejętności. 
Każda nadesłana praca będzie uważnie przeczytana i rzetelnie oceniona, a każdy 
kto do nas napisze, dostanie odpowiedź. Otrzyma od nas opinie o swoim opisie, a 
także uwagi, wskazówki i być może propozycję stałej współpracy z naszym maga- 
zynem. 

X-WING - IV DUTY TOUR 
Dla nikogo nie było chyba zaskoczeniem, że po tak wielkim sukcesie gry ptodu- 

cenci LucasArts zdecydują się na jej kontynuację. Tak też się stało, a miłośnicy 
„X—WINGa” mogą nadal rozkoszować się swoją ulubioną grą. W tym numerze 
zakończyliśmy opis do wszystkich trzech kampanii programu głównego 
„X—Wing” „Dysk misyjny” zawiera scenariusze do 15 nowych akcji bojowych 
wchodzących w skład TV kampanii. „Impenal Pursuit; bo taki tytuł nosi naj- 
nowsza tura, nawiązuje bezpośrednio do poprzednich części sągi i do odwiecznej 
walki zbuntowanych Rebeliantów ż siłami Imperium. Po zniszczeniu przez Sprzy- 
mierzonych straszliwej broni Cesarstwa - „Gwiazdy Śmietci” i zawarciu przez nich 
nowych, korzystnych sojuszy, podstępny senator Palpatine nie tylko nie zrezygno- 
wał z dalszej walki, ale wysłał nawet przeciwko Rebeliantom następną, potężną 
flotę, Siły Imperium okazały się tak ogromne, że pomimo znacznie większych niż 
dotychczas możliwości, Sprzymierzeni musieli uciekać z jednej z największych 
swoich baz na płanecie Yavin. Czy także i tym razem uda Wam się wykonać 
wszystkie, postawione przez naczelne dowództwo zadania i zapobiec triumfowi 
śmiertelnego wroga niepodległych ludów Galaktyki? 

BETRAYAL AT KRONDOR 
Jak twierdzą producenci gry z firmy Sierra, a właściwie Dynamix — spółki nale- 

żącej, jak to się ładnie określa, do wielkiej rodziny Sierry — mamy do czynienia z 
pierwszą grą virtual role playing. Fabuła programu oparta jest na powieści Ray 
monda E. Feistsa zatytułowanej „Riftwar Saga" Program zrealizowano z wielkim 
rozmachem. nie szczędząc na ten ce! pieniędzy i środków. Podobnie jak w legen- 
darnej już grze „CHEART OF CHINA” opracowanej także przez Dynamix. do ca- 
łego przedsięwzięcia zatrudniono zawodowych aktorów, ubrano ich w odpowied- 

nie stroje i nakręcono film. Następnie zdygitalizowano niektóre sekwencje, które 
teraz możemy oglądać w grze. Efekty są doprawdy rewelacyjne Wspaniała grafika 
3D, odwzorowująca na trójwymiarowym polu akcję przeplataną digitalizowanymi 
ilustracjami, musi robić wrażenie. Jeśli chodzi o samą fabułę, to nic nowego. Ot, po 
prostu dwóch żądnych przygód młodzieńców wyrusza do tajemniczej krainy zwa: 
nej Midketnią. Jeden z nich pragnie doskonalić swe umiejętności w sztuce magii, 
drugi zaś pragnie zostać wielkim wojownikiem... 

Zajemy sobie sprawę, że opisanie tego programu jest niezwykle trudnym zada- 
niem. Mamy jednak nadzieję, że nasi Czytelnicy, jak żwykle nie zawiodą. Czekamy 
na listy od Was. Dla zwycięzców żak zwykle przewidziane są wysokie nagrody pie- 
niężne. 
Uwaga! Oba programy dostępne są tylko w welsji na IBM PC. 

KONKURS DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW 
Poniżej zamieszczono pięć pytań, na które bez trudu powinni odpowiedzieć stali 

Czytelnicy naszego pisma. Jeśli będziecie mieli problemy z odpowiedzią na niektó- 
re pytania, radzimy sięgnąć do poprzednich wydań „CS a na pewno znajdziecie 
tam prawidłową odpowiedź. 

PYTANIA: 
1. Podaj tytuł pierwszej polskiej gry przygodowej. 
2. W jakiej grze występuje atcymag Khelben Czarnobrody? 
3. dak ma na imię pies Pepper? 
4. Wymień imiona trzech bohaterów występujących w grze „Day of the 

Tentacles". 
5. łe numerów „COMPUTER STUDIO” ukazało się dotychczas? 
Na odpowiedzi czekamy do dnia w którym do kiosków trafi nr 7/93. 
UWAGA! Oprócz odpowiedzi koniecznie podaj typ swojego komputera. 
Korespondencję należy przesyłać na adres: 
COMPUTER STUDIO 
04-202 Warszawa 
al. Marsa 6 

ROZWIĄZANIE KONKURSU DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW z nr 4/93 (12) 
Oto prawidłowe odpowiedzi: 
1.,X=WING" 
2. „Freddy Pharkas” 
3. eam 17 
4. Roger Wilco 
5. Patti 

Dziękujemy wszystkim, którzy wzięli udział w konkursie, Zwycięzcy wyłonieni 
drogą losowania otrzymują joysticki f-my Quick Shot 

LISTA NAGRODZONYCH: 
1. MAREK PŁÓCIENNIK, Wrocław, ul Piiczycka 81/9 
2. TOMASZ MIAZEK - MIODUSZEWSKI, Warszawa, Andersena 1B/2 
3. GRZEGORZ WASZCZAK, Biała Podlaska, ul. Łeszczynowa 7/37 
4. ŁUKASZ PODLASIN, Kutno ul. Wilcza 3/19 
5. MICHAŁ SOBCZAK, Łódz. ul. Objazdowa 9/2 
Gratulujemy! 
Nagrody wyślemy pocztą. 
Uwaga! Prosimy © pilny kontakt Tomasza Osaka, Ryszarda Zarębę, Piotra 

Grzeszczaka. 

Pokwitowanie dla wpłacającego Odcinek dla posiadacza rachunku Odcinek dla banku 

zł zł zł 
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PRENUMERATA 
Przyjmujemy zamówienia na 3 lub 6 kolejnych 

numerów „CS” poczynając od numeru następnego 
tj. 6/93 (15), oraz 3 „Wydań Specjalnych „Compu- 
ter Studio” od nr. 6/93. 

Cena 1 egz. „CS” w prenumeracie 
wynosi 15.000 zł, 

Cena 1 egz. „Wydania Specjalnego CS” 
wynosi 10.000 zł. 

Zamawiający prenumeratę nie ponosi kosztów 
pocztowych związanych z wysyłką czasopism. a 
także nie ponosi skutków ewentualnych zmian ce- 
nowych. 

Zamówienia na prenumeratę przyjmujemy na 
blankietach zamieszczonych poniżej. 

JAK ZAMAWIAĆ ARCHIWALNE NUMERY: 
Jeśli chcesz otrzymać któryś z poprzednich nu- 

merów „CS” należy po prostu czytelnie (najlepiej 
drukowanymi literami) wypełnić blankiet poczto- 
wy na przekaz pieniędzy. Nadać na adres redakcji 
określoną kwotę, a na odwrocie blankietu (w 
miejscu na korespondencję) napisać których nu- 
merów dotyczy zamówienie oraz ponownie podać 
imię, nazwisko i adres zamawiającego. 
UWAGA! Zamawiający ponosi koszty związa- 

ne z przesyłką więc do sumy wartości poszczegól- 

nych numerów należy dodać określoną kwotę pie- 
niężną, która wynosi: 

+ 4.000 zł przy zamówieniu 1 eqzemplarza 
+ 6.000 zł przy jednorazowym zamówieniu Ż i 

więcej egzemplarzy. 
Przykładowo zamawiasz 3 eqz. pisma, wtedy 

powinieneś nadać sumę równą: 3 x 10.000 + 
6.000 (koszty) = 36.000 zł. 

Można nabyć jeszcze następujące numery „CS”: 
Numer Składankowy 2-3-4 
Zawiera 18 opisów z pierwszych numerów „CS': 
COLORADO, MAYA, ELVIRA I, F-29, BE- 

HOLDER 1, MONKEY ISLAND £, LARRY I, Ti- 
ME MACHINE, CRUISE FOR A CORPSE, 
THUNDERHAWK, F-19, RAILROAD TY- 
COON, SILENT SERVICE II. 

cena det. 20.000 zł. 

Numer Składankowy 5—6—7 
Zawiera 15 opisów z wcześniejszych numerów 

POPULOUS 2, LIVE 8: DEATH, WARLORS, 
FORMULA 1 GRAND PRIX, CHAOS STRIKES 
BACK, MONKEY ISLAND 2, NARCO POLICE, 
MIDWINTER 2, LURE OF TEMPTREES, RAIL- 
ROAD TYCOON, F-29 RETALIATOR, EYE OF 
THE BEHOLDER, ANOTHER WORLD.. 

cena det. 20.000 zł. 

COMPUTER STUDIO Nr (8) 5/92 

GOBLINS, BEAST [il, OBITUS, HOOK, LO 
TUS HI, INDIANA JONES IV, EPIĆ, KNIGHT 
OF THE SKY, ROBIN HOOD. 

cena 10.000 zł. 

COMPUTER STUDIO Nr (9) 1/93 
LEGEND OF KYRANDIA, ALONE IN THE 

DARK, COURSE OF ENCHANTIA, CO- 
MANCHE RAH —66. GOBLINS if, F-117A. 

cena 10.000 zł. 

COMPUTER STUDIO Nr (10) 2/92 
FIRST SAMURAI cz. 1, EIVIRA 2, 

FLASHBACK, CADAVER cz. 1, DARKSEED, 
MEGA —lo-MANIA, KING'S QUEST 6. EYE OF 
THE BEHOLDER cz. 6 

cena: 10.000 zł. 

COMPUTER STUDIO Nr (11) 3/93 

FIRST SAMURAI cz. 2, CADAVER cz. 2, 
SHERLOCK HOLMES, SPACE QUEST 5, 
GREAT NAVAL BATTLES, RISE OF THE DRA- 
GON. ELVIRA 2 cz. 2. FIRE FORCE, AMAZON. 

cena: 15.000 zł 

Polskie, oryginalne, licencjonowane, na komputery IBM PC 

PROGRAMY EDU 

J. POLSKI, MATEMATYKA, HISTORIA, 
GEOGRAFIA, FIZYKA, CHEMIA, BIOLOGIA, 

J. ANGIELSKI, J. NIEMIECKI, MUZYKA, 
GEOMETRIA, MEDYCYNA, 
PRZEDMIOTY ZAWODOWE 

MAVIS 
00-549 Warszawa 

ul. Piekna 11/17 
tel. 29-87-85 

SDWUPUTŹA STY9V19 

Prenumerata na: 

3 kolejne numery [EE] 
6 kolejnych numerów [| | 

PKTS 
00-103 Warszawa 

uł. Królewska 43/25 

tel. 20-51-25 (kont. osob. 1630-1900) 

SDLUPUTŹR DPTUJ19 

Prenumerata na: 

i 3 kolejne numery [EG] 
| 6 kolejnych numerów || 

. począwszy od nr. 6/93 (15) 
jw ilości ...... egz. 

począwszy od nr. 6/93 (15) 

w ilości ...... egz. 

oraz 
EST Wydanie Specjalne” 

oraz 
„CS - Wydanie Specjalne” 

3 kolejne numery E] 3 kolejne numery [E] 

w ilości ...... egz. od nr. 6/93 w ilości ...... egz. od nr. 6/93 

Adres zamawiającego: Adres zamawiającego: 

| w ilości ...... egz. 

Programy edukacyjn 

| Pytajcie w sklepach 
Komputerowych ! 

SDULIPUTZA 5TUJ519 

Prenumerata na: 

3 kolejne numery LJ 
| 6 kolejnych numerów [| 

' począwszy od nr. 6/93 (15) 
| w ilości ...... egz. 

oraz 
| „CS — Wydanie Specjalne” 

i 3 kolejne numery LI 

od nr. 6/93 

Adres zamawiającego: 
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SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 

Programy, instrukcje, literatura 

AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
ATARI ST 
IBM PC XT/AT 

Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwtotnej + znaczka 4000 zł 
Uwaga! Podaj ryp posiadanego sprzętu 
Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym 

STUDIO KOMPUTEROWE 
MSS 

ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 

SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
LL) BAJT LLI 

Oprogramowanie, instrukcje, literatura 
*IBM XT/AT 

*AMIGA 500, 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODOFE 64. 128 
*COMMODORE +4, 16, 116 
*ZX SPECTRUM 

Katalogi gratis po przesłaniu 

COMpress s.c. 
DH. „KAMIONEK” 
WARSZAWA ul. KINOWA 19 
stoisko ze sprzętem komputerowym Ip 

GRY NINTENDO 
CARTRIDGE DO NINTENDO 

DYSKIETKI 

JOYSTICKI 
MYSZKI 

OPROGRAMOWANIE 
CZASOPISMA 

Zapraszamy w godz. 11-19 
w sob — niedz godz. 10—15 

HEGATAR COMPUTING 
01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 
HALA TARGOWA ”"WOLA” 
zapiaszamy od pon. do piątku 

w godz. 16 — 19 tel./fax 638—12—09 

POLECAMY 

DYSKIETKI 

*HD 3,5” 
DD 5,25” 

e HD 5,25” 

„ _ SPRZEDAŻ 
KAŻDA ILOŚĆ — HURT I DETAL 

Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową 
za pobraniem pocztowym 

Zapraszamy! 

Nasz adres: 
02—181 WARSZAWA 

UL. MACIEJKI 8 

* GRY TV NINTENDO 
8-BIT oraz cartridge 

% GRY TV SEGA 16-BIT 
oraz cartridge 

*% JOYSTICKI ANGIELSKIE 
— I rok gwarancji 

* NAJLEPSZE BRYTYJSKIE CZASOPISMA KOMPUTEROWE: 
zadresowanej koperty zwrotnej (A5) + 

145 000 zł AMIGA ACTION 3 dyski PC GAMER 2 dyski 140 000 zł EA. ODDZ. PC ZONE 3 dyski 145 000 zł PC ACTION 2 dyski ..140 000 zł BAJT AMIGA GAMES 2 dyski 140 000 zł PC POWER 2 dyski 140 000 zł ul.Chemików 3/55 AMIGA FORMAT 2 dyski 140 000 zł i wiele innych 
a owy Dwór Maz. Wysyłka na cały kraj. Także prenumerata. Cennik z października 1993. Uwaga! Podaj typ komputera 

SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
ATARAX 

| UWAGA!!! 
Jeśli napisałeś program edukacyjny lub inny 
i masz trudności z jego 
rozpowszechnieniem, zgłoś się do firmy 
"PK.TS", a postaramy się go wydać. 

STUDIO 
KOMPUTEROWE 

IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 

*KOMPUTERY 
*AKCESORIA 
"HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 

tel. (0-22) 56—03—69 (wieczorem) 
W—wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 

Oprogramowanie e Instrukcje e Literatura 

Katalogi gratis po przesłaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej (A5) + znaczek 4000 zł. 
UWAGA! Podaj typ posiadanego sprzętu. 
Gwarantujemy najkrótsze terminy realizacji 

zamówień. 

Jeżeli chciałbyś się zająć rozprowa- 
dzaniem naszych programów edu- 

kacyjnych i przy okazji nieżle zarobić, 
koniecznie skontaktuj się z nami: 

PKTS 
0-103 Warszawa 
ul Królewska 44/25 
tel, 20-51-25 
lut 29-87185 

"ATARAX" 
05-100 NOWY DWÓR MAZOWIECKI 
ul. Chemików 7/15 

Wysyłkowa sprzedaż programów komputerowych 

„QUARTO” 

Poleca szeroki wybór 
oprogramowania dla komputerów 

IB P « GRY WE 
PROGRAMY UŻYTKOWE 

* PROGRAMY DEMONSTRACYJNE, MODUŁY 
e WSZYSTKIE NOWOŚCI 

— Błyskawiczna realizacja 
— Zniżki dła uczniów, studentów! 
— Co 5 dysk gratis! 
— Pomoc dla początkujących 

Zapraszamy codziennie 
1100 — 20.00 

w soboty 
10.00 - 15.00 

Zapraszamy codziennie 
11.00 - 20.00 

w soboty 
10.00 — 15.00 

STODOŁA 
AMIGA s.c. 

% serwis sprzętu firmy Commodore «% biblioteka dysków PD 
(Fish, Kickstari, Amos) 

* zewnętrzne rozszerzenia pamięci 
do A500 z 2MB z możliwością 
rozszerzenia do 8 MB 

% stacje dysków 3,5 do AMIGI (test 
techniczny w C8A nr 8/92), 
18 m—cy gwarancji) 

% literatura (także Computer Studio) 
| * licencjonowane oprogramowanie 

*% akcesoria: twarde dyski, karty, kable, 
| rozszerzenia 
| % najlepsze stacje dysków 5,25” do AMIGI — 

18 mcy gwarancji, w cenie montaż 
bootselectora (test techniczny Bajtek 5/91) 

PEŁNA OFERTA GRATIS NA DYSKIETCE 5,25. 
Po katalog zadzwoń lub napisz: 

„QUARTO” 
20-246 Lublin 

skr. poczt. 15/ tel. 77-22-51 
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POLSKA GRA PRZYGODOWA NA IBM PC! 

k 
TOD EM ZZA) 

1 

Z muzeów całego świta giną relikwie nd kultów. Trop RÓ na pewną TE" zę 
wyspę. Interpol wysyła tam swojego agenta... Czekają Cię niebezpieczne przygody, zaskakujące 
odkrycia i duża dawka dobrej zabawy! 


