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Witam serdecznie w drugim z kolei. całkowicie kolorowym „Computer Studio”. Kolor owszem cieszy, ale 
denerwuje trochę, mocno zachwiany cykl wydawniczy pisma. Przyznam, że to nasza największa bolączka, ale 
robimy wszystko, aby to zmienić. 

Oprócz zmiany szaty graficznej pisma dokonujemy pewnych modyfikacji dotyczących jego zawartości. Z 
takich nowinek sygnalizuję wprowadzenie stałej rubryki — „z naszej półki”. Uważam, że w nowej sytuacji 
prawnej, w jakiej przyszło działać dystrybutorom i producentom oprogramowania komputerowego, szybka 
informacja o grach które można już normalnie nabyć w sklepach jest niezwykle istotna. Informowanie o 
wszelkich nowościach i zapowiedziach powstających dopiero programów powinno przyczynić się do 
kształtowania się normalnego rynku software'owego w Polsce na wzór rynków Zachodnich. W tym miejscu 
pragnę zaapelować do dystrybutorów i producentów oprogramowania o czynne włączenie się do pomocy w 
redagowaniu tej jakże potrzebnej (także dla Was) rubryki. 

Na pewno niektórzy zauważyli, że jest to już 20 numer „Computer Studio”. Tradycyjnie więc muszę 
zapewnić naszych stałych i oczywiście nowych Czytelników, że generalnie formuła pisma nie zmieni się, 
„Computer Studio” powstało z myślą o bardziej ambitnych graczach, nie przedkładających zręczności w 
machaniu joyem nad wysiłek umysłowy. Stąd w naszym piśmie przewaga opisów gier strategicznych, 
adventure i symulacyjnych. Nie oznacza to jednak, że nie zauważamy dobrych strzelanek, platformówek czy 
nawalanek — też będziemy je opisywali, ale tylko te najlepsze. 

Gdy zaczynaliśmy, opisywaliśmy przeważnie gry na Amigę i Atari ST. Teraz te proporcje poważnie się zachwiały, ale o 
tym zadecydował już sam rynek. Mocne wejście Pecetów w rynek gier doprowadziło do takiej, nie innej sytuacji. Więcej 
nowości i gier naprawdę dobrych powstaje na PC. Ostatnia rewolucja CD jeszcze bardziej umocniła pozycję pecetów w 
dziedzinie gier komputerowych. Nieco zawiedzionych Amigowców zapewniam, że o grach na Amigę chcemy pisać i 
będziemy pisać! Na razie, na pocieszenie dodam, że w „Wydaniach Specjalnych Computer Studio" dominują opisy na 
Amigę. Także w „Grach komputerowych” będzieci mogli znaleźć wiele ciekawych instrukcji i recenzji na swoją kochaną 
„Amisię”, np. w ostatnim numerze tj. 10/94 zamieściliśmy opisy: do „Universe”, „Ishar 3” i „The Settlers” — polecam. Zaś 
dla pecetowców. którzy coraz częściej zaprzęgają do zabawy CD-ROM, mam ciekawą informację. Otóż, już niebawem 
ukaże się pismo Specjalnie dla Was — „MULTIMEDIA MAGAZYN”. Znajdziecie tam m.in: recenzje najnowszych krążków, 
opisy systemów multimedialnych, ciekawe wywiady, testy itp. Zapraszam do lektury. 

Marek Suchocki 

WING COMMANDER 3 

Z NASZEJ PÓŁKI 

PATRIOT 

DETROIT 

MASTER OF ORION 

RELACJA Z TARGÓW 
mac u 

TIE-FIGHTER | Wz 

BETREYAL AT KRONDOR 

HEIMDALL 2 00 

LANDS OF LORE 

„BEETHOVEN" 

KONKURSY 

; 

| 
| 



Zapewne tytuł „Wing Commander” wywołu- 
je u niejednego rasowego gracza — weterana 
gier komputerowych w wydaniu PC — 
dreszczyk emocji. Tak, to gra legenda. Właści- 
wie od niej rozpoczął się tryumfalny pochód 
Peceta przez Świat gier Ach ta wspaniała digi- 
talizowana mowa, ta grafika — szuk! A co wśż- 
niejsze, pecetowcy nareszcie mieli „argument” 
w ręku w wojnie miedzy Amigą a FC — co jest 
lepsze. Jednak „Wing Commander” zapocząt- 
kował jeszcze coś oprócz wspomnianej „woj- 
ny”. Otóż rozpoczął on erę szalonego wyścigu 
sprzętowego pecetowców. Nic za darmo — 
wspaniałe efekty dźwiękowe i oszałamiająca 
grafika wymagała odpowiedniego sprzętu. 
Wtedy już posiadacze twardzieli o zawrotnej 
pojemności 40 MB zaczęli zastanawiać się nad 
kupnem większych. Wszyscy „głusi” (czytaj 
nie posiadający karty dźwiękowej) stanęli 
przed koniecznością jej nabycia. Przydałaby 
się też trochę szybsza maszynka... itd. Dzisiaj 
to już historia, ale historia lubi się powtarzać. 
Nie znaczy to, że mamy nagle wrócić do epoki 
kamienia łupanego i wykopać z lamusa 
twardziele 40-tki, wyrzucić przez okno Gravisy 
i tym podobne cudeńka techniki. O nie, nie w 
tym rzecz. Otóż „Wing Commander", tym ra- 
zem oznaczony nr „3”, ma szansę ponownie 
zapisać się złotymi zgłoskami w historii rozwo- 
ju gier komputerowych. Dlaczego? Proste, ktoś 
lub coś musi wytyczyć nowe szlaki, ustanowić 
SGULEIOMEIGWZOKEICHNNCZJ CNN 
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To olbrzymie przedsięwzięcie rea- 
lizowane jest przez firmę Origin, a 
prace nad grą pawgli dobiegają ko- 
ńca. Będzie to naprawdę „wielka” 
gra i chyba za jej sprawą zostanie 
„oficjalnie” zawarty pakt między fil- 
mem fabularnym a grami kompute- 
rowymi. Zdążyliśmy się wprawdzie 
przyzwyczaić do fabularnych, digi- 
talizowanych scenek z udziałem ży- 
wych postaci. Celowo użyłem tutaj 
słowa postaci, a nie aktorów, bo 
tak naprawdę, byli to przeważnie 
amatorzy. Prawdziwych, renomowa- 
nych aktorów trzeba odpowiednio 
wynagradzać. Dajmy na to, taki Ar- 
nold Schwarzenegger czy Sylwester 
Stalone żądają aż 10 min dolarów za głowną ro- 
lę w filmie. Dla porównania, jedna z naj- 
droższych produkcji w dziedzinie gier kompute- 
rowych — „King's Quest VI” kosztowała ok. 1 

ko Ho ZOK zaj K EHH 
Jednak w przypadku „Wing Commandera 3” 

mamy do czynienia z prawdziwym profesjona- 
lizmem. Do zagrania głównych ról w tej grze 
zatrudniono naprawdę znanych aktorów o mię- 
dzynarodowej sławie. Są to: Maleolm MeDo- 
well, Mark Hamill, John Rhys-Davies. Sek- 
wencje fabularne zrealizowano w prawdziwych 
studiach filmowych Hollywood, a przy ich po- 
wstawaniu zatrudniona była ekipa zawodowców 
w składzie przypominającym najnormalniejsze 
produkcje filmową, igc_ reżyser, scenograf, 
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operatorzy kamer itd., nie wyłączając oczywi- 
ście ekipy od efektów Specjalnych i twórców 
„Muppetów” Nakłady na produkcję gry prze- 
kroczyły już 4 mln dolarów. Czy jednak „Wing 
Commander 3" rozpocznie nową erę w dziedzi- 
nie gier komputerowych? Aby się o tym przeko- 
nać musimy jeszcze trochę poczekać. Gra po- 
winna trafić na rynek przed Gwiazdką. Począt- 
kowo dostępna będzie tylko na PC CD—RDM. 

Jeśli interesują Was zagadnienia związane z 
grami fabularnymi z udziałem aktorów, to go- 
rąco polecam artykuł „Kiedy Oscary dla 
GD—ROMowych aktorów”, który znajdziecie w 
„Computer Studio” nr 3/94 (18). 

opracowanie: Marek Suchocki 
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Reaktywowały się lub przeorganizowały 
grupy polskich programistów, których pra- 
ca w dobie pełnego piractwa była po pro- 
stu bezsensowna. Teraz to wszystko tj. 
sprzedaż i produkcja programów kompute- 
rowych, zaczęła się opłacać i choć trudno 
jednoznacznie powiedzieć żeby był to do- 
bry interes, to jednak „lepszy rydz niż nic”. 
Rokowania na przyszłość są dobre, a 
przecież o to nam wszystkim, miłośnikom 
gier komputerowych chodzi. Powoli więc 
zapełniają się pustawe dotychczas półki 
sklepowe, grami rodzimej produkcji, jak ró- 
wnież licencyjnymi. Oferta jest coraz bo- 
gatsza i bardziej różnorodna, ale jak to 
zwykle bywa, jest w tym wszystkim wiele 
kitu i zwykłej szmiry. 

Będziemy starali się uprzedzać Was o 
takich „kwiatkach” odradzając ich zakup. 
Będziemy natomiast promowali produkty 
polskie i licencyjne stojące na przyzwoi- 
tym poziomie. 

Przecież polskie, nie musi wcale ozna- 
czać złe, a wśród rosnącej lawinowo liczby 
tytułów, będzie można wybrać gry naprawdę 
dobre. W rubryce „z naszej półki” znajdzie- 
cie zawsze informacje o nowościach wyda- 
wniczych polskich firm software'owych — tak 
produktów rodzimych, jak licencyjnych. Tu 
także będziemy informować o wszystkich 
nowych inicjatywach, imprezach mających 
bezpośredni wpływ na kształtowanie się na- 
szego rynku oprogramowania. Nie zabrak- 
nie także zapowiedzi, a nawet informacji o 
tym, z jakimi zachodnimi firmami trwają roz- 
mowy i jakich tytułów one dotyczą. Zawsze 
też będziemy starali się zamieścić bardzo 
szczegółową i dogłębną recenzję przynaj- 
mniej jednego programu, którego legalną 
wersję można kupić w Polsce. 

NOWOŚCI POLSKIE 
e Już w najbliższych dniach powinna 

trafić na rynek nowa polska gra przygodo- 
wo-zręcznościowa - „Magiczna Księga” 
przeznaczona dla Amigi. 

e Na dniach powinna też trafić do 
sprzedaży ostra nawalanka „Street Hasle”. 
Zapewne „starym wyjadaczom” zapali się 
teraz czerwona lampeczka gdzieś w prze- 
pastnej otchłani jaźni — skąd ja to znam? 
Jeśli miałeś kiedyś brachu ZX Spectrum 
czy C-64, to mogłeś spotkać się z tą gier- 
ką. „Street Hassle”, to niecodzienna nawa- 
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lanka. Dlaczego niecodzienna? Ano dlate- 
go, że naszymi przeciwnikami nie są jacyś 
herosi, a ... staruszki, emeryci, ewentual- 
nie jakieś psiaki lejące pod murem. Dobre 
i to, w końcu trzeba na kimś zdobyć do- 
świadczenie w walce. A walczymy w spo- 
sób równie okrutny, co skuteczny. Ładuje- 
my babci kilka razy z czachy, emerytowi 

sk 
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sprzedajemy kopa i po robocie. Może nie 
jest to zbytnio wychowawcze, więc lepiej 
nie zapraszać starych do wspólnej zaba- 
wy, bo może być to równoznaczne ze szla- 
banem na kasę i żegnajcie nowe gierki, a 
tego chyba byście nie chcieli? 

Gra przygotowana jest w wersji na Ami- 
gę i zajmuje tylko 1 dysk. 

e inną nowością która powinna trafić 
już na nasze półki jest gra na Amigę o 

CO NOWEGO W SKLEPACH? 
WprowadzemieoGhitonyowiasności inte- 

lektuainych (popularnie prawa auitorskie- 
q6) spowodowało Gość istotne zmianyw 
strukturze polskiego rynku oprogramowa: 
nia. Nareszcie stanęły „na nogi” rodzime 
fhmy software owe i to zarówno te, zajmu- 
jące "SIĘ. produKCją oprogramowania, jak 
również tePamglujące czyimportujące go- 
łowe produkty z Zachodu. 

wdzięcznym tytule „Boo”. Jest to sympa- 
tyczna gierka w formie puzzli przeznaczo- 
na dla dzieci. Sądząc po dużej popularno- 
ści programu „niech wydra wygra” w bloku 
„5-10-15”, gra „Boo” z pewnością przypad- 
nie do gustu naszym milusińskim. 

e Na swoją premierą czeka wciąż zapo- 
wiadana już u nas gra „Kajko i Kokosz”. Jej 
amigowska wersja powinna pojawić się już 
w połowie listopada, a posiadacze PC bę- 
dą mogli w nią zagrać najwcześniej gdzieś 
w okolicach Gwiazdki, ale jest to mało 
realny termin i wszelkie znaki na ziemi i 
niebie wskazują, że może to nastąpić do- 
piero w styczniu. Jeśli idzie o podo- 
bieństwa tej gry do „Gobliinów” to nie myli- 
łem się. Otóż z rozmowy przeprowadzonej 
z jednym z twórców „Kajko i Kokosza” — 
Jarkiem Łojewskim (dawniej „ASF”) wyni- 
ka, że jedną z jego ulubionych gier jest 
właśnie „Gobliins”. A więc miłośnicy sym- 

patycznych stworków, szykuj- 
cie się na świetną zabawę. 

e Ciekawostką na naszym 
rynku software'owym jest gra 
„Uncover It” — wersja na PCO). 
Jest to coś na wzór rasowego 
Arcanoida, ale nagrodą za 
osiągnięcia w grze nie jest 
tylko wysoka punktacja. Otóż 
w miarę postępów w grze od- 
słania nam się wizerunek ład- 
nej panienki i to nader skąpo 

odzianej, rzec by można absolutnie gołej. 
Gra jest oczywiście w całości wykonana 
przez polskich programistów, uważam 
więc, że panienki też powinny być 
swojskie. Dość już mamy oglądania 
dziewczyn z importu — w czym taka Helga, 
Ingrid czy Berta jest lepsza od naszej Zoś- 
ki, Maryny czy Anki. Mało to u nas ładnych 
dziewczyn z ładnymi... no sami zresztą z0- 
baczycie, bo właśnie w tej grze są wizerun- 
ki polskich dziewczyn, i to jakich! 

e „Rooster” taniej. Niestabnąca popu- 
larność strzelanek na Amigę jest faktem i 
co do tego nikt chyba nie ma wątpliwości. 

I Niedawno ukazała się gra „Rooster II”, ale 
j czyżby miało to oznaczać  „śmierć” 
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pierwszej części gry. Nic podobnego. Dys- 
trybutor tej gry, firma Mirage Soft, zdecy- 
dowała się na działania w iście zachodnim 
stylu. Gra „Rooster I” jest już inaczej pako- 
wana, a co najważniejsze jej cena została 
obniżona, co jest już ewenementem na na- 
szym rynku gier. 

e Z nowych polskich gier ukazała się 
właśnie „The Last Soldier" w wersji na 
Amigę. Wprawdzie tytuł brzmi jakoś z an- 
gielska, ale sama gra jest tworem polskich 
programistów. Skłamałbym twierdząc, że 
gra jest wybitna czy choćby wyjątkowa pod 
jakimś względem. Ot, taka normalna strze- 
lanka z elementami gry labiryntowo-przy- 
godowej. Twoim zadaniem jest uruchomie- 
nie czterech reaktorów atomowych i 
ucieczka z bazy. Dysponujesz najlepszym 
karabinem świata, jakim jest oczywiście 
AK 7.62 popularnie zwany „kałaszem”. Gra 
jest bardzo rozbudowana i aby ją ukończyć 
trzeba mieć sporo czasu, ale czy to żle? 

NOWOŚCI Z IMPORTU 
Okres przedświąteczny jest już tradycyj- 

nie uznawany za najlepszy czas do zaro- 
bienia paru groszy. Nic więc dziwnego, że 
od dawna na całym świecie, producenci i 
handlowcy przygotowują coś ekstra na ten 
gorący okres. Czy polski rynek jest już na 
tyle normalny, żeby i u nas coś w tej mate- 
rii drgnęło. Myślę, że tak. Przeglądając 
oferty polskich firm software'owych zau- 
ważyłem, że oferta przygotowywanych 
gier, które powinny trafić do sprzedaży 
przed Gwiazdką, jest naprawdę duża. 

Z ciekawszych gier licencyjnych, które 
już są na rynku lub za moment się na nim 
znajdą wypada wspomnieć o: 

e „ishar” (seria) — pierwsza część gry 
trafiła już na rynek. Jeśli ktoś jeszcze nie 
zna tej serii, to wypada wspomnieć o niej 
kilka słów. Otóż francuska firma Silmarils 
wyspecjalizowała się w produkcji gier ro- 

le-playing: „Crystal of Arborea”, „ishar I, Il, 
Iii". Cechą wspólną tych wszystkich pro- 
gramów jest urzekająca atmosfera baśnio- 
wego Świata wykreowanego przez auto- 
rów. Grafika jest bardzo dobra i z gry na 
grę, wciąż lepsza. 

Po pierwszej części „Ishara”, już wkrótce 
wypuszczona zostanie oczywiście część 
druga. Jeśli zaś idzie o „Ishar III”, to trwają 
rozmowy z Silmarilsem, aby ta gra była 
wypuszczona w polskiej wersji językowej. 
Obecnie nie jesteśmy w stanie powiedzieć 
jakie będą efekty tych rozmów. Jeśli 
jednak zainteresowane strony dogadają 
się, to wielce prawdopodobne, że następ- 
na nowa gra Silmarils — „Robinson's Re- 
quiem” także będzie po polsku. Wszystkie 
wspomniane wyżej gry będą dostępne w 
wersjach na Amigę i PC. Dystrybutor nie 
przewiduje na ra- 
zie wersji na Atari 
ST i Falcona. 

e „Iransarcti- 
ca” — to następ- 
na ciekawa pro- 
pozycja firmy 
Silmarils. Roz- 
budowana gra 
przygodowo-e- 
konomiczna z 
dobrą oprawą 
graficzną i cie- 
kawą fabułą. 
Akcja toczy się w odległej przyszłości, 
na Ziemi skutej zimą po wojnie nuklear- 
nej. Gracz prowadzi specjalny pociąg i 
zdobywa środki na walkę z potężną kor- 
poracją. Cel ostateczny to przywrócenie 
Ziemi słońca... Tę grę opiszemy dokład- 
nie już wkrótce. 

e „TFX” — program legenda, mimo że 
nie jest „staruszkiem”. Swietny, bardzo roz- 
budowany symulator lotu, z doskonałą gra- 
fiką, może zaspokoić nawet najwybred- 
niejszych „pilotów. Na rynek trafity już 
wersje na PC — dyskowa i na CD. Przed 
Gwiazdką spodziewane są wersje na Ami- 
gę 500/600 i 1200. Niestety dystrybutor nie 
planuje jak na razie sprzedaży gry w wersji 
na CD32. 

e „Soccer Kid” — ta urokliwa gra plat- 
formowo-zręcznościowa firmy Krysalis jest 
już na naszych półkach. Już wkrótce po- 
winny trafić na rynek inne ciekawe gry tej 
firmy. 

e „Sabre Team” — najpierw tą grą będą 
mogli nacieszyć się amigowcy, a dopiero w 
drugiej kolejności pecetowcy. Jest to 
bardzo fajna strzelanina z elementami 
strategii. 

e „Universe” — świetna przygodówka w 
stylu „Curse of Enchantia” — Cora Design. 
Najpierw spodziewana jest wersja ami- 
gowska, a później na PC. 

e „inferno” — wciąż opóźnia się wpro- 
wadzenie tej gry na rynek. Zwiastuny tej 
gierki pojawiały się już w naszych wyda- 
wnictwach. więc nie będę się nad nią dłu- 
żej rozwodził. Początkowo spodziewana 
jest wyłącznie wersja na CD, ale później 
trafi na półki także wersja na dyskietkach. 

e „The Fate of Hand — Legend of Kyran- 
dia II” — świetna przygodówka, tym razem 
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w polskiej wersji językowej. Mogą w nią za- 
grać tylko posiadacze PC. 

e „Subwar 2050” — symulacja podwod- 
nych okrętów przyszłości. Polska wersja 
językowa, też tylko wersja na PC. 

e „Theme Park” — wielki hit ostatnich 
miesięcy. Kierujesz wesołym  mia- 
steczkiem, dbasz o jego rozwój i infra- 
strukturę. Ta zabawna gra dostępna jest 
niemal na wszystkie dostępne systemy do 
gier - Amiga 1200, PC, PC CD-ROM. 
Możliwe, że ukaże się wersja na A500. 

e „Pacific Strike” - ta jedna z naj- 
nowszych produkcji Originu trafiła już na 
polski rynek. Miłośnicy symulacji lotni- 
czych z okresu Il Wojny Światowej mają 
więc niezłą gratkę. Tylko wersja PC. 

Z super nowości przygotowywane są na- 
stępujące gry: 
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e „Wing Armada” — kontynuacja styn- 
nego „Wing Commandera" (PO). 

e „System Shock” — nowa rewelacyjna 
gra przygodowo-zręcznościowa, utrzyma- 
na w stylu legendarnego „Dooma”. Gra tra- 
fi na rynek w wersji polskojęzycznej (PC). 

e „Colonization” — kontynuacja rewela- 
cyjnej gry „Civilization” Sida Meiera. 
Olbrzymim atutem gry będzie fakt, iż gra 
będzie po polsku. 

NOWE SERIE WYDAWNICZE 
Z innych ciekawych inicjatyw mających 

bezpośredni wpływ na unormowanie 
polskiego rynku gier jest zapowiedź wy- 
puszczenia taniej serii licencjonowanego 
oprogramowania kilku bardziej renomowa- 
nych firm software'owych. Seria ta będzie 
sygnowana znakiem „MIRAX”, co jest 
skrótem od „Mirage Ekstra Club”. Ma to 
być odpowiednikiem innej taniej serii gier 
— „Kolekcja Klasyki Komputerowej” firmo- 
wanej przez IPS. 
W serii „MIRAX” ukażą się może już nie 

najnowsze, ale wielkie hity firm Krysalis: 
„Hill Street Blues”, „Vikings”, „Face Off”, 
„Laser Squad”. Core Design: „Jaguar 
XJ220"”, „Wolfchild”, „Bubba'n'Stix”. Silma- 
rils: seria „Metal Mutant”, „La Fetiche 
Maya” „Crystals of Arborea". 

Wspomniana „Kolekcja Klasyki Kompu- 
terowej” wzbogaciła się ostatnio o dwa no- 
we tytuły: 

— „Budokan” — stareńki, ale jakże urok- 
liwy programik, w którym możemy wypró- 
bować nasze umiejętności w sztuce walk 
Wschodu: karate, kendo, nun-chaku, boo 
(walka prostym kijem). Grafika jest na- 

Amerykańska firma Three- Sixty Pacific Inc. 
która swoimi poprzednimi programami „Harpoon? 
„V for Victory” udowodniła, że jest prawdziwym po- 
tentatem w dziedzinie gier strategicznych, postano- 

wiła pójść za ciosem wydając kolejną „planszówkę, 
tym razem poruszającą temat „Pustynna Burza”. W 
grze, pod Twoimi rozkazami może się znaleźć blisko 
3000 jednostek naziemnych oraz powietrznych i to 
zarówno wchodzących w skład armii USA, jak i 
państw sprzymierzonych (głównie W. Brytanii i 
Francji). Ich głównym zadaniem jest zajęcie kluczo- 
wych miast irackich i zniszczenie militarnej potęgi 
Saddama Hussaina. Oczywiście konkretne zadania 
różnią się między sobą, w zależności od wybranego 
scenariusza. Gdy już zdecydujesz się na jeden z 
nich, zostaniesz szczegółowo poinformowany o po- 
czątkowym rozmieszczeniu i sile poszczególnych 
oddziałów, ich zadaniach i celach oraz planowa- 
nych przez Naczelne Dowództwo kierunkach natar- 
cia. Od Ciebie zależy, które oddziały dostaną 
wsparcie, jakiego będzie ono typu i z jakich baz zo- 
stanie skierowane. Sam możesz określić stopień 
trudności, ustalając wybrany przez siebie poziom 
dowodzenia (armia, korpus, dywizja lub brygada), 
warunki atmosieryczne wpływające na działania 
lotnictwa (od pogody bezchmurnej, przez deszczo- 
wą, aż do burzy piaskowej), stopień realizmu oraz 
do której z walczących stron należy przewaga po- 
wietrzna. Jeśli zechcesz, możeszprzejąć dowództwo 
nad armią iracką. Takie możliwości programu jak 
ustalanie formy zaangażowania poszczególnych 
jednostek (od zwykłego przemieszczania się, po- 
przez rozpoznanie, atak z marszu lub ze wstępnym 
przygotowaniem, obronę, aż po wycołanie), zmie- 
niający się wraz z rozwojem wydarzeń status od- 
działów (szczebel podporządkowania, morale, sto- 
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prawdę dobra i choć sama gra nie jest tak 
szybka, jak „Mortal Kombat” czy „Street 
Fighter”, to z nawiązką rekompensuje to 
gracja z jaką zadawane są ciosy, płynna 
animacja postaci, a co najważniejsze, wal- 
ki prowadzone zgodnie z wszelkimi kano- 

BUBBA'N'STIX 
zapoczątkuje nową serię 

tanich gier „MIRAX”. 

nami sztuki. Gra występuje w wersjach na 
Amigę i PC. 

— „Road Rash” — szalony wyścig moto- 
cyklowy. Szybkich gier akcji, zawsze tro- 
chę brakowało na naszym rynku. Wygląda 
więc na to, że ta propozycja znajdzie wielu 
nabywców. 

Obecnie „Kolekcja Klasyki Komputero- 
wej” liczy 17 tytułów, ale już niebawem po- 
większy się gwałtownie o... kilkanaście, a 
to za sprawą włączenia do niej programów 
rozprowadzanych na Zachodzie w serii 
„Kixx XL. Już dziś możemy zdradzić, że 

P. 
pień zaopatrzenia, zmęczenie, zużycie sprzętu) oraz 

możliwość modyfikacji formacji (jednostka fronto- 
wa, wspierająca, odwodowa i zabezpieczenia tyłów) 
stanowią dziś niemal chleb powszedni tego typu 
programów. 

Zadziwiająca jest natomiast złożoność i drobiaz- 
gowość struktury organizacyjnej poszczególnych 
armii. Istnieje np. możliwość dokładnego przeglądu 
każdego korpusu lub dywizji, a nawet brygad, bata- 
lionów czy kompanii. Równie pokaźna jest ilość wy- 
stępującego w grze uzbrojenia. Wśród prawie 150 
typów broni są min. czołgi (A1-Abrams, 
AMX-30, T-62), bojowe wozy piechoty (BMP1, 
M113, M2A1), działa samobieżne i wyrzutnie rakiet 
(M109A3, ZSU-23 Shielka, SA—9, M551 Shen: 
dan, MLRS-227), helikoptery rozpoznawcze, 

niebawem na rynek powinny trafić starsze 
i nowsze, sprawdzone hity: 

„Legend of Vallour”, „Blade of Destiny”, 
„Cadawer”, „Flashback”, „Future Wars”, „Mid- 
winter Il”, „Police Quest I” (VGA), „Space 
Quest I” (VGA), „Knights of the Sky”, „Quest 
for Glory I”, „King's Quest I”, „Colonel Be- 
quest", „Manhunter II”, „Street Fighter II”. 

Na tym kończymy nasze pierwsze, krót- 
kie spotkanie w dziale „z naszej półki”. 
Znakomitą większość przedstawionych tu 
gier będziemy opisywać dokładniej — 
przedstawiać ich wady i zalety, a także do- 

kładne informa- 
cje na jakim 
sprzęcie działa- 
ją, ile kosztują, 
itp. 

Firmy zajmu- 
jące się pro- 
dukcją i sprze- 
dażą software'u 
zainteresowane 
umieszczeniem 

wzmianki o swoich programach w dziale 
„Z naszej półki”, prosimy o nadsyłanie do 
nas wszelkich informacji dotyczących swo- 
jej oferty, zapowiedzi, planów itd. Chętnie 
też widzimy materiał ilustracyjny: zdjęcia, 
slajdy, screeny (TIF, GIF, PCX i inne), atak- 
że gotowe produkty. Zapraszamy do 
współpracy. 

opracowanie: Marek Suchocki 

Za pomoc w przygotowaniu artykułu 
dziękuję firmom: MIRAGE SOFT, IPS, 
MARKSOFT. 

transportowe i bojowe (0H-58 Kiowa, Puma, 
CH-47, AH-64 Apache, AH-1 Cobra), różnego 
typu pojazdy inżynieryjne, opancerzone stanowiska 

dowodzenia, moździerze, działa artyleryjskie, trans- 
portery i ciężarówki. W grze zastosowano coś w ro- 
dzaju bogato ilustrowanego podręcznika, z którego 
możesz dowiedzieć się o sprzęcie, którym posługi- 
wały się obie strony konfliktu. 
Tym jednak, co odróżnia „Patriota” od innych 

tego typu gier, jest standardowo wbudowana opcja, 
umożliwiająca tworzenie własnych scenariuszy oraz 
modyfikację (i to w bardzo szerokim zakresie) już 
istniejących. Możesz np. zmienić układ sił po obu 
stronach, początkowe rozmieszczenie jednostek, ich 
przynależność organizacyjną, parametry, uzbrojenie, 
a nawet specjalizację. Tyle teoni, a praktyka? 

WYMAGANIA SPRZĘTOWE 
Według instrukcji wymagania sprzętowe gry to 5 

MB wolnego miejsca na twardym dysku, płyta 
386 SX lub lepsza, minimum 4 MB RAM, karta 
VGA, system operacyjny wersja DOS 50 lub 
nowszy oraz mysz. W rzeczywistości program po 
rozpakowaniu zajmuje 6 660 KB, a więc sporo wię- 
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cej niż mówi instrukcja. Przestrzegam właścicieli 
starszych i wolniejszych płyt 386 SX przed zbytnim 
optymizmem. Próba gry na płycie typu 386 SX 16 
MHz była czystą abstrakcją, zabawa toczyła się bo- 
wiem niemal w „czasie rzeczywistym, to znaczy 
każdej minucie scenariusza odpowiadało ok. 40 
sek. oczekiwania. Również 4 MB RAM okazało się 
(pomimo startu z boot—disku i uwolnienia większej 
niż jest to podane w instrukcji pamięci podstawo- 
wej i rozszerzonej) wielkością niewystarczającą, 
ponieważ podczas gry program ciągle w tej samej 
sytuacji „wychodził” do DOS-u sygnalizując brak 
pamięci. Z drugiej strony, gra bardzo szybko i bez 
żadnych problemów działała na komputerze z płytą 
486DX2 50 MHz i 16 MB RAM. Nie polecałbym 
również tego programu posiadaczom monitorów 
mono (są jeszcze tacy), ze względu na stosowanie 
skomplikowanych oznaczeń odcieniami kolorów, 
których nie będą w stanie odróżnić. 

INSTRUKCJA 
W oryginalnym opakowaniu, oprócz 3 dyskietek 

instal. (1,14 MB) znajduje się polska instrukcja. Mi- 
mo swojej objętości, nie pozbawiona jest ona pe- 

wnych mankamentów. W załączonych w tekście 
słowniczkach, brakuje np. objaśnień niektórych 
skrótów, które są stosowane w opisie. Instrukcja 
jest czamo— biała, a zamieszczone zdjęcia map ma- 
ją takie wymiary, że nawet po zastosowaniu lupy 

niewiele na nich widać. Brakuje dużej mapy („szta- 
bowej”) tym bardziej, że w grze można podawać 
własne koordynaty (nastawy) np. dla wsparcia lotni- 
czego artylerii lub rozmieszczenia wojsk tworząc w 
ten sposób własny scenariusz. 
W tego typu grach rzeczą przydatną, a której nie 

znalazłem w opisie, są charakterystyki używanego 
sprzętu (zdjęcie lub rysunek z krótkim opisem). W 
dodatku instrukcja zawiera co prawda schematy or- 
ganizacyjne związków taktycznych, które działały 
nad Zatoką Perską w czasie operacji „Pustynna Bu- 
rza”, brakuje jednak pełnego, łącznego rozwinięcia 
schematu organizacyjnego, tak żeby na jego posta- 
wie można było się zorientować o przyporządkowa- 
niu danej jednostki. 

PROGRAM 
Gra w „Patńota”, którego autorzy chwalą się, że 

jest on czymś zupełnie nowym w dziedzinie gier 

strategicznych (ze względu na odejście od stoso- 
wanej zwykle siatki heksagonalnej, jak np. w „V for 
Victory”), stanowiła dla mnie rzeczywiście zupeł- 
nie nowe doświadczenie, ale głównie z uwagi na 
inny fakt. Jest to bowiem pierwszy program z ja- 
kim się spotkałem, którego nie udało mi się zacząć 
bez przeczytania instrukcji. O zgrozo! Okazało się, 
że również po jej przeczytaniu i stosowaniu się 
krok po kroku do zawartych w niej zaleceń jest to 
zadanie bardzo trudne. Każdy z nabywców „Pa- 
triota” przed rozpoczęciem zabawy powinien ko- 
niecznie dokładnie zapoznać się z instrukcją (w 
sumie ok. 100 stron), gdyż wiedza w niej zawarta, 
a także podane ustawienia, są po prostu niezbęd- 
ne dla efektywnego wykorzystania możliwości gry. 
Początkowa pomimo aptekarskiego wręcz korzy- 
stania ze wskazówek zawartych w instrukcji, mia- 
łem problemy ze znalezieniem zgodnych z opisem 
nastawień. Jest to jednak kwestia pewnej wprawy 
oraz poznania przyporządkowania poszczegól- 
nych oddziałów do swoich jednostek nadrzędnych 
i po pewnym czasie nie powinno sprawiać nikomu 
większych problemów. Po ich odnalezieniu, co 
uznałem za pierwsze symptomy sukcesu, z pe- 
wnym zaciekawieniem obserwowałem co się dzie- 
je. Niestety, to co udało mi się zobaczyć zawiodło 
moje wszelkie oczekiwania tym bardziej, że po- 
przednia propozycja spółki — „V for Victory” tylko 
je nadmiernie rozbudziła. Czemu się jednak dzi- 
wić, skoro na planszy nie będącej wcale dokład- 
nym odwzorowaniem terenu, a jedynie schematem 
lub raczej planem teatru działań, poruszają się jed- 
nostki (zaznaczone typowymi symbolami na- 
towskimi, graficznymi lub wyłącznie oznaczeniami 
tekstowymi) niemal wyłącznie według ustalonego 
kierunku natarcia (zaznaczonego z kolei strzałka- 
mi lub liniami rozgraniczenia), według ustalonego 
wcześniej scenariusza. Moje próby większego 
wpływu na przebieg batalii okazały się mało sku- 
teczne. Nie udało mi się zmienić kierunku natarcia 
więcej niż o 90 stopni (jest to praktycznie możliwe 
tylko na poziomie armii), zaś wysiłki zmierzające 
do zmiany szyku, rodzajów natarcia, przydzielane- 
go wsparcia lotniczego i artylerii nie wpłynęły w 
istotny sposób na przebieg zdarzeń. Okazało się 
też, że pomimo faktu, iż moje zadanie miało doty- 
czyć tylko jednej brygady, pozostałe jednostki i 
tak poruszały się według założonego wcześniej 
schematu. Opór wojsk irackich był praktycznie 
niezauważalny, natomiast logika rozwiązań zasto- 
sowanych dla odwzorowania akcji programu, ru- 
chów wojsk i zmiany ich pozycji wprowadziła 
mnie niemal w osłupienie Nie zauważyłem, aby 
oprócz napływających komunikatów podawanych 
przez pojawiającego na ekranie monitora oficera, 

występowała inna forma zobrazowania walk po- 
między jednostkami, skutków ostrzału artyle- 
ryjskiego czy bombardowania. 

Liczby, liczby, liczby... Może to program dla mate- 
matyków?! Według mnie gra wymaga zbyt wiele, 
tak od grającego jak i od jego sprzętu, w zamian nie 
dając prawie nic. Dla mnie „V for Victory” wciąż po- 
zostaje niedoścignionym wzorcem. 

opracowanie: Darlusz Zgllński 
w oparciu o wersję na IBM PC 



DETROIT 
Powstała przed siedmioma laty amery- 

kańska spółka Impression znana była 
dotychczas wyłącznie z gier strategicznych. 
Takie programy jak „Rorkes Drift, „Samurai 
— Way of the Warrior”, „Caesar”, „Castle Con- 
quest” czy seria „Breach” na zawsze przejdą 
do historii gier, jako propozycje godne polece- 
nia, choć raczej trudno zaliczyć je do progra- 
mów wybitnych. Z pewnością jednak do ta- 
kiej roli będzie pretendować najnowszy pro- 
dukt spod znaku Impression, będący jedno- 
cześnie pierwszym w historii firmy progra- 
mem niestrategicznym. 

„Detroit” to typowa gra symulacyjno-- 
handlowa, której akcja przenosi nas do krainy 
motoryzacyjnych imperiów, od pierwszych, 
nieśmiałych kroków ery automobilowej na 
początku naszego wieku poczynając, aż po 
czasy współczesne i jeszcze dalej. To czy sta- 
niesz się światowym petentatem samochodo- 
wym w rodzaju General Motors lub Forda, 
czy też skończysz jako sprzedawca tandet- 
nych rowerów, zależy już tylko i wyłącznie od 
Ciebie. 

Aby się o tym przekonać wystarczy wybrać 
dowolny okres między 1908 a 2008 rokiem, 
zaprojektować samochód będący w stanie 
tak cenowo, jak i pod względem wyposażenia 
konkurować z pojazdami produkowanymi 
przez inne firmy, po czym powtórzyć ten suk- 
ces na całym świecie, od Stanów Zjednoczo- 
nych aż po Japonię. Czyż nie banalne? Ano 
nie bardzo, bo aby osiągnąć ostateczny cel 
musisz bez przerwy atakować rynek wciąż 
nowymi modelami samochodów, ulepszać już 
istniejące, prowadzić kosztowne badania 
techniczne, wynajdować coraz to dosko- 
nalsze hamulce, silniki zawieszenia oraz 
bardziej atrakcyjne i nowocześniejsze nadwo- 
zia. przeznaczać pieniądze na różnorodne 
formy reklamy, budować nowe fabryki i ot- 
wierać biura sprzedaży, podnosić poziom już 
istniejących, zatrudniać monterów i techni- 
ków, pilnować kosztów materiałowych i 
pensji dla załogi, dbać o transport, wreszcie 
odpowiednio kalkulować ceny samochodów 
w zależności od sytuacji i obszaru sprzedaży. 
Cały ten zmieniający się w cyklach mie- 
sięcznych galimatias musisz na bieżąco kon- 
trolować pod stałą presją konkurencji, którą 
może stanowić komputer lub 3 innych fanów 
motoryzacji. 

Gra jest niesamowicie rozbudowana i aby 
osiągnąć konkretne rezultaty potrzeba na- 
prawdę sporo czasu. Czyż jednak nie to sta- 
nowi między innymi o prawdziwej wartości 
dobrej gry ekonomiczno-handlowej? 

Program charakteryzuje się relatywnie nie- 
złą grafiką w stosunku do wielkości miejsca 
zajmowanego na twardym dysku (6 MB) oraz 
w odniesieniu do wymagań technicznych (ze- 
gar 25 MHz, 580K RAM), a także posiada 
niewątpliwe walory dydaktyczne — wymusza 
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na graczu zainteresowanie się relacjami eko- 

nomicznymi oraz historią motoryzacji. Godną 
podkreślenia jest również możliwość wyna- 
jdywania coraz doskonalszych rozwiązań 
technicznych oraz projektowania na tej bazie 
nowych modeli samochodów. Niestety wyda- 
je się, że gra ma zaprogramowane pod tym 
względem pewne preferencje co do kolejności 
odkrywania ulepszeń i to niezależnie od 
wielkości przeznaczonych na nie nakładów. 

„Detroit” nie pozbawiony jest oczywiście 
kilku wad. Należy do nich zaliczyć: 

* wolne odświeżanie ekranu (szczególnie 
denerwujące na starszych płytach, choć od- 
czuwalne także na 486-ce); 

* męczące sterowanie grą, spowodowane 
zbyt dużą liczbą obsługiwanych ekranów; 

* zły dobór danych umożliwiających śle- 
dzenie poczynań konkurencji (brakuje szcze- 
gólnie informacji o stosowanych przez nich 
częściach i ich zaawansowaniu technolo- 
gicznym, wielkości wydatków na reklamę, 
liczbie fabryk i biur sprzedaży oraz ich roz- 
mieszczeniu); 

* brak jest animacji i ruchu; 
* po pewnym czasie gra zwyczajnie zaczy- 

na się dłużyć — skomplikowana obsługa 
wszystkich parametrów gry przy turach od- 
powiadających okresom miesięcznym powo- 
duje, że potrzeba kilku godzin, aby przesko- 
czyć kilka lat; 

* za bardzo ograniczony jest zakres dzia- 
«łań wymierzonych w konkurencję — nawet 
produkując samochody o wyższym stan- 
dardzie (z lepszych, nowocześniejszych czę- 
ści) i o połowę tańsze niż przeciwnicy, ciężko 
jest odebrać klientów pozostałym kompa- 
niom. 

Mimo tych zastrzeżeń jest to moim zda- 
niem bardzo ciekawa propozycja dla 
wszystkich lubiących typowe handlówki, 
szczególnie zaś dla tych, którzy chcieliby się 
zmierzyć z jakąś inną żywą istotą, a nie tylko 
z komputerem. 

E DARKO 

EKRAN GŁÓWNY 

A. DZIAŁ ZATRUDNIENIA 
a) HIRE — przyjęcie określonej liczby 

pracowników do pracy; 
b) FIRE — zwolnienie określonej liczby 

pracowników z pracy; 
c) WAGE — ustalenie miesięcznego wy- 

nagrodzenia; 
— Assm Workers — monterzy (robotnicy 

na liniach produkcyjnych); 
— Technicians — technicy (pracownicy 

laboratoriów badawczych); 
— Avail — liczba ludzi bezrobotnych do- 

stępnych aktualnie na rynku pracy; 
— [dle — liczba wolnych pracowników w 

danej grupie zatrudnionych w firmie (bez 
aktualnie przydzielonych zadań); 

— Emp — liczba zatrudnionych w danej 
grupie (czynnie pracujących); 

— Wages — aktualne wynagrodzenie w 
danej grupie; 

1. BENEFIT — Ustalenie ogólnej premii 
od wynagrodzenia (procentowo) 

2. ASSM — Panel produkcji i sprzedaży; 
a) OPEN — otwieranie nowych biur 

sprzedaży; 
b) CLOSE — zamykanie istniejących 

biur Sprzedaży; 
c) RAISE — otwieranie nowych fab- 

ryk/podnoszenie poziomu technologiczne- 
go już istniejących; 

d) LOWER — obniżanie poziomu 
technologicznego fabryk/zamykanie fab- 
ryk już istniejących; 

e) LIST - lista Twoich fabryk i biur 
sprzedaży; 

f) DETAIL (OFFICES) — ustalenie ceny 
sprzedaży dla danego modelu oraz wska- 
zanie fabryki dostarczającej pojazdy na 
określony obszar; 

g) DETAIL (FACTORY) — wskazanie 
modelu produkowanego na danej linii pro- 
dukcyjnej w określonej fabryce oraz ustale- 
nie liczby monterów na każdej linii. 

3. TECH — panel badawczy (patrz ta- 
belka D). 

B. BANK 
Przy użyciu tej opcji mo- 

żesz kontrolować stan swoje- 
go rachunku, dokonywać 
przelewów gotówkowych, za- 
ciągać lub spłacać pożyczkę 
oraz zapoznać się z bieżącym 
oprocentowaniem kredytów i 
wkładów pieniężnych. 

EE EŹR FE] 6%%%b 



IADRIALI E DIURA 
C. INFORMACJE O SYTUACJI FIRMY (2) SPRZEDAŻY 

RAPORTY 
a) P/L — raport o miesięcznych wpływach i wydatkach; 
— MFG - koszty wytwarzania (wynagrodzenie pracowników, koszty 

ogólnozakładowe, koszt materiałów); 
— Research — nakłady na badania i rozwój techniczny; 
— Sales — koszty sprzedaży (koszty transportu, magazynowania); 
— Marketinq — ogólne wydatki na marketing; 
- Loan — koszt obsługi zadłużenia; 
b) TERRITORY - liczba wyprodukowanych samochodów, wielkość 

sprzedaży, llczba pojazdów zmagazynowanych oraz koszt wytworzenia i 
zysk na 1 pojazd w odniesieniu do danego modelu i w rozbiciu na poszcze- 
gólne obszary; 

c) MODEL — liczba wyprodukowanych samochodów, wielkość sprzeda- 
ży, liczba pojazdów zmagazynowanych oraz koszt wytworzenia i zysk na 1 
pojazd w odniesieniu do danego obszaru w rozbiciu na poszczególne mo- 
dele. 

d) COMPARE — porównanie uzyskiwanych wyników z wynikami osią- "zakaraianną 7 Rynek 
ganymi przez konkurencj 5 ©* Po wybrania kurrorem myszy fabryki lub biura a uuają, 

e) MODEL COMP — ARE cen produkowanych samochodów z BON: 

cenami konkurencji w odniesieniu do danego modelu i w rozbiciu na po- 
szczególne obszary; 

f) MARKET T — wydatki ogólne na reklamę na określonym obszarze; 
a) MARKET M — zestawienie wydatków na określony rodzaj reklamy 

(sport, gazety itp.) na wszystkich terytoriach razem; 
h) DEMAND - płatne badanie rynkowe możliwości sprzedaży na okreś- 

lonym terytonum; 
i) DISTRIB. — przegląd kanałów dystrybucji (gdzie trafia produkcja z 

określonej fabryki), 
j) CONSULTANT — płatne doradztwo zewnętrzne (co robimy źle, co na- 

leży zmienić); 
k) PROFIT — miesięczne zyski w układzie tabelarycznym w porównaniu 

z konkurencją; 
1) PRODUCTION — miesięczna produkcja w układzie tabelarycznym w 

| porównaniu z konkurencją; 
m) SALES — miesięczna sprzedaż w układzie tabelarycznym w poró- 

wnaniu z konkurencją; 

[© ADMINISTRACJA © WYDATKI NA 
MARKETING 

- motoryracyjne 
-okonomiozno 
- magazyny mody 

* Wraz z upływem czasu pojawia się dodatkowo radio 
oraz telewizja 

BADANIA I ROZWÓJ 
TECHNICZNY 

Scan by Gozdek 

Classic Computers Online COMPUTER STUDIO KL) 
jszienia www.cconline.com.pl 

* Listy przadatawiają stao aktualay (ji) 
=Dowe p Lo awiają się na 
miok z chwilą ich wyznał 



PROJEKTOWANIE 
NOWEGO MODELU 
O 

PROFIT/LOSS REPORT | SPARE 
JAN 14068 
EXFENSES ILCZMĘ 

N. EURCFE so 
PERSDNHEL 2.156 =. EURCPE GO 
ORERNERB $11E E. EUROPE g0 
MATERIELS S1.T8E NE. USA 54.534 

s 8 PERSONEL Si.zgu SE: NU. USA g9 DNERHERD Fo CAŃECA ka Ej 

OUERHEAD <5oa ep (RE 
TRANSFORT SB RLSTRALTA = 

g£45 RERICA 30 
s0 CHINA Sa 

zeza --237 JF! s 
S€.6Ti INDIA 0 

NID ERST 30 
a "gu. Gd 

ERIFRZ z 

JĘSTINA QC5 j YOU HAVE LOST 1.167 TETRL TESTS 
ER) 

1%% MINT AZFIET 
FER 

7££17 PRUTOTYFE w 

Ę Szczegółowy raport przychodów i wydatków za 
Kd nz h ae a elslosza miniony miesiąc 

48 DFIRKOFIP 4 CRHHPSELL CARS 
PROLETARIAT INC RMNESTY MOTORS 

PRODUCTION 
1z 

L 
CHANCE 

| RESIEN 

sA 

Ba mm l nzm-i 

Z: L1ł 
JAN FEE MAR 
1466 1408 1363 

bycjegt- OŃRRUME 

1] e 
Słupkowe zestawienie wielkości produkcji, na tle 
konkurencji w układzie miesięcznym 

E alFk=Le a alatzINIsg 

<H.|| BR. | >" = 
RER 

bmój 

|od" PU di |" m E l 

Zestawienie działań podjętych w minionym 
miesiącu (zaznaczone czerwonym symbolem) 
na tle wszystkich przedsięwzięć możliwych do 
zrealizowania 

Scan by Gozdek 

LH COMPUTER STUDIO Classic Computers Online 
www.cconline.com.pl 



KIERUNEK NATARCIA: ...ORION! 
PAMIĘTNY BRIEFING 
| Etsya Tre LE ore ZorZ= CWA szcze) 

Sztabu Galaktyki dobiegało końca. Po krótkiej 
przerwie w obradach, sztabowcy powracali do 
sali odpraw. Rozmawiając, zasiadali w półkoli- 
ście rozstawionych fotelach. 

Luminiscencyjne sklepienie sali powoli zre- 
dukowało swą jasność. Kiedy w pomieszczeniu 
zapanował delikatny półmrok, zasłona przesła- 
niająca wielki ekran ścienny rozsunęła się, uka- 
zując barwną, przestrzenną projekcję hologra- 
ficzną. Obraz przedstawiał ujęcie kosmosu z 
pokładu sondy gwiezdnej. Ostrość obrazu i 
wrażenie jego głębi były niemal doskonałe. Na 
tle czarnych głębin kosmosu jarzyły się wielo- 
barwne punkty gwiazd. Tu i ówdzie widać było 
nieostre kontury fragmentów Drogi Miecznej. 
Uwagę zebranych zwrócił ruch w lewej czę- 

ści sali. Otworzyły się tam niewielkie drzwi. 
Strzegący ich komandosi wyprężyli sie 
w postawie na baczność. Gwar rozmów 

ucichł, jak ucięty nożem. Do sali wszedł spręży- 
stym, miękkim krokiem młody mężczyzna. 
Ubrany był w doskonale skrojony mundur ofi- 
cerski, pozbawiony odznaczeń. Tylko kilka bry- 
lancików orderu Wielkiej Gwiazdy Imperialnej 
— najwyższego odznaczenia Federacji — odbi- 
jało słabe refleksy projekcji. Zebrani powitali 
Imperatora jednoczesnym powstaniem z foteli. 
Młody władca podszedł do ekranu projekcji. 
Ruchem ręki pozwolił sztabowcom usiąść. 

Cisza zaległa na sali i Imperator zaczął mó- 
wić. Głos jego był cichy, ale dochodził wyraźnie 
do wszystkich. Ruchem dłoni akcentował waż- 
niejsze kwestie: 

— „Panowie, przejdźmy do konkluzji i wnios- 
ków. Wiemy już dostatecznie dużo. Czasy 
sielskiej egzystencji w naszym układzie sło- 
necznym mamy .zdecydowanie poza sobą. 
Nasz wywiad udowodnił, że sąsiadujące z nami 
obce cywilizacje przystąpiły do podboju naszej 
galaktyki. 
W tym wyścigu nie będzie drugich i trzecich 

miejsc. Będzie to walka nie tylko o prymat eks- 
pansji ale i o biologiczne przetrwanie każdej rasy. 

Powiecie, że to są prawa 
RGG orto Tras 
minające najciemniejsze kar- 
ty historii. To prawda! Jednak 
nie mamy na to żadnego 
wpływu i — co gorsza — nie 
mamy wyboru. LJ 

Startujemy z pozycji trud- 
nej, której nie wolno jednak 

LU 
terran enuronment 

WRETE: 

traktować jako pozycji przegra- 
nej. Musimy przystąpić do jak 
najszybszej kolonizacji syste- 
mów gwiezdnych naszej galak- 
tyki. Niestety, nie wszystkie z 
nich nadają się do kolonizacji. 
Rzecz w tym, że nie wiemy 
które. Trzeba to zbadać. Na 
szczęście dysponujemy dwoma 
zwiadowczymi „scoutami”. Są to 
przekonstruowane dawne wa- 
hadłowce - promy kosmiczne. 
Stąd ich niewielki zasięg i łado- 
wność. Ale to dopiero początek 
naszej kosmicznej floty. W biurach projekto- 
WASRECIN LEONIE AOC EUZNN ojc 
stowane prototypy nowych, lepiej uzbrojo- 
nych kosmolotów dalekiego zasięgu. Za kilka 
lat uruchomimy ich produkcję seryjną. To 
bardzo ważne, gdyż będziemy mogli spene- 
trować i skolonizować odległe układy 
gwiezdne. Musimy ponadto zbudować flotę 
transportową i wojenną. 

Wiemy, że inne, 
konkurujące z nami 
cywilizacje, czynią 

j BOAEGIEKECLUIA 
0 Niektóre z nich są 

bardziej rozwinięte 
technologicznie i 

5 silniejsze od na- 
E szej. 

Tak więc, jesteś- 
my skazani na nieu- 
stanny wyścig 
technologiczny. Ale 
to nie wszystko. 

WA TSREAOCONONY EW ZOEIEJWA 
wojem przemysłu i systemów obronnych, 
musi mu towarzyszyć rozwój ochrony środo- 
wiska. Wszystko to winno przebiegać — w 

|aLAMET GZE. WO 
FACTUMES: 230 

R 

PÓPULATU: 30 

miarę możności - harmonijnie, bez zatorów. Je- 
stem pewien, że tego dokonamy. Panowie! 
Świadomy odpowiedzialności za dalsze losy ra- 
sy ludzkiej, podejmuję wyzwanie obcych cywili- 
zacji! ... 

NOWY HIT GIER STRATEGICZNYCH 
Firma MicroProse, zachęcona wielkim kaso- 

wym sukcesem „Civilization”, po raz kolejny po- 
kazała swój Iwi pazur. Jest nim nowy hit — „Ma- 
ster of Orion”. Nowa strategiczna gra posiada 
interesującą grafikę, chociaż można powie- 
dzieć, że „nie rzuca ona na kolana”. Nie o grafi- 
kę jednak w tej grze chodzi! 

„Master of Orion” to kolejna wspaniała kom- 
puterowa przygoda! Jej akcja nie rozgrywa się 
- jak w przypadku „Civilization” — na Ziemi. 
Przyjdzie nam walczyć z obcymi cylilizacjami o 
władzę w galaktyce. 

Scharakteryzowaliśmy grę „Master of Orion" 
w numerze 4/94 „Corzęuter Studio”. 

Dziś pragniemy Czytelnikom dopomóc w 
owładnięciu Grionem. 

JAK FRZECHYTRZYĆ ZIELONE LUDZIKI? 
wyjaśnijmy sobie na początku, że gracz o na- 

turze „rzeżnika” nie będzie miał w tej grze wiele 

l MI UA | R mak 



do powiedzenia. Na własnej skórze przekona- 
cie się również, że „odgrywanie się” na zaczep- 
nym przeciwniku w „Master of Orion” również 
nie popłaca. Jedyne co daje w lej grze zyski — 
to przyjęcie dobrej taktyki. | tak należy od po- 
czątku do konca tej gry trzymać! 
W grze będziesz współzawodniczył z 1 - 5 

przeciwnikami komputerowymi. Będąc szefem 
Imperium będziesz musiał realiztwać jedno- 
cześnie kilka celów, pozornie wzajemnie wyklu- 
OCE MUECI 

— musisz rozszerzać swoja /mperium o nie- 
zamieszkałe lub zamieszkałe przez obce cywili- 

e planety, 
a sisz rozwijać pieustannie nowe techno- 

Inaczej wykończą Cię cywiliza- 
cje wyżej rozwinięte, 

— jeśli nie będziesz produkował wystarczają: 
co dużo, zostaniesz wyeliminowany jak szla- 
chetna róża przez proste, ale mocne chwasty, 
LUZ 0S CJ TYLE OC UKsYJsA 

lomatą, skłócisz wszystkich i wykorzystasz to! 

DYPLOMACJA I WYWIAD 
Na dyplomacji niejeden sobie zęby połamał. 

To jeden z najtrudniejszych problemów w „Ma- 
ster of Orion”. Ocena skuteczności dyplomacji 
WKUCEN COBEN zee cCy GEJ 
LCYALCH 

Każda rasa w tej gie powiaca numeryczny 
indeks, określający jej stosunek do innych 
ras. Wsporwiieliśmy już, że w grze tej może 
jednocześnie występować wiele ras Z tej 
przyczyny szybko może nadejść moment, 
kiedy pogubisz się, jak kształtują się stosunki 
pomiędzy nimi. 

Nawiążęsz kontakt z obcą rasą, gdy tylko 
jedna z Twoich kolonii znajdzie się w zasięgu 
statku Obcych To samo n SAWIESEJ 
gdy Ty wejdziesz Ma lefen już zajęty przez 
obcą rasę. 

Na początku gry możesz penetrować układy 
gwiezdne, położone od Twoich baz nie dalej, 
jak o trzy parseki. Jeśli najbliższa para świa- 
tów zamieszkałych przez różne rasy jest odda- 
lona np. o cztery parseki, to kontakt ich stanie 
się możliwy dopiero wtedy, gdy jedna z ras wy- 
najdzie napęd kosmolotu, zdolny pokonac tę 
odległość. 
Gdy dyplomatyczny kontakt z obcą rasą zo- 

stanie nawiązany, wyśle ona ambasadora do 
Twojego świata. Będziesz wtedy mógł rozpo- 
cząć pertraktacje ze swoim kosmicznym są- 
siadem. 

Kiedy już nawiązałeś kontakt, niezwłocznie 
użyj opcji mapy na tablicy kontrolnej. Od tej 
chwili będziesz mógł na mapie obejrzeć nie 
tyłko lokacje swoich kolonii, ale i kolonii swegc 
kosmicznego sąsiada. Będą tam wymienione 
nazwy jego kołonii, niestety nie będzie danych 
o zamieszkujących je populacjach. 

Używaj teraz często opcji mapy. Będziesz 
mógł na bieżąco obserwować ekspansję sws90 
o OLOZEE 

2 

+ 22 

F * 

ga £ . » 

JAK WYGRAĆ POKÓJ? 
W świecie „Master of Orion” każda rasa roz- 

poczyna zazwyczaj swój kontakt z inną rasą od 
stosunków bardziej czy mniej neutralnych. 
Uprzedzam, że od tej reguły zdarzają się wyjąt- 
ki. Aby uzyskać wyraźną zmianę tych stosun- 
ków w jakimkolwiek kierunku, musisz kos- 
micznego partnera czymś bardzo sobie zjed- 
nać albo czymś bardzo zdenerować. 
W początkowej fazie gry najlepszą taktyką 

jest zjednywanie sobie sąsiadów. Zważ, że na 
tym etapie gry nie jesteś jeszcze przygotowany 
do prowadzenia wojny. Jeśli wdasz się w nią 
przedwcześnie, roztrwonisz Siły i zasotąj MIE 
zyskując nic w zamian. Lepiej skieruj 42 
na rozwój swych planet. i 

Jak najszybciej zawrzyj ze swoimi c 
porozumienia handlowe (trade agreem 
uważaj! Zawsze oferuj możliwie najmniejszą 
początkową wartość umowy! Przyczyna takie- 
go postępowania jest prosta. W świecie „Ma- 
ster of Orion” taka jest natura systemu handlo- 
wego, że każda umowa na starcie przynosi stra- 
ty. Wynoszą one 30% wartości początkowej 
umowy. Wiąże się to z organizowaniem szla- 
ków handlowych, operacji celnych itd. 
W miarę upływu czasu opłacalność tej umo- 

wy będzie się zwiększać. Po czterdziestu latach 
IIEHYKSCE ECP LC 100% dochód. Nowe 
umowy handłowe zawierane z tą samą rasą bę- 
dą dawac oce OT EELSYNOCCJŁ 

|SRELUWIUES 
lizacją strat umo- 

b 
Gdy stosunki 
BELA 

sąsiadującą rasą układają się dobrze, 
można jej zaproponować pakt o nieagresji 
a nawet przymierze. 

Zawarcie przymierza może wydawać się 
dobrym pomysłem! Dzięki niemu możesz — 
bądź co bądź — używac świata obcej rasy 
jako swych baz paliwowych. Zwiększa to 
obszar penetrowanego przez Ciebie kos- 
mosu. 

Jeszcze ważniejszą dla Ciebie korzyścią jest 
gwarancja, że obca rasa, z którą zawarłeś przy- 
mierze, nie będzie Cię na pewno przez pewien 
czas atakować! Niestety, jest i odwrotna strona 
medalu pt. przymierze. Prędzej czy później 
okaże się, że Twój komputerowy sprzymierze- 
niec lubi wojować z innymi rasami. Co gorzej, 
będzie oczekiwać, że Ty również wdasz się w tę 
wojnę. Oczywiście po jego stronie! 
W takim krytycznym momencie może się 

okazać, że jego nowym wrogiem jest rasa przy- 
jazna Tobie! Będziesz wtedy musiał podjąć 
trudną, ale męską decyzję. Albo wdasz się w 
wojnę, której absolutnie nie pragniesz, albo 
stracisz swojego sojusznika. 
Weż to pod uwagę i dobrze się zastanów, 

zanim podejmiesz decyzję o jakimkolwiek przy- 
- mierzu. Pakty o nieagresji, to już zupełnie inna 

rzecz! Jeśli nie planujesz rychłego podboju któ- 
rejś z sąsiadujących ras, zawrzyj wszystkie 
pakty o nieagresji, jakie tylko możesz. Te pakty 
przyczynią się do wzrostu Twojej popularności i 
mogą na długi czas opóźnić wojnę nawet z 
Twoimu naturalnymi wrogami. 
orz rar Zoo ZOCEK TACA 

matycznych działań — lub czasem właśnie w 
ich następstwie — znajdziesz się w stanie wojny 
z obcą rasą. 
Wtedy pozostaje Ci już tylko podjęcie walki, o 

czym w następnym numerze. 
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TIE Fighter Moda na „Gwiezdne Wojny” 
nie przemija. Niedawno ukazał się program 
o wdzięcznej nazwie „Tie Fighter”, który pod 
względem grafiki i samej konstrukcji gry, 
jest bezpośrednią kontynuacją „X—Winga”, 
„B—Winga”, itd. Firma Lucas Arts zapowiada 
już powstanie innej gry nawiązującej do tej 
tematyki — „Dark Forces. Jednak będzie 
ELECTORAL EF SSE ALJrA 
» ©UUUEIĄ 

Do tradycji należy już, że w „Computer 
Studio” zamieszczamy zawsze dokładne opi- 
sy programów z tej serii. Dla przypomnie- 
nla: „X=Wing” został rozpracowany w nu- 
merach 5/93 (13) i 6/93 14); „X=Wing: Tour 
of Duty IV” w numerze 3/94 (18); a 
„B-Wing” w poprzednim „CS” tj. 4/94 (te 
wszystkie archiwalne numery są jeszcze do 
nabycia). Nie Inaczej będzie oczywiście z 
„lie Fighterem”. Dziś rozpoczynamy me- 
ga-—opls zaplanowany na kilka odcinków. 
Jak grać, jak wygrać? — to wszystko przed 
namil 

Część 1: Opis ogólny 
„W czasie bitwy o Yavina, rebelianccy ter- 

roryści wspomagani przez szpiegów i zdraj- 
ców, zniszczyli najnowszy symboi potęgi Im- 
perium... Gwiazdę Śmiercil Darth Vader 
przyniósł im szybko sprawiedliwość, po- 
przez zniszczenie głównej bazy Rebelil — 
Hoth. Resztki ocalałych statków wroga 
schroniły się w Przestrzeni Zewnętrznej, 
gdzie trwa ciągłe polowanie na nie. W naj- 
bliższym czasie Imperator wyśle całą Fiotę, 
aby zetrzeć w proch resztki wrogów, dzięki 
czemu przywrócony zostanie porządek i pra- 
wo w Galaktycel” 
W ten to sposób rozpoczyna się nowa gra 

firmy Lucasaris — „TIE Fighter”. Jest ona 
niemalże bezpośrednim następcą znakomi- 
tego „X-WINGa”; niemalże, gdyż tutaj ma- 
my okazję poznać konflikt Sprzymierzenia z 
Imperium z druglej strony — jako pilot jed- 
nej z wielu maszyn floty imperatora. 

Grę, jak zwykle, rozpoczyna bardzo dobre 
intro — zwłaszcza digiłalizowana mowa na 
Sound Blasterze i muzyka na Rolandzie (o- 
bydwie karty naraz „udaje” Gravis Ultra 

J 

Sound dla którego dostarczona jest specjal- 
na wersja emulatora MegaEm). Warto jest je 
przynajmniej raz obejrzeć i posłuchać! Nie 
zmienia się to zresztą i później — odgłosy 
digitalizowane są świetnie, w przypadku po- 
siadania stereofonicznej karty kompatybil- 
nej z SB Pro można usłyszeć zmiany położe- 
nla źródła dźwięku. W sferze grafiki również 
nastąpił znaczny postęp: na miejsce mocno 
„kanciastych” brył statków kosmicznych 
mamy do czynienia z... cieniowaniem Go- 
raude'a! Go to daje chyba nie muszę mówić 
— podobny mechanizm został zastosowany 
w „Strike Gommanderze” — wszystkie obiek- 
ty dają złudzenie obłości, krzywizn na 
miejscu linii prostych! 

Jest to niestety dostępne dla naprawdę 
szybkich maszyn (szybkość 386DX 40 MHz 
jest przez program instalacyjny oceniona na 
MEDIUM (średnia)) — w innych przypad- 
kach, przy walce i _ wyświetlaniu 
dwóch—trzech obiektów obraz skacze „żab- 
ką. Mimo tego, nawet na 386 można obe- 
jrzeć całkiem nieźle przedstawione statki 
kosmiczne — widoczne są znacznie drob- 
niejsze szczegóły niż w „X-—-WINGu”. Cza- 
sem, tak jak w moim przypadku, pomaga 
ręczne ustawienie szybkości komputera na 
FAST (szybki) — prawdopodobie wtedy do- 
piero gra korzysta z koprocesora matema- 
tycznego. 

No, dość tych zachwytów: zacznijmy 
wreszcie gręl Na początek, tak jak w po- 
przedniej gierce, musimy się zarejestrować 
(próba wyjścia bez podania imienia powo- 
duje bardzo ładną reakcję szturmowców, 
pełniących wartę przy grodzi wiodącej w 
LELILEJE 

Kiedy już podasz imię, znajdziesz się w 
głównej hali (CONCOURSE). Masz tutaj do 
wyboru kilka możliwości; zaczynając od gó- 
ry to: szerokie przejście wiodące do komory 
zadań (BRIEFING), gdzie możesz się dowie- 
dzieć jakie są cele walki, obejrzeć mapę sy- 
tuacyjną i wysłuchać rozkazów. Na niższej 
galerii jest gródź wiodąca do biura (SELECT 
ZUA cyz cia GPACIEH 
mi misji (w grze jest siedem bitew, podzie- 
lonych na kilka misji: od trzech do sześciu), 
wejście do GWI) hoiogramów 

© 

(TECHROOM), gdzie można obejrzeć obrazy 
wszystkich, występujących w przestrzeni 
obiektów oraz do pokoju filmów 
(FILMROOM). Na najniższej galerii znajduje 
się rejestr pilotów (REGISTER), symulator 
treningowy (TRAINING SIMULATOR) i symu- 
lator walk (COMBAT CHAMBER). 

Jeśii chcesz obejrzeć statki występujące 
w grze, proponuję byś wszedł do 
TECHROOM, a kiedy już obejrzysz wszystkie 
hologramy, proponuję byś udał się do TRAI- 
NING SIMULATOR — tutaj będziesz miał 
możliwość zapoznania się z szybkością, 
zwrotnością i siłą ognia niemalże 
wszystkich maszyn imperlalnych występują- 
cych w „TIE Fighter” (niemalże wszystkich, 
gdyż najnowocześniejszy myśliwiec — TIE 
Defender — dostępny jest dopiero od siód- 
mej bitwyl). 

Zabawa tutaj polega na przeleceniu tune- 
lem jak największej liczby segmentów (jest 
ich 12 w każdym poziomie; po przeleceniu 
co najmniej pięciu poziomów otrzymuje się 
odznakę danego rodzaju myśliwca). Jest to 
odpowiednik przelatywania przez tor z bram- 
kami w „X—Wingu”; tak jak tam można i tu- 
taj strzelać do różnego rodzaju celów, aby 
zwiększyć swój zasób czasu. Nastąpiły tu 
jednak pewne zmiany: z powodów oczywi- 
słych nie można ominąć żadnego segmentu 
(skoro lecimy w rurze...), a dodatkowo 
można (a nawet na pewno tak będzie) spot- 
kać się z trzema rodzajami celów (kule, 
graniastosłupy oraz czteroelementowe silni- 
ki — aby zniszczyć te ostatnie, trzeba po- 
strzelać w nie raczej długo, więc nie opłaca 
się to, gdyż za każdy element dostaje się ty- 
le samo czasu co za pozostałe cele, oraz 
tarczami zamykającymi przelot (są one nie- 
zniszczalne, iecz można przelecieć przez ot- 
wór w ich obwodzie lub... między ich krawę- 
DCEIEKISCILUE 

Kiedy już zaliczysz ten trening (a warto 
zaznajomić się przynajmniej z kokpitem i 
„klawiszologią stosowaną”), nim zaczniesz 
zajmować się walką w służbie Imperatora, 
powinieneś odwiedzić COMBAT CHAMBER. 
Tutaj możesz dosziifować swoje umiejętno- 
HMI CZUBAZ LOFIUCWNO EIC 
starczy CI cierpliwości, gdyż w jednej z ml- 
6ji treningowych TIE Defendera, aby wypeł- 



nić wszystkie zadania należy zestrzelić, ba- 
gatelka, jedynie nieco ponad... dwieście 
statków Rebeliantów — po pięćdziesiąt X-, ; |= 
Y-, A- i B-Skrzydłowców, plus „jakieś drob- pI 
[EMIR | 

Pozachwycałem się nad dźwiękiem (digi- 
talizacja), grafiką (cieniowanie Goraude'a) i 
mnogością obiektów (patrz wyżej), teraz po- 
wiedzmy coś o samej zabawie, a jest ona 
przednia. Poprawione prawdopodobnie (a U 
być może napisane od nowa) zostały proce- ! a . 
dury obsługi skrzydłowych — teraz nie dość, a 
że słuchają i wykonują polecenia (co wbrew 
pozorom w „X—WINGu” nie zachodziło zbyt 
często, zwłaszcza jeśli chodzi o porzucenie 
niemal „martwej” już „zdobyczy”), to 

£ 
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jeszcze czasem, bez większych strat włas- | . = . 
nych potrafią zniszczyć znacznie większy od 

| nich statek. W starszej grze można było „za- > ” 
6 trudnić” pilota nawet klasy TOP ACE, a ten i p | | 

tak leciał jak bałwan i dawał sie zestrzelić | 
w kilkanaście sekund — tutaj nie mamy do- . 
stępu do wyboru pilotów w eskadrze, ale ci > 
którzy latają, są nieżli „w te klocki”l I 
jeszcze jedno: kolejny mankament poprzed- 
niczki został tu usunięty — piloci. 

Jest tutaj możliwość automatycznego do- ' W 
konywania backupu pilota po każdej udanej p u 
misji (standardowo włączona), dzięki czemu , h 
nie musimy ani robić kopii zapasowych pli- j (RO 

ku, ani bawić się edytorem dyskowym w ce- WKCO UE 
lu ożywienia bądź uwolnienia pilota bez 
straty punktów. 

Podsumowując: jest to gra świetna! Spę- 
dziłem nad nią kilka nocy, po czym zasypia- 
łem na raczej dość krótko, cały dzień słysza- 
łem odgłosy walk w kosmosie (a swoją drogą 
to żadnych odgłosów walk w kosmosie NIE 
MOŻNA W ŻADNYM WYPADKU SŁYSZEĆH), 
wracałem do domu, siadałem do kompute- 
ra... Na poziomie EASY grę można skończyć 
w przeciągu tygodnia — dwóch (nie chwaląc 
się zbytnio — dla dość doświadczonego pilota 
— zapaleńca); na kolejnych poziomach trud- 
ności zabawa trwa dłużej, jako że wrogowie 
strzelają | gęściej, I celniej... 

Na tym zakończymy część pierwszą: w czę- 
ści drugiej będzie podane rozwiązanie do po- 
szczególnych misji treningowych i bitew. 

opracowanie: Witold Stolarski „Wist” 
w oparciu o wersję na PC 



dokładnym opi- 
arden. Po drodze 

viani przez Naraba 
ana i odstawieni 

a właściwie pod to miast: 
wydostać z pokrytych s 

oikowanych wrogami t 
ocnych. Ich los jest 

Pi wsze co powinieneś zrol 
przedmioty ze skrzy: v 

eniu. Jest tu wszystko © ć 
n i Gorath w poprzedni 
asz jeszcze trochę miejsca 

taż rzeczy trupom. Teraz 
LDIS THORN” otwórz 5 

idź przed siebie. Po pierwsz 
s na „N” i idź dalej prosto nie - £ 
vc. Po potyczce z goblina! c 

twórz skrzynie. W jednej nich : 3 
sz _„INTERDICTOR KEY” i ge” 

ową niespodzianką) - oprócz kilk 
oczy, pieniądze i scroll czaru „| 

— jednego z najlepszych czaró 
w grze. Uderza on wszystkich 
w po kolei, bez możliwości chy- 

wróć do sali, w której zaczy- 
| kluczem „INTERDICTOR 

dniowe drzwi. 
mie i idź ciągle prosto. Po 
kręć w przecznicę na „S”. 
„ pokonaj straże i biegnij 

i krzynią skręć na 
Ów udaj się na 

znicę na „S”. 
nia pójdź na 

ępnie „E” i przy 
pierwszym zakręcie li się nie 
zgubiłeś powi ujrzeć wyjście. ezeli 

ntację i źle skręciłeś, 
drogę samemu (co nie jest 

wcale takie trudne pod warunkiem, że nie 
kowe Cijedzenia). . = 

Skrzynię przy wyjściu otworzysz hasłem - 
—„PF JEST", a-znajdziesz w niej „Euliliko AC 

Br”, rubiir i kilka innych rzeczy. Na nast i 
mm poziomie podziemi rób następują o 
rzeczy: idź na „N”, za dziurą skręć 
iorvszy korytarz na „N”, idź prosto, otwórz. 

em „INTERDICTOR KEY”, zabij 
ik idż nadal, prosto. Przy skrzyżo- 

S ręć na S" (przy najbliższym zakrę- 
j U a dziurę!) i za dołem idź dalej 

to. W | Jżej ali ze skrzynią zabij stra- 
i idziesz. niestety tylko łopa- 

S” trafisz na drzwi, które 
INTERQICTOR KEY”. 
podziemi. 
ej wędrówce staniesz 

wreszcie pod murami Sar-Sargoth. Teraz 
czeka Cię jeszcze dłuższa wędrówka, w 
efekcie której opuścisz wreszcie krainy pół- 
nocne. Zanim wyruszysz ze stolicy Mored- 
heli kup (jeśli Ci brakuje) jedzenie i roze- 
jrzyj się po mieście. Mniej więcej po środku 
górnej części murów kursor zmieni się w lu- 
pę W schowku, ktory właśnie odkryłeś 
ukryty jest emerald. Nie ma on co prawda 
PC wartości, jednak dla Owyna i Go- 

a liczy się teraz każdy grosz. W sklepie 
aigoth dadzą Ci za niego około stu 

(end 

7 dy Wyjdłiecz 2» stolicy masz przed so- 
bą dwie możliwości: albo Wwdać się od razu 
do królęst alba ędrować WA WSChÓd 
w kierufku łeglańn: 6 tą diogą, będziesz 
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mógł nauczyć Owyna kilku czarów (jeśli po- 

zwolą Ci na to zasoby finansowe) od żony 

Goratha. Druga droga (na zachód) jest 

krótsza, ale po jej przejściu zdobędziesz 

mniej pieniędzy i umiejętności. 
Zacznijmy od drogi na „E”. Od 

Sar- Sargoth udaj się w kierunku Raglam. 

Po pewnym czasie dotrzesz do miasteczka 

Caern. Idąc bezdrożem na „S” dojdziesz do 

czterech nade drei lae sh Z 
dę goblinów. W jednym 
„WRATH OF KILIAN” (niezbyt groźny, po- 

wodujący jednak małe trzęsienie ziemi). Na 

„S” od tych namiotów są trzy dziury w zie- 

mi. Znajdziesz w nich dwie mało wartościo- 

we kusze, trochę pientędzy j”bełx dpjkusz. t | 
, 

Za wzgórzem na „E'»zńajduje się domek że 
studnią, otoczony przez bandę nieprzyja: 

ciół. W domku mieszka Cullich — żona GQ- „Ąą” 

, ratha. Może nauczyć Owyna (za darmo) 

„CASTING” i za pieniądze czaru „AND THE 

Ladog bon LIE” (przydatnego przy 

1 Udidożde EINorthlandów) oraz „UNFORTU- 
! NATE FLUX” (wygodnego czaru bojowagą). 

| Za czary trzeba jej jednak zapłacić, więc 

jeśli nie posiadasz wystarczającej ilości go- 

| tówki, możesz iść spokojnie dalej. 

Teraz wracaj pod Sar—Sargoth, a stam- 

UN jąd gej si «do miasta Armengar. Przy prze- 

| chodzeniu koło wsi Harlech lepiej rzuć czar 

„AND THE LIGHT SHALL LIE” (a t> 

nie, gdyż jego działanie jest Krótkgttwa e. 
Jeżeli nie nauczyłeś sią.gopd Cutlich omiń 

miejscowość polami za wzgórzami na „E” 

od drogi. Będąc przy Armengarze zwróć 

uwagę na rosnące dookoła niego niskie, 

+ zielonąsszare, a niekiedy pokryte czerwony- 

4. mf owożdmikdrzaczki. Możesz z nich zbie- 
rać „RESTORATIVES” i to w dużych ilo- 

ściach. W mieście koniecznie zajrzyj do Na: 

ohtha Cavern (ENTER), gdzie w gałnkadh! | 
(palec) i dziurze (lupa) znajdziesz trochę 

nąfty bardzo dobrej do polania miecza. Jeś- 
4)T'1U potrzebujesz pieniędzy, w tawernie poroz- 

mawiaj z Irmelynem (taki gość z kolczykiem 

w nosie). Wyśle Cię do kopalni nafty, abyś 

uwolnił jego przyjaciela, Obkhara. Kopalnia 

jest prosto na wschód od Armengaru. Jeśli 

staniesz na rozstaju dróg z m 
łudnie i na północ, włączysz mapkę kontu- 
rową, a następnie ustawisz ny RZE 

dalenie i okręcisz się dookoła, ujrzysz zjpe- 

wnością most prowadzący aka lay 
duje 

i lttach 
= 

ana po- 

ię on za wzgórzem, więc trzeba iść - 

lae aby do niego dotrzeć. di 
w ka 3 

U 

pokręcisz się trochę koło wejścia do kopal- 

ni, dorwie Cię jakiś grubas i wtrąci do środ- 

ka. Jego straże będą pilnować wyjścia, 

więc nim się nie wydostaniesz. W kopalni 

nie wolno Ci zapalać pochodni! (chyba, że 

chcesz zobaczyć co się Stanie). Musisz 

znaleźć trzy maski gazowe, dać jedną Ob- 

kharowi i uciekać z podziemi rzeką (jeśli 

chcesz możesz się trochę poszwendać — 

smoki i czarownice nie są zbyt groźne). 

Jeśli chcesz opuścić podziemia, jak naj- 

szybciej skięćw,piahdszy zakręt na „N”, na- 

stępqie pokomtej przeciwników, idź prosto i 

Że4Syfzyni weż maski. Teraz wróć do 
4 hierWszego skrętu na „N”, od skrzyżowania 

udaj się znów na „N” i po pokonaniu od- 

działu goblinów biegnij dalej w tym samym 

kierunku. W małym korytarzyku spotkasz 

Obkhara. Wróć wraz z nim do dużego kory- 

tarzą i idż na „W” do sali z trupami. Rozdaj 

ty trążynie foaskii (Po jednej) i wypłyń na po- 
wierzchnię. Teraz znów przejdź przez most. 

Nie bój się grubasa. Qhszukaj skrzynie sto- 

jące przed kopalnią. Zajdziesż w nich z 
pewnością trochę nafty, a może jeszcze Coś 

%«/dld Siebie. No, możesz zasuwać do Armen- 
garu. Po rozmowie z Irmelynem dostaniesz 

trochę pieniędzy. 
Udaj się teraz pod most na południu od 

miasta. Zanim jednak się do niego zbliżysz 

dobrze się zastanów. Masz bowiem do wy- 

boru dwie drogi. Jedna to mniejsze ryzyko, 

ale większa Strata czasu (tą drogą pójść 

mogą tylko ci, którzy wcześniej byli u Cul- 

_lich i nauczyli się od niej czaru „LIGHT 

AND S$ „lIE”) Drugą droga jest 
8Y za i i UGOOT 

Jeśli obrałeś tę mniejsyżykowną, podejdź 

"do mostu i powiedz strażnikom, że nie 

znasz hasła. Teraz wróć pod Harlech. Aby 

wejść do środka rzuć kilkakrotnie czar 
LIGHT AND SHALL LIE”. Teraz znajdź w 

miasteczku najlepiej chroniony mały domek 

is żap. p niego (streszczaj się). Poroz- 

My Eee i kiedy poznasz już 

ł wr 

hasło, rek czym prędżej do Wbstu. Za nim 
spotkasz żołnierza księcia Aruthy, Finna. 

Jesteś wreszcie na terytorium kontrolowa- 

nym „przez ludzi, Uciękłeś,z dołach. 
Droga: krbtsza jest następująca: odpocznij, 
nasmaruj ostrze naftą lub czym innym (nie 

musisz) i przebij się przez most. 

Niezależnie od tego, którą drogę wybra- 

łeś, dotarłeś ostatecznie do księcia Aruthy z 
informacją od „Jamesa. Kpiążę rusza do 

Northwardeh na 'pobnde:bdronowi Gaboto- 
wi. 

ROZDZIAŁ V 
WHEN RIVERS RUN BLOOD 
— DEFEND NORTHWARDEN 
James +2; „Loćklearer: „zostali wysłani 

przez władcę Northwarden, barona Gabota, 
na poszukiwanie jego doradcy, czarownika 

Patrusa. Zastali go podczas torturowania 

jednego z Moredheli. Razem muszą pomóc 

w obronie miasta, pogrzeż wytinanie i wy- 
truwanie nadmiaru wojsk nieprzyjaciela, 

zdobywanie wojennych planów dla księcia 

Martina i inne tego typu rzeczy. 

Najpierw udaj się do Northwarden t po- 

rozmawiaj z baronem. Po pierwsze dowiesz 

się od niego, gdzie znajduje się diuk Mar- 

tin, pod którego rozkazy masz się udać. Po 

drugie możesz dostać od niego zbroję „EU- 

liliko Armor”. 
Jeśli nie masz „COLTARI POLSON:, kup 

go teraz i udajsię na południe: Księcia Mar- 

tina znajdziesz przy skrzyżowaniu dróg, z 

których jedna prowadzi do  Deen- 

camp-On-Teeth, a druga do Kenting 

Rush. Diuk nauczy Twoją drużynę (oprócz 

Patrusa) trochę „CROSSBOWING” i odpra- 

wi Cię w niezwykle ważnej misji, której ce- 

iem jest „wyrwanie paru chwastów”. Skrzy- 

nie z jedzeniem, które musisz zatruć, Znaj- 

dują się za wzgórzem, na „NW” od miejsca 

w którym «spotkałeś « Martina (hasła „O- 
NION”, „OUTSIDE, „DOOR”). 

sj. że Patrus, aby móc odczytać 
musi wcześniej rzucić 



i potrzebujesz ożiiażia kus; 
lub zbroi, obejrzyj sobie arsenał zgroma- 
dzony w rozmieszczonych tu i ówdzie wie- 
żach pokrytych skórami (już na Północy). 

możliwe do kupienia w żadnym skle- 
pie). W „SE” kącie kanałów spotkasz kobie- 
tę o imieniu Katt. Będzie ona chciała zdo- 

„ gdyż żakóśsój w Caldarze są Twoimi 
ooGiaCi zakupami w grze. Teraz idź drogą 
na „NW”, w poszukiwaniu Tomasa i miasta 
Elvandar (nie zaznaczone na mapie). 

$cąn by Gozdel 
classic Computees (plina 

wid w. FOYWMRA GNT 



W pewnym momencie przy ścieżce 
ujrzysz pień. W środku będą buty i eme- 
rald. ldąc lasem na „S” znajdziesz dwie 
skrzynie i pilnującą je rusałkę. Poprosi Cię, 
abyś odzyskał jej „EALIEM"S HEARTH, 
które ukradł jej pewien moredhelski czaro- 
wnik. Jeżeli postanowiłeś jej pomóc, idź 
wzdłuż rzeki na „SW” i przejdź przez most, 

ilnują wywerny. „Czarodziej jest na 
i dni JE 28 Pil- 

walczyć. Po przejściu przez most skieruj się 
na „E” i podążaj wzdłuż rzeki, aż spotkasz 
Moraaulfa. Powie Ci o skrzyni w kanionie 
na „SW”, do której hasło brzmi „VICTORY”. 
Wróć do mostu z goblinami i idź na „SW”. 
Kiedy dotrzesz do wielkiej góry, udaj się na 
„W”, aż zauważysz kanion. Jedną ze 
skrzyń, które się w nim znajdują, otworzysz 
hasłem „od Moreaulfa. Po PRZEDZNANA 

i P 

KR 
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ra Ci powiedziała o kielichu, Twol ludzie z0- 
staną przeniesieni do m tę w którym 

mieszka Pug. Po rozmowie z nim i napiGiu 
się z kielicha Pug pozna wszystkie czary 
Owyna. Teraz musisz ratować Gaminę. Jest 
uwięziona w jaskini, do której wejście 
znajdziesz niedaleko zachodniego mostu 
na rzece (możesz go odszukać na mapie 

w pn: idż na a „W” od skrzyżowani 
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ce wciśnij przycisk. 
Wejdź na górę i skieruj 
swe kroki w drzwi po 
prawej. Po rozmowie z 
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| (MONSTERS), włączenie/wyłączenie 
| płynnego przesuwania (SMOOTH 
| SCROLLING). Można tu również uru- 

chomić wyżej wspomniany tryb stero- 
"wania klikaniem kursore różne 
części widoku (FLOATING SOR). 

Zaraz obok znajduje się kwadracik 
opisany literami „ZZZ”. Jest to polece- 
nie dla drużyny, aby udała się na spo- 
czynek w celu regeneracji sil 
wych i maglcznych (10). 

__ Centralną część ekranu na do 
jmuje spis przedmiotów będących w 
posiadaniu Twojej drużyny (11). Wi- 
doczna część przedmiotów stanowi 
niejako „okno”, które możesz przesu- 

mkaŚnnac za pomocą strzałek. Jest 
| to rozwiązanie zarazem dobre (zawsze 
| dostępna jest część przedmiotów), jak 
8 I złe (trudno jest utrzymać porządek 
'. oraz znaleźć niektóre przedmioty, 

zwłaszcza w czasie walki). 

>. "W prawej części ekranu znajdują się 
| przedmioty, które znajduje się pod- 
| gry: kompas (12), magiczny atlas 

, (13), po kiiknięciu na który uzyskuje 
napę, lampa (14) rozjaśniająca 

ciemności w jaskiniach oraz Twoje za- 
soby pieniężne (15). 

GRAMY... 
Dawno, dawno temu (a może wcale 

nie tak dawno), daleko, daleko stąd (a 

może całkiem blisko) Istniała piękna 
kraina, mieklem i miodem płynąca. 
Rządził nią mądry król Richard wspo- 
magany przez radę królewską: piękną I 

"mądrą czarodzlejkę Dawn,  Inteii- 
gentnego Gerona — zarządcę, Paulso- 
na — dowódcę oraz uzdrowiciela Nata- 
niela. Życie płynęło miło I spokojnie, 
nawet mieszkająca niedaieko (w za- 
mku o dziwnie znajomo brzmiącej na- 
zwie — Cimmerla) stara, zła, podstęp- 

na, okrutna I straszliwie brzydka (a jak 
innaczej może wygłądać czarny cha- 

 rakter?) czarownica Scotia. 
Pewnego pięknego, słonecznego 

' dnia zdarzyło się tam jednak coś 
strasznego: bardzo długie poszukiwa- 
nia Scotii zakończyły się sukcesem — 
odnalazła NETHER MASK. Potężny ten 
klejnot umożliwił jej przyjmowanie do- 
wolnej postaci, czy to ludzkłej, czy to 

" zwierzęcej. Ufna w moc pierścienia 
postanowiła zniszczyć dobrego króla i 
zawładnąć jego krainą. Rozpoczęła 
przygotowania do wojny, lecz tak, jak 
ona wezwała na swe usługi najpod- 
lejsze stwory Świata, tak prawowity 
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przedstawicieli plemion królestwa. 
„Jednym z nich jesteś Ty: czy podej, 

miesz to niebezpieczne wyzwanie? 
Czy pomożesz Dobru? Czy też po 
lisz, aby Ciemności zawładnęły św 
tem? a R 

Jeśli postanowienie Twoj 
jakiego wszyscy oczekiwali, jeśli p 
jąteś się wykonania misji to pomogę 
Ci; będę Cię prowadził, pomagał, ra: 
dził | ostrzegał przed niebezpie- 
czeństwami, które na Cleble czyhają. 

est tak 

Znajdujesz się w zamku Giadstone 
(1.1). Przed Tobą stol strażnik — na 
wieść o tym, że podążasz do króla, 
przepuści Cię do wnętrza. Skleruj się 
teraz do sali tronowej (1.2); przed Ssa- 
mą salą zostaniesz ponownie zatrzy- 
many przez kolejnych strażników — 
oni także Cię przepu ą I trafisz na 
naradę, podczas której możesz dowie- 
dzieć się trochę o sytuacji w kró- 
lestwie. Kledy władca spostrzeże Cię, 
wręczy CI złoty klu daj się teraz 
do (1.3), włóż klucz do zamka, dzi 
czemu będziesz mógł wejść do bibl 
teki. Zablerz stamtąd maglczny atlas 
(1.4), który zawsze pokaże rosę ja: 
ką odbyłeś I w którym miej jesteś. 

Udaj się teraz do blura Gerona (1.5), 

Gladstone Kee I eep__ 2 » 
m FOUNTAIN 
m THRONE ROOM 8 

GEROM"S OFFICE j 

m MHATHANIEL"5 HERES 
m FOREST ł 
m HICHE 

©D5OR i 
; EUTTOMZLEUER 

ruga stronę | 
5 Geron pora 

ał Timothy'e: 
rym Orłem. Sk 
Victora (1.6), 
przełóż sztyle 
przygodę, z 

sdnak przed wejściem 
którym rozpocząłeś 
do kieszeni — dzięki 

temu, będzi mógł go sprzedać. 
Kiedy już to zrobisz, powinieneś mieć 
wystarczającą Ilość pler y na za- 
kup maczugł (około 40 koron); nie jest 
wprawdzie ona zbyt skuteczną bronią, 
ale I tak o wiele lepszą niż sztylet. Mo- 
żesz odwiedzić także Nataniela (1.7), 
gdzie zakupić | 
Ci pleniędzy) 
(ALOE) I nie żeń-szeń (GIN- 
SENG), dzięki którym możesz wyle- 
czyć zatrucie. 

Skleruj się do wyjścia z zamku (1.8); 
wprawdzie strażnik zatrzyma Cię 
jeszcze raz, ale przepuści Clę do lasu 
(2.1) dzięki przepustce otrzymanej od 
Gerona. 

Skleruj się na południe, a później na 
zachód, do (2.2), gdzie znajdziesz czar 
roju (SWARM) i sztylet. Kledy już je za- 
blerzesz, udaj slę na południe I na za- 
chód. W (2.3) napotkasz zbója, który 
zażąda Twolch ke — odpowiedz 
mu tak jak należy (ATTACK) ł kledy 

U 

x 
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będzie już mokrą plamą zabierz ka- 
mień. Jeśll sklerujesz się teraz na po- 
łudnie, to napotkasz tam Scotię (w 
plękniejszej nieco, od tej codziennej, 
postaci), która poproai Cię o pomoc w 

dostaniu się do zamku (2.4). Jeśli nie 
zgodzisz się, to przemieni się w ptakai 
odleci wykrzykując przekleństwa w 
Twolm klerunku. Nie zważaj na to i 
skieruj się do (2.5), gdzie znajdziesz 
kolejny Czar Roju. Jeszcze jeden pla- 
ster leży w (2.6), a jeśli chclałbyś Ilść 
aloesu — znajdziesz go w dziupil na 
północ od (2.7). W pobliżu leży także 
sztylet (2.8), który możesz zabrać (w 
celu późniejszego spieniężenia; po- 
dobnie jak broń wrogów których poko- 
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es | 
nasz). Proponuję abyś udał się teraz 
do (2.9), gdzie znajduje się jaskinia i 
pilnujący ją dwaj wartownicy. Zaatakuj 
ich (ATTACK) i zabij; wprawdzie mo- 
żesz się prześliznąć (SNEAK), ale po 
chwill wartownicy ruszą za Tobą, a łat- 
wiej będzie pokonać ich tam, gdzie 
masz większe pole manewru. Kiedy 
będzie już po wszystkim wejdź do jas- 
kini — znajdziesz się w (3.1). 

Przed Tobą krótki korytarzyk; zaraz 
za zakrętem leży kamień (3.2), a klika 
kroków dalej, na pół- 
nocnej ścianie w 
(3.3), jest  prze- 
łącznik. Kiedy do- 
tkniesz go, zniknie 
ściana obok, dzięki 
czemu będziesz 
mógł wejść do 
wnętrza jaskini. Idź 
do (3.4) — znajdziesz 
tam lampę, która 
rozjaśni clemności, 
w których przyjdzie 
Ci się błąkać (dopóki 
wystarczy oleju). W 
(3.4) znajdziesz ko- 
szulę i sztylet, które 
możesz dołożyć do 

przedmiotów przeznaczonych na han- 
del. Idź teraz do płyty naciskowej (3.6), 
z której zabierz kamień i przełóż go na 
płytę (3.7), na którą połóż jeszcze 
jeden, wybrany z Twoich zapasów. Po- 
winna otworzyć slę Ściana obok i od- 
słonić przejście na zachód — wejdź w 
nie i w miejscu oznaczonym (3.8) na- 
ciśnij przycisk na południowej ścianie. 
W'tej chwili pojawi się przycisk na pół- 
nocnej ścianie; kiedy naciśniesz go — 
przycisk pojawi się na zachodniej 
ścianie, a jeśli naciśniesz ten — znik- 
nle ściana i uzyskasz przejście do 
(3.9). Znajdziesz tam zamkniętą skrzy- 
nię. Wyjdź na razie stamtąd i skieruj 
się do (3.10) — zabierz sakiewkę z pię- 
cloma koronami — a później do (3.11). 
Naciśnij przycisk znajdujący się na za- 
chodniej ścianie, a otworzy się nisza 
na południu. Zabierz z niej klucz I skie- 
ruj się do skrzyni (3.9); kiedy już ją 
otworzysz, będziesz mógł zabrać wy- 
trychy (LOCKPICKS), kielich uzdro- 
wienia (BEZEL CUP) (ten egzempiarz 
leczy tylko raz), eliksir leczący (salve) i 
dziesięć koron. Idź teraz do wyjścia 
(3.1), skąd przejdziesz do (2.9). 

Kiedy będziesz już w lesie, idź do 
przystani (2.10), skąd po okazaniu 
przepustki zostaniesz przewieziony do 
iasów południowych (4.1). Kiedy tylko 
wylądujesz, skieruj się na południe, 
do oberży (4.2). Wejdź do niej | poroz- 
mawiaj z Timothym — wyjdzie na ze- 
wnątrz i poczeka żeby dołączyć do 
Twojej drużyny. Zastukaj teraz do 
drzw! widocznych po prawej stronie. 
Mieszkający tam człowiek na wieść, że 
służysz królowi, wręczy Ci kompas. 
Kiedy wyjdziesz z karczmy i Timothy 
dołączy się do Ciebie, skieruj drużynę 
do (4.3), gdzie możesz znaleźć kolejny 
plaster z rojem; jeśli chcesz, możesz 
zabrać jeszcze kamień (4.4). Kolejne 
roje leżą w dwóch zaułkach (4.5) i 
(4.6). Kiedy już je zabierzesz skieruj 
się do siedliska Rolanda (4.7) — posia- 
dacza Rubinu Prawdy (RUBY OF 
TRUTH). 

Już z zewnątrz można zauważyć, że 
dom jest zniszczony, ale dopiero we- 
wnątrz (5.1)... Wszędzie walają się sko- 
rupy, ściany są pocięte i porozbijane; 
wszędzie także kręcą się orkowie. Idź 
do (5.2) i zabierz stamtąd kamień. 
Kiedy już to zrobisz — skieruj się do 
(5.3), gdzie po naciśnięciu przycisku 
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na ścianie otworzy się nisza zawierają- 
ca dwle butelki oleju do lampy I liść 
aloesu. Skieruj się teraz do druglego 
skrzydła kasztelu — w (5.4) napotkasz 
olbrzymiego orka: możesz spróbować 
go oszukać (BLUFF), ale jeśli CI się nie 
uda, to zostaje tylko walka... Kiedy już 
pozbędziesz się natręta (w ten czy in- 
ny sposób), podejdź do zachodniej 
ściany: w (5.5) jest przycisk, po naciś- 
nięciu którego zniknie Ściana. Zaraz 
za zakrętem leży Roland; umierając 
szepece, że wojska Scotil napadły nań 
I zrabowały magiczny kamień. 
Weż klucz pana zamku i otwórz nim 

skrzynię: znajdziesz w niej 400 koron i 
szablę. Wróć teraz do wejścia (5.1) I 
przejdź do lasu (4.7). 
W drodze powrotnej możesz odwle- 

dzić sklep (5.8), w którym możesz za- 
rów no sprzedać broń zabraną pokona- 
nym wrogom, jak kupić łuk czy tarczę i 
inne rzeczy. Pamiętaj, żeby zostawić 
sobie 200 koron — tyle bowiem będzie 
kosztować Cię droga powrotna do za- 
mku, skoro nie masz juz przepustki. 
Po załatwieniu wszystkich spraw skie- 
ruj się do przystani (4.1), skąd zosta- 
niesz przewieziony do (2.10), stamtąd 
przejdź jak najszybciej do zamku 
Gladstone (2.1). 
W bramie (1.1) zostaniesz zatrzyma- 

ny przez strażnika, który jednak prze- 
puści Cię natychmiast do króla, kiedy 
tylko usłyszy złą nowinę. Zabierz Ti- 
mothy'emu wszystko, co może Ci się 
przydać — on już tu zostanie, a Ty wy- 
ruszysz w dalszą drogę. Kiedy we- 
jdziesz do sali tronowej zobaczysz 
Scotię, próbującą zdjąć otrutemu kró- 
lowi z ręki plerścień Odłamek Prawdy 
(SHARE OF TRUTH). W tejże samej 
chwili wkroczy tam Dawn I mocą 
swych czarów odpędzi wiedźmę; nie- 
stety wiedzy całej rady królewskiej nie 
wystarczy, aby uleczyć władcę. Musi 
on zostać zamknięty w polu magii, 
które powstrzyma wszelkie jego pro- 
cesy życlowe, aż do chwili jego usu- 
nięcia poprzez ułożenie na nim kluczy 
wszystkich uczestniczących w jego 
tworzeniu. Twoim zadaniem, oraz za- 
daniem Boccatty, Twego nowego to- 
warzysza, jest znalezienie odtrutki. 

Aby wam to ułatwić, otrzymacie 
jeszcze jeden czar — leczenia (HEAL). 
Pierwszy | drugi stopień mocy tego 
czaru leczy w mniejszym lub 

większym stopniu; 
trzeci — usuwa tru- 
ciznę i leczy 
wszystkie rany po- 
staci, na którą zosta- 
nie rzucony, a 
czwarty -— usuwa 
wszelkie rany całej 
drużyny. 

Skierujcie się do 
wyjścia z zamku 
(1.8), Przed  wy- 
jściem możecie ku- 
plć długi mlecz u 
Victora (1.6). W lesie 
sklerujcie się do 
(2.11), gdzie Boccat- 
ta tajemnym zaklę- 

clem otworzy przejście do jaskiń, w 
głębi których zamieszkuje pradawny, 
wszystkowiedzący | wszystkowidzący 
stwór — Draracle. Stoisz właśnie u 
wrót labiryntu (6-1), który prowadzi do 
jego pieczary. Idź do (6.2), gdzie na- 
ciśnięcie przycisku spowoduje poja- 
wienie się przejścia. Skieruj się teraz 
na północ I spadnij do jednego z otwo- 
rów (6.3), dzięki czemu znajdziesz się 
w (7.1). Skieruj się na północ i w (7.2) 
naciśnij przycisk otwierający wejście 

A _ 

na schody. Zejdź w dół I w (7.3) otwie- 
raj wszystkie worki, dopóki z jednego 
z nich nie wyjdzie kobleta i nle dołączy 
się do drużyny. Opuść teraz to po- 
mieszczenie I z (7.4) zablerz młot — 
przyda Ci się nieco później. Teraz na- 
ciśnij przycisk na południowej ścianie 
(7.5), dzięki czemu uzyskasz dostęp do 
korytarza wiodącego na południe I 
drabinki na górę. Kledy po niej we- 
jdziesz, znajdziesz się w (6.4) — Idź 
teraz do (6.5) I naciśnij kolejno przy- 

ciski na wschodniej, południowej I za- 
chodniej ścianie. Znikną dzięki temu 
otwory w podłodze (przez które 
uprzednio spadieś) | będziesz mógł 
pójść dalej na północ. 
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HEGATAR COMPUTING 
01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 

MULIIUWEDIA 
UWAGA! UWAGA! 
Nowy miesięcznik „MULTIMEDIA MA- 

GAZYN” ukaże się jeszcze w tym roku! 
Będzie to pierwsze w Polsce czaso- 

pismo poświęcone wszystkiemu, co 
związane jest z techniką multimedialną. 

Tak więc, będziecie mogli znaleźć 
tam m.in. recenzje gler i programów 
użytkowych na krążkach CD, testy 
CD-ROM-ów, kart dźwiękowych, opinie 
użytkowników, a także wywiady, opinie, 
sprawozdania z imprez, nowinki ze 
świata, zapowiedzi, konkursy I wiele in- 

nych atrakcji. To wszystko już wkrótce 
w „MULTIMEDIA MAGAZYN”. 
Czekamy na zgłoszenia producentów, 

flrm handlowych i sklepów, które chcą 
podjąć z naszą redakcją stałą współpra- 
cę — pragną zaprezentować szerokiej 
publiczności swoje produkty: krążki 
CD, sprzęt, akcesoria, itp. 
Przyjmujemy już także zamówienia na 

ogłoszenia reklamowe w „MULTIMEDIA 
MAGAZYN”. Firmy zainteresowane tą 
formą promocji informujemy, że na re- 
klamy zgłoszone do trzech pierwszych 
numerów naszego nowego magazynu 
obowiązują ceny PROMOCYJNE. 
Zapraszamy do współpracy. 

NOWOGCC !!! 
INTERFEJSY do CD-32 

— interfejs do CD-32 umożliwiający 
podłączenie dowolnej Amigi w sieć 
celem wymiany informacji 
cena: 650 tys. 
— interfejs do CD-32 umożliwiający 
podłaczenie klawiatury do PC 
cena: 520 tys. 

Kupując komplet płacisz tylko 1 050 tys. 
Sprzedaż również za zaliczeniem 

pocztowym. 

„MAGUREX” 
05-820 PIASTÓW 
ul. Mickiewicza 45 

tel. (0—2) 723-75—05 

"Can by G0Ozcdak 

BEETHOVEN SUPERSONIC 
Po latach dominacji na komputerowym rynku 

kart muzycznych standardu Sound Blaster, ostatnio 
nieżle namieszały karty Gravisa. Nasz rynek kom- 
puterowy od samego początku byl lekko nienor- 
malny i tak niestety zostało do dziś. Już wydawało 
się, że nastała era rodziny Gravis Ultrasound, gdy 
nagłe karty te zupelnie zniknęły z licznych punktów 
sprzedaży. Ktoś namieszał, były i już ich nie ma. 
Nikt nie wie dlaczego i kiedy będą ...jak będą. Para- 
noja! Czy jednak jest czego żałować? Czy rzeczywi- 
ście są one tak doskonałe? Już wkrótce na te oraz 
na inne pytania postaramy się szczegółowo odpo- 
wiedzieć na łamach czasopisma „Multimedia Ma- 
gazyn”. Teraz zapowiadając powstanie tego mie- 
sięcznika, pragniemy zasygnalizować pojawienie 
się na naszym rynku nowej rodziny kart dźwięko- 
wych „Beethoven”. 

Po zwiastunie pisma „Multimedia Magazyn” w 
„Grach Komputerowych”, nasza redakcja otrzymała 
sporo akcesoriów związanych z szeroko pojętą te- 
matyką multimediów. Tak oto weszliśmy w posiada- 
nie trzech kart dźwiękowych Beethoven — wersja 
podstawowa Classic 16, karta ADSP 16 (która w po- 
wszechnej opinii stanowi poważną konkurencję dla 
Gravisa) oraz specjalny Multipack. 

Zestaw „Beethoven Supersonic Multimedia 
Upgrade Kit” jest produkowany przez znaną firmę 

HALA TARGOWA „WOLA” 
zapraszamy Od pon. do piąt. 
w godz. 16 - 19 tel/fax 638— 1209 
a także Giełda Komputerowa, ul. Grzybowska — 
stanowisko nr 15 (sob/niedz.) 

POLECAMY NOWE TYTOŁY BRYTYJSKICH CZASOPISM 
*NAJTANSZE CD W POLSCE! Ceny 180.000 — 250.000 zł ( 08'94) 

* GRY TV NINTENDO 8—-BiT 
oraz cartridge wymiana/sprzedaż 
* GRY TV SEGA 16-BIT oraz 
cartridge wymiana/sprzi 

MAGAZYN 

With Gansral Midl 
128 Inatrumente © 
Wave Synthesig 

u 

iwa low! A 

beethoven. 
ADSP-16 Audio Card 

Wearnes (jednego z twórców „Sound Galaxy”). W 
skład zestawu wchodzą: napęd CD Double Speed, 
16—bitowa karta dźwiękowa wraz z interfejsem, 
dwa głośniczki i pakiet odpowiedniego oprogramo- 
wania na krążku CD. 

Zainstalowanie zestawu wprawdzie nie jest zbyt 
proste, ale jeśli użytkownik przedrze się w przez 
procedury instalacyjne, to stwierdzi, że zestaw ten 
oferuje wiele interesujących możliwości. Poza pro- 
gramami obsługi dźwięku, na krążku znajduje się 
także multimedialny program prezentacyjny, „Mic- 
rosoft Bookshelf” i zestaw dem z najnowszych gier. 

Karta dźwiękowa ADSP—16, poza doskonałym 
emulowaniem kart AdLib i Sound Blaster obsługuje 
również wiele innych formatów (w tym Q—Sound 
będący bardzo dobrą podróbką prawdziwego 
dźwięku 3D) oraz dekoder audio formatu MPEG. 

Pobieżny test karty dźwiękowej z rodziny Beetho- 
ven wykazuje, że jest to sprzęt wysokiej klasy i 
może stanowić poważną konkurencję dla innych 
standardów. 

Więcej informacji o tych nowych kartach i nie 
tylko, znajdziecie już w najbliższym numerze nowe- 
go czasopisma „Multimedia Magazyn”. 

Zachęcamy innych producentów sprzętu, akce- 
soriów i oprogramowania, którzy są zainteresowani 
promocją swoich produktów w naszym magazynie 
o kontakt z redakcją. 

MSS 
SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 

Programy Oryginalne, Sharewarei PD 

AMIGA 
COMMODORE 64/128 
IBM PC XT/AT 

Katalogi gratis po przesłaniu koperty zwrotnej + 
JJ PC HOME CD MULTIMEDIA 6€ CDROM Do każdego czasopisma zalączany 1 dysk znaczka 5000 zł 

| NSSSDACO ARUGA b AEK CD, średnio 500MB z DOD Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
programami co miesią ; icżeni 

PLLIS CD AMIGA FUTURE C€D32 DoAEfoeskupu — odkladeriją OPPWUORZGA 
FC FORMAT CD MAC FORMAT CD wysylka za pobraniem. roczna STUDIO KOMPUTEROWE MSS 
PC POWER CD FUTURE MUSIC CD prenumerata. ul. Grochowska 172/48 
€D ROM TODAY MEGA POWER CD (SEGA) Ceny mogą ulec zmianie, koszty wysylnu 04 357 WARSZAWA 

, €D ROM USER CD POWERPLAY są doliczane do cen detaicznych ż 



Wr 4 KONKURS DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW (20) 
Pomóż władzy Ten konkurs będzie nieco inny niż poprzednie. Teraz zadaniem 

o PDA naszych stałych Czytelników będzie przypisanie tytułu gry do po- 
w f "autorytet". szczególnych screenów (obrazków z gry). Zadanie jest o tyle łat- 
a Poszukiwania we, że większość z zamieszczonych poniżej ilustracji była już za- 

nz 7 nie będą mieszczona w poprzednich numerach „Computer Studio”. Wy- 
ZE starczy więc przejrzeć archiwalia i wszystko jasne! 

Screeny są ponumerowane, trzeba więc na karcie pocztowej 
podać numer ilustracji i napisać tytuł gry, np. 1 — „Gobliins”, 2 — 

'A „Franko”, itp. 
Rozwiązanie konkursu już w następnym numerze „Computer 

, Studio”, zatem należy pospieszyć się z wysyłką odpowiedzi. Osta- 
teczny termin przyjmowania zgłoszeń mija 15 listopada. 

ESL UAE 4 ROZWIĄZANIE KONKURSU 
Kolejna zbrodnia w Twoim DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW (19) 

zamku — tym razem Oto prawidłowe odpowiedzi: 
ZOJAN A 1. Zeppelin Games Limited 

GLi 2. np. „Dune”, „Lost Eden” Scan by Gozdek 3 
zostać ujęty. 3. Theme Park Classic Computers Online 

4. Sanwe www.cconline.com.pl 

5. Guadalcanal 

LISTA NAGRODZONYCH 
_ / ) Joysticki firmy Quick Shot otrzymują: 

h | 1. ZYGMUNT KRAWCZYK, Piszkowice 3, Bierkowice 
u "A 2. ŁUKASZ PAŁCZYŃSKI, Kutno, Wilcza 3/42 

r , (R odka 3. MACIEJ DAKOWICZ, Białystok, Mickiewicza 14/8 
em 5 Sa LA 4. BARTŁOMIEJ KRÓL, Piła, Łączna 27B/16 

z ad dO 5. TOMEK DUBIŃSKI, Halinów, Leśna 39 
) Su a == <= trzy ogromne poziomy. 

—€2= p Zd 

|= RE a x "Peg Zabawa na Gratulujemy! Nagrody wyślemy pocztą. 
s EF 5 70a uw WE 20 4113 

KONKURS (20) 
Podaj tytuły gier z których ilustracje zamieszczono poniżej. 

) j Odpowiedzi przesyłaj tylko na kartach pocztowych z dopiskiem 
JC 3 j „konkurs 20”. Nie zapomnij podać swojego adresu i typu kompu- 

ZZ tera jakim dysponujesz. 
a> Na odpowiedzi czekamy do 15 listopada '94. 

a m 8 Korespondencję należy kierować na adres: 

s kameneci sż3 y % COMPUTER STUDIO 
nie boisz się niczego. 04—202 Warszawa 

Czeka Cig wieczna 1 NRA ; al. Marsa 6 
mna DDODAOD 

lub śrnierć. REA hy 04 

ZPPLEŻ) 

h ke Wszyscy znajomi 

nę wołają na Czesia 
PY A 

Niestety ktoś 

wziął to na 

poważnie... 

Te i wiele innych gier możesz kupić wysyłkowo 
u nas lub w każdym dobrym sklepie komputerowym. 

Pełny spls oferowanych przez nas gier można uzyskać 
przysyłając opłaconą kopertę zwrotną z dopiskiem CGS. 

Informacje na temat cen oraz składanie zamówień: 
tel. (017) 627471 wew. 274, 275 
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CZY WIESZ, ŻE MOŻESZ JESZCZE 
NABYĆ INNE WYDAWNICTWA 
„CGS — COMPUTER STUDIO”? 
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przejrzałeś 
na 

oczy ? 

Karta Sound Vision 16 Gold to w 
pełni 16-bitowa karta dźwiękowa 
zapewniająca dźwięk o jakości od- 
twarzanego z CD. Można ją roz- 
szerzyć o "Wave Table”-syntezator 
zawierający aż 277 instrumentów . 
Pełna kompatybilność z SOUND 
BLASTER PRO. 

-YAMAHA YFM 262 FM,8-bit/ 16-bit 
-stereo/ mono nagrywanie-odtważanie 
-SONY, PANASONIC, MITSUMI interface 
-wzmacniacz 2x4W.Oprogramowanie:Audio 
Recorder,Mixer,Extended Recorder,Audio 
Clip Library, Taiking Calculator,Clock, Timer. 

Karta Sound Vision 8 jest tanią ofer- 
tą dla miłośników gier i osób stawiają- 
cych pierwsze kroki w multimediach. 
Zapewnia doskonałą jakość 
dźwięku.100% kompatybilności z 
SOUND BLASTER i ADLIB. 
Dodatkowo para głośników w każdym 
zestawie! 

-11 glosowy syntezator "YAMAHA" 
-sampling 4Khz-44,1Khz, UART MIDI 
-wzmacniacz 2x2 W, joystick port 
-oprogramowanie: CD Studio, PC Organ, 
Media Karaoke,DOS 8 Windows 
software drivers. 

rzestysz 

na 
uchi... 

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

Karta Sound Vision AISP jest 
najnowszym i najdoskonalszym pro- 
duktem spośród oferowanych przez 
nas kart dźwiękowych. Umożliwia 
syntezę przestrzenną dzwięku 
gwarantującą jakość najlepszych 
cyfrowych odtwarzaczy CD. 

-100% kompat. z SOUND BLASTER PRO 
-kompresja i dekompresja w ADCPM 
-20-głosowy syntezator YAMAHA YM262 
-SONY,PANASONIC,MITSUMI interface 
-opr.:Voyetra Multimedia, Monologue for 
Win.,HSClnteractive, VoiceRecognition. 

„GB Gor gaP 

*Ceny zawierają podatek VAT. Nie zawierają kosztów wysytki. 

UWAGA! PROWADZIMY SPRZEDAŻ WYSYŁKOWĄ. 
ZADZWOŃ LUB NAPISZ- ZAMÓWIONĄ KARTĘ OTRZYMASZ W CIĄGU 3 DNI! 

tel.: (0-2) 720 20.32, (0-90) 217318. PRO, 
tel/fax: (0-22) 56 08 91, (0-22) 45 52 84. 
tel/fax: (0-68) 27 07 05, (0-68) 26 56 72. 

UDIO RE Warszawa, ul. Puławska 63/5. 

ISION 65-001 Zielona Góra, ul. Kupiecka 28. 
Raszyn, ul. Mickiewicza 14. 


