
MONKEY ISLAND li -
ELECTRO ODY 

m A.D. 2044 
~ scan by Dimetylo 
>< 

~ www.cconline.com.pl 
Classic Computers Online 





I 

3 

ANUTlłiK WUKLU i 
' MOONSTONE 6• 

SCORCHED EARTH aj 
CAMELOT WARRIOK 
8; TERMINATOR 2 9; 
A.D. 2044 I O; 
KLOSS I I ; 

WARLORDS I 2; HUGO 14; 
POPULOUS li I 4• IRONMAN I 6• 
GIANA SISTER Id; ELECTROBOD~ 
17• HARD NOVA 21 • F·117 22• 
LISti 24; TIPSY 26, S'os 2~~ HIG~ 

FOX 33; DYSKIETKO POKER 34; 
RETRO 3'!ł 

~~MO N KE 1 
=:.i~ ISLAND 35; 

' 

Index 
A O 2044 10 
Another Wor1d 4 
C.melot Wanlors 8 
Electro Body 17 
F 117 22 
Glana S ster 16 
Hard Nova 21 
Hugo 14 
Iron Man 16 
Kosa 11 
Monkey Island 35 
Moonstone 6 
POJXJIOUB li 14 
Schorc:łwd Earth 6 
Terminator 2 9 
Titus the Fox 33 
War orda 12 



ył zimny wieczór, 
kiedy Twój FER· 
RARI z piskiem 
opon zatrzymał 
się przed bramą 
laboratorium. Za· 
stałeś zidentyfi· 
kowany przez su­

perkomputer i przyst11· 
piłeś do pracy. Zajmo­
wałeś się eksperymen· 
talnym badaniem wła· 
śclwości cz11stek ele· 
mentarnych. Popijając 
piwo czekałeś na wynik 
eksperymentu. Dalsze 
wydarzenia potoczyły 
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się w zawrotnym tem· 
pie. Huk, błysk, eksplo· 
zja i oto znajdujesz się 
w basenie. Nie wlado· 
ma dokładnie co si• 
stało • piorun uderzył w 
część akceleratora, i 
znalazłeś się na Ziemi 
ta może gdzie indziej?}, 
tyle że w dalekiej przy. 
szłości ta może nie?}. 
Wypłyń szybko z basenu 
I skieruj się w prawo. 
Uważaj na ogromne pi· 
jawki • zabij je czym 
prędzej. Kiedy nagłe za· 
st11p1 Ci drogę czarne 
stworzenie, nie zwlekaj, 
uciekaj w lewo, skocz z 
występu skalnego na li· 
nę, następnie biegnij z 
powrotem. U kresu dra· 
gi zostaniesz złapany 
przez jakieś dziwne 
istoty. 

Kiedy powróci Cl sw 1adomość 
postaraj s ę uwolnic (rozkołysz 
klatkę). Nie zapomnij o swo m kom 
panie, będzie Cl później pomagał 
Podnieś broń, biegnij w prawo za 
bij strazn ka I osłan iaj was ogn iem 
gdy współwięzień będz ie otwierał 

drzwi. Zjedzcie windą na sam dół, w 
pomieszczeniu obok strzel w kon­
takt. Piętro wyze) rozbij drzwi I bie­
gnij szybko w lewo. Poczekaj na 
swego kompana. Wskocz do otwar­
tego włazu. Następnie przeturla1 się 
na sam dół labiryntu. 
Naładuj broń (na niebieskawej 

ścianie) . Biegnij w prawo, zabij 
straznlka. Zeskocz w przepasć tak. 
aby spaść na występ skalny po pra­
wej stronie. Strzel w ścianę I wejdi 
do otworu. 
Znalazłes się w skalne) grocie. 

Zejdz na sam dół I dale) w prawo. 
Uwaza1 na spadające kamienie i in­
ne pułapki. Pamiętaj o kliku zasa­
dach. Po pierwsze. do macek moż­
na strzelać - będą sit chować na 
chwilę . Po drugie, nie spiesz się. 
Do otworów w podłodze podeJdż 
bi sko, a następnie przeskocz Je. 
Kiedy dotrzesz dQ przegrody od­
gradzające) tunel od dna basenu, 
rozbij Ją I udaj się z powrotem. 

W grocie ze spadającymi głazam 
dż scleżką prowadzącą w górę. 

Strzel w nietoperza - obudz się. Z 
krawędzi skały skocz na zwisa ący 
stalaktyt przeskaku dale). Poczeka·, ;i 

az macki zajmą się nietoperzem i • 
skacz dalef az wylądujesz na platfor 
mle skalnej. Zeskocz z jej lewej stro­
ny Rozbij podstawę platformy wejdź 
po pochytn I ldz dalej w prawo Roz-
bl przegrodę tak aby woda zaczęła 
się wlewać do podz iemi szybko 
uciekaj w lewo następnie stań na ka­
mieniu, który umesle clę w górę. 

St..ow8nl9 bohaterem: 
ltlłtuntk+llre · bieg 
flre • kopniak kił> 1tru1 

St mianie: 

flre • norm1lny stl'DI, 
clłuiln Pl'Z)'1r.rymanle flre • ollona. 
jMzez1 dłuzsze • ~trzał o duzej -rg1i. 

Halla do pozlom6w: 
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Następnie ld:t w prawo. przebił so­
bie przejście, po schodach na górę i 
ld:t daleJ w tę samą stronę. Zabij Jed­
nego strażnika I Idź za drugim. Kiedy 
ten rzuci w Ciebie granatem plazmo­
wym. cofnij sit I odczekaj chwilkę. 
Biegnąc w prawo, załaduj bron. W 
pomieszczeniu obok zestrzel zwisają­
cą kulę tak, aby spadając zabłła straż­
nika chodzącego poniżej. Idź w lewo, 
po schodach w dół I daleJ w lewo. Za­
bij strażnika I zestrzel żyrandol. Udaj 
się następnie w prawo I daj się złapać 
strażnikowi. Kopnij go w czułe miej­
sce I uc~J w lewo. Po drodze schyl 
alt po broń I załatw oprawcę. Biegnij 
w prawo I zabił strażników (najpierw 
tego z le-j strony). 

W pomieszczeniu obok wskocz 
do basenu, płyń w dół, nasttpnle w 
lewo. ZaczerpnlJ powietrza w grocie 
z pułapką w podłodze I wpłyń w tu­
nel prowadzący w dół. Wy1dź z wo­
dy I strzel w przewód energetyczny. 
WracaJ na powierzchnlt. Biegnij w 
prawo, wskocz do otworu w podło­
dze i znów blegnlJ w prawo. Kiedy 
dotrzesz do końca korytarza, stań 
pod klapą w suficie I ostrzeliwuJąc 
s i ę czekaj na swego kompana. 
Wejd:t do wielkieJ maszyny wojen­
nej. Kiedy znajdziecie się na arenie 
wciskaj przyciski na pulpicie. W le­
wym gornym rogu znajduje się 
przycisk katapulty, wclsnlj go, kie­
dy znudzi cl sit zabawa. 

Twoja kapsuła spadnie do hare­
mu. Biegnij w prawo, zastrzel czte­
rech strażn ików I ruszaj dalej. Zo­
stan iesz ran iony. Czołgaj się w 
stronę dzwigni I kiedy strażnik znaj­
dzie się na środku sali, poc iągnij 

dwie gaHd I czołgaj s ię w lewo. Jesll 
zdążysz, to pozostan ie ci Już tylko 
obejrze<: zakończenie gry ••• 

ROBERT ICUNA 
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Jest to program typu "shareware". Mogłoby się wyda· 
wać, iż dobrymi produktami korzystającymi z tej formy 
dystrybucji są jedynie pakiety narzędziowe, edytory te­
kstów itp. Jednakże tak nie jest, a najlepszy tego przy. 
kład to "Scorched Earlh" • gra, która potrafi zaabsorbo· 

wać na wiele, wiele godzin. 

CORCHED EARTH 
Może pamiętacie gry 

takie jak "Monkeys·. 
·r ank wars· lub ·castle". 
Brało w nich udział 
dwóch g raczy kierują ­
cych czolgami lub 
podobnym sprzętem. 
Mogli oni zmieniać kąt 
pochylenia działa i siłę 
strzału, oczywiście po 
to. aby trafić przeciwni­
ka. "Scorched" równ ież 
oparty jest na tym sche· 
macie. jednakże został 
on nieprawdopodobnie 

wręcz rozbudowany. 
W grze brać może udział do dzie· 

s1ęciu dz1al, przy czym dowolną ich 
liczbę możemy powierzyć pod rozka­
zy komputera (o kilku stopniach inteli 
gencj1). Wprowadzono zmieniający się 
wiatr. który znacznie wpływa na tory 
pocisków. Do tego możemy sobie je· 
szcza zażyczyć odbijających pociski 
ścian . czy też zawiniętego horyzontu 
(wrap around) · co oznacza. 1ż pocisk 
wylatujący z ekranu w lewą stronę 
wraca z prawej. Zmienia się też konf1· 
guracja terenu, jak również pora dnia 
(przy czym może się na przy1<ład wy­
darzyć burza z nlebezblecznymi pio· 
runami). Oo wyeliminowania przeciw· 
n1ka z reguły nie wystarczy pojedyń· 
cze trafienie • każdy posiada pewien 
zasób energii, który mote zostać 
uszczuplony przez uderzenie, czy to 
pocisku czy tez pioruna. bąd:t upadek 
z dużej wysokości - w efekcie podko· 
pania przez strzały przeciwnika. Po 
siadany zapas energii oczywiście 
wpływa na maksymalną moc naszego 
strzalu. 

8 

Już to, co napisaliśmy powyżej 
brzmi dosyć interesująco, jednakże to 
dopiero początek . Aur'or wprowadził 
możliwość zarabiania (według trzech 
różnych zasad ekonomicznych) i za· 
kupowania przeróżnych rodza16w bro· 
ni. Mogą to być zarówno środki za­
czepne. jak i systemy obronne. Wśród 
tych p erwszych znajdują się wszelkie· 
go gatunku bronie nuklearne (o różne1 
sile rażenia i liczbie głowic). konwen­
cjonalne rakiety. pociski wielogłowico­
we. bomby toczące się, i wiele, wiele 
innych. Do tej grupy zaliczają się też 
środki pozwalające na usuwanie jak i 
tworzenie gruntu. Arsenał obronny 
oferuje nam pełen repertuar oslon. 
odchylaczy magnetycznych, spado­
chronow. dodatkowych akumulatorów 
(uzupełniają energię), obsługujący to 
wszystko centralny komputer obroooy 
itp. Znajdziemy tuta1 również wszela· 
kie systemy naprowadzania, mozemy 
ponadto zakupić paliwo umożlrwia1ące 
przesuwanie naszego pojazdu. 

Opisanie całej tej gry jeSt po prostu 
niemożliwe, podręcznik dołączany w 
postaci pliku do każdej kopii ma obję­
tość 77 KB (I). Przeczytać w nim moż· 
na o wielu znacznie ciekawszych 
szczególach - chociażby w 1ak1 spo­
sób zmienić parametry otoczenia 

AMELOT 
WARRIORS 
No tak., poszli bez ciebie! Kiedy wyszedle§ 
dopinając zbroję z przybytku zwanego WC, 
po twoich towarzyszach krucjaty 
pozostało jeno wspomnienie 
i ślady kopyt ich koni. 

W dodatku czworonóg 
należący do ciebie tak­
ze uznal, że powinien 
sobie wziąć wolne i 
udał się na długi spa­

cer nie zostawiając wiadomości, do­
kąd Kizie. 
Jako uczestnik wyprawy krzy!owej 
musisz wrócić do swOjego kra1u w ce­
lu odebrania należnych ci nagród i ho­
norów. Jednakże droga do two1ego 
domu wiedzie przez dość dziwną krai­
nę. w której oprócz konwencionalnych 
zwierząt, żyJą takle wszelakiego ro· 
dzaju i pokroju stwory i stworki. Napo­
tkasz w niej również czarowników, 
którzy w zamian za pozwolenie na 
przejście przez ich krainy żądać będą 

(opór powietrza. grawrtacja) ttd. 
Autor włożył naprawdę wiele wySlł· 

ku w dopracowanie tego programu. a 
więc prosi o dobrowolne datki na iego 
konto. Zarejestrowani użytkownicy 
uzyskują has/o pozwalające na jedo­
czesną grę wielu graczy (bez oczeki· 
wania każdego na swoją turę). 

·scorched" wykorzystuje karty VGA 
i MCGA robiąc z nich dobry użytek -
działa w trybie 256 kolorów. Elekty 
dzwiękowe nie są oszatam1a,ące. Na 
szczęście mozna je wyłączyć. Myszka 
bardzo się przydaje ulatwia,ąc wyda­
wanie wszelkich komend. 
Gorąco polecamy ten program 

wszystkim, którzy mają naprawdę du­
żo wolnego czasu. Gra wciąga tak 
bardzo. że jeden z nas spędził całą 
noc na pojedynku (a racze; seni Wl9łu 
pojedynków) z kolegą. 

Alex & Gawron 

zapłaty w formie wymyślonych przez 
siebie rzeczy. Oczywiście przedmioty 
te są porozrzucane po całej tajemni­
czej krainie, co da tw mu 1oysticko· 
wi solidny wycisk. Wersja gry na C64 
posiada wbudowany tzw. "trainer• 
umozliwia1ący zniesienie limitowania ;i 
·żyć". dzięki czemu nie nabawisz się ~ 
palpitacji serca w wyniku zetknięcia -(! 
się z potworkiem w póiniejszym okra- ~ 
siegry. "" 
Grę zaczynasz pod uschniętym 
drzewkiem. Idź w prawo (zabijaj wszy­
stko co się rusza). zeskocz w dól, 
znów w prawo. Gdy staniesz na kra­
wędzi dolinki z 1eziork1em. nie zeska­
kuj w dół, lecz wdrap się na górę po 
skarpie. Udaj się w lewo 1 zabierz ża-

rówkę. Wróć z powrotem i 
zeskocz w dolinkę nad je­
ziorkiem (uważaj na żar­
łoczny kwiatek). Pójdź w 
lewo. Podejdź do czarow­
nika. Zostaniesz zamie­
niony w żabę (nie ma jak 
wdzięczność) . Wróć z po­
wrotem do 1ez1orka i 
wskocz do niego. Zna1-
dz1esz się w podwodnym 
światku. Udaj się w lewo, 
zabierz telewizor. Wróć 
do miejsca wskoczenia do 
wody i spadnij w dól. ldż 

w lewo do końca , spadnij w prawo. 
Podejdż do Króla jeziorka. Znów zo­
staniesz zamieniony w rycerza 1 prze­
niesiony w inne miejsce. ldż w prawo, 
zabierz puszkę Coca-coli "COKEM. 
wróć, spadnij. idź w prawo. Pode1di 
do smoka (Uwaga! Zieje ogniem !). 
Zostaniesz przeniesiony do zamku. 
Wdrap się na górę i zabierz telefon. 
Zeskocz w dół. ldż w prawo. wejdż po 
scłtodach. •dz w lewo. wskocz w dziu· 
rę w suficie. Znów w prawo, schody, 
w lewo do końca. Wskocz na górę, idż 
w prawo. Oddaj telefon królowi. 

Pl.is 



Terminator li najwięk­

szy przebóJ kinowy ro­
ku 1991. doczekał się 
swojej wersji kompute­
rowej. Scenariusz fil­
mowy często 1est zna­
komitym materiałem na 
dobrą grę , ale trzeba 
go jeszcze dobrze wy­
korzystać. aby powsta­
ło coś wartościowego. 

Niestety tego zabra- • 
klo ... 

Zaraz po uruchomie­
niu gry możemy obej­
rzeć kilka ładnych 

obrazków z filmu. Radzę poczekać 
trochę i nie wciskać od razu przycisku 
FIRE. Potem przechodzimy do właści­

wej gry. Naszym zadaniem 1est prze­
bycie siedmiu poziomów jako Termi­
nator T ·800. Zwykle musimy pokonać 
naszego śmiertelnego wroga T-1000. 
Mamy do dyspozycji: pistolet. głowę, 

ręce i nogi. Musimy być bardzo szyb­
cy, więc niezbędny jest autof1re w joy-
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sticku. Pamiętacie scenę ze sklepu? 
Tak przedstawia się pierwsze star­
cie ... 
Następny lev&l to ucieczka na mo· 

torze przed niezniszczalnym T-1000. 
Musimy uważać na przeszkody na 
drodze. oraz na nad1ezdza1ącą z tyłu 
ciężarówkę. Na końcu drogi zna1duje 
się most. pod którym należy przeje­
chać. Jeszcze tyłko kilka klatek z filmu 
i przechodzimy do mrożącego krew w 
żyłach poJedynku z czasem ... 

Trzeci poziom polega na ułozeniu 
układanki. według wzoru który znajdu­
re się w prawym dolnym rogu. Należy 
zrobić to dokładnie i przed upływem 

czasu. Gdy wszystkie części będą na 
swo ich miejscach. Terminator poma­
cha do nas rączką. 

Czwarty poziom rożm się od pterw­

szego tylko zmianą scenerii. Tym ra­
zem jesteśmy w przychodni, gdzie 
Terminator z Johnnym przyjechali po 
Sarę O'Connor. Po uporaniu się z na­
trętnym T-1 000 przechodzimy do ko· 
lejnego pojedynku czasowego. czyli 

morderczych zmagań z układanką . 

Jeżeli układanka zostanie ułożona 
właściwie (co jest nie lada sztuką i 
bez nieśmiertelności nie rozbieriosz), 
uśmiechnięty T ·800 zamruga do nas 
swoimi oczkami. Ludzie którzy bez 
nieśmiertelności przeszli te cztery po­
ziomy. mogą uznać się za totalnych 
maniaków komputerowych. 

Piąty level to szalony bieg z karabi­
nem w ręku do samochodu policyjne­
go. Po drodze stoją gliniarze, od cza­
su do czasu meśmialo strzelający do 
nas ze swoich pistoletów. Nalezy 
strzelać jak najwięcej (przypominam o 
używaniu autofire). 

Po zmaganiach z policją. czeka nas 
kolejny poziom i kolejne zadanie. po­
lega1ące na ucieczce samochodem 
policyjnym przed nieubłaganym T· 
1000. tym razem goniącym nas śmi­

głowcem. Musimy uważać na inne sa· 
mochody, oraz na strzały z helikopte­
ra. Na końcu autostrady znajdują się 

druty wysokiego napięcia . dzięki kto· 
rym T-1 OOO zostaje na chwilę unie-

szkodliwiony. Daje nam to czas na 
prze1ście do ostatniego już poziomu ... 

Ostateczna rozgrywka ma miejsce 
w fabryce. Tu w scenerii pieców hutni­
czych i zwisających niczym liany łań­
cuchów. rozgrywa się poJedynek mię­

dzy dobrem i ziem. Drużyna dobra re­
prezentowana jest przez trochę skan· 
cerowanego T-800. Drużyna zla przez 
elastycznego i wiecznie młodego T-
1 OOO. Po wykonaniu wyroku. cieszy­
my się z zakończenia tej wspaniałej 

gry. oglądając T-1000 w trochę niety­
powej sytuacji... Czy widział ktoś ro· 
bota. który ze wzruszenia się ·rozkle-
1r ... ? 

lstmeje pewien trick, umożliwia1ący 

przeskakiwanie leveli. Nalezy przyci­
skiem ·p · zatrzymać grę. następnie 

wcisnąć na raz klawisze od "F1' do 
·F1 0·. Po tym wystarczy przyciskiem 
FIRE ponownie uruchomić grę i może­

my klawiszem ·Es c· przeskakiwać po· 
ziomy. 

EMii.US 
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K ledy budził sl(I z hibernacji, 

zobaczył nad sob11 koblec11 
twarz. Wszystkie lekarki I plel(lgnlar­
kl były kobietami. Przez cały czas nie 
widział t adne/ m(ISkle/ twarzy. "Do 
diabła, czy na tym swlecle nie ma 
tadnego faceta?" 

Okazało się , że me ma. Ko ty ra· 
dzą sobie same. w świecie będącym 
kopią naszych lat siedemdziesiątych • 
osiemdziesiątych. Panie żyją pod zie­
mią ijakiś wybuch jądtowy. wiecie towa­
rzyszko ... to znaczy, towarzyszu}. rzą· 
dzi nimi K.C. Sekretańat z towarzyszką 
Lamią Reno na czele. a rozmnażają się 
na drodze partenogenezy (kto me wie, 
co to znaczy, mech sprawdzi). Jakaś 
straszliwa broń wybila wszystkich męż­
czyzn na Ziemi. 

No, nie tak zaraz wszystkich. Na całe 
szczęście on zostal przy życiu i nie zo­
stawi spraw tak. Jak one teraz wygląda· 
1ą. Najpl'oście byloby wyhodować paru 
chłopców. którzy sarm zalatw1h by re­
sztę (i to z przy1emnością) . Trzeba by 
przystąpić do aktji. Dla jasności myśle­
nia zjadł zupkę regeneracyjną, a jabłko 
schowal do kieszeni - na potem. Za­
cząć trzeba b)'lo od wyjścia z pokoju. 
Jedyne drzwi były sterowane elektro· 
nicznie. Próbował je wyważyć, ale pręd· 
ko zrezygnowal. S-ęgnąl ręką pod ma­
terac. gdzie m ial schowaną paczkę 
·Sportów". Zapalił jednego. ale po chwili 
stwierdził. że papieros się nie żarzy , on 
jest cały mokry, alarm przeciwpożarowy 
wyje jak opętany. a drzwi się otwiera­
ją_. Co? Otwierają? No to nura szybcio· 
rem na korytarz! 
Zacząl od małego rekonesansu . 

Okazało się. że dostęp do windy bloku· 
1e pole siłowe. jednego pomieszczenia 
nie d;i się otworzyć, a w komisariacie 
MO słychać funkcjonańuszkę. Szukając 
natcłm1ema poszedł na śmietnik W po· 
jamniku z napisem "Suchy chleb dla ko· 
nia" znalazł spleśniałą kanapkę i zde­
chłą mysz. Olśniło go. Wziął myszkę za 
ogonek i wrzuc1I przez drzwi do komisa· 
riatu. Jego przewidywania okazały się 
sluszne: z wnętrza dobiegi pisk, a ra· 
czej paniczny wrzask, i trzask zamyka· 
nych drzwi. W środku. w szafce na lewo 
od krzesła znalazł nozyk do rozcinania 
papieru. Pod zagiętym rogiem kalenda· 
rza odczyta! zapisane przez kogoś sło­
wo ASIA Jui chciał wy1ść, gdy zauwa­
żył w szafce jakiś wyłącznik. 

- Cholera wie. - mruknął - może to 
usume pole siłowe? 

Usunęło. Z dumą podszedł do windy. 
nacisnął guzik i ... nic z tego. Klnąc 
wszedł do kanciapy. do które1 drzwi by­
ły zamykane tylko na klamkę. W kiesze­
ni fartucha roboczego znalazł klucz ma-
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gnetyczny z takim samym znaczkiem 
jak na zamkniętych drzwiach, których 
wcześniej nie m6gł otworzyć. Zabral go 
ze sobą. Zamek odskoczy! z cichym 
szczęknięciem i droga do pomieszcze­
nia stala otworem. Zanim wszedł, wio· 
żyt klucz do skrytki obok drzwi. Po co 
się przemęczać? 
Znalazł się w centrum sterowania 

windą. Przed nim znajdowała się minia­
turowa deska rozdzielcza: trzy przyciski 
i głośniczek. Po kilku próbach znalazł 
odpowiednią kombinację : na1pierw na­
leżało wcisnąć wszystkie trzy, potem 
klawisz oznaczony cyfrą 2. Wtedy z gło­
śnika rozległ się glos: "PODAJ HA­
SŁO-. Palną! : ASIA 1 ku swemu Wtelkie­
mu zdumieniu stwi erdził. że automat 
odpowiedział "WINDA WOLNA". Po1e­
chal na drugi poziom. Gdy wysiadł , zo­
rientował się. że jest naprzociwko jakie­
goś gabinetu. Na drZWtach wisiala kart­
ka: "WYSZŁAM NA BASEN. LAMIA". 
Domyślił się. że chodzi o IQ szychę La­
mię Reno. Wkroczył do środka 1 u1rzal 
ładne. stylowe biurko, a na nim drugie 
śniadanie, które skwapliwie i bez wy· 
rzutów sumienia zjadl. oraz legitymację 
z sierpem i miotem na okładce. Ponad­
to w pokoju znajdowala się maszyna do 
stemplowania. 

Poiechal windą na poziom czwarty. 
Zastukał w okienko. za którym spala 
sobie smacznie niewiasta pici żeńskiej, 
ubrana w kufajkę. Okienko otworzyło 
się i wysunęła się z niego brudna łapa. 
Właścicielka tejże łapy mruknęła coś w 
stylu "Legitymacjem proszem· (potom­
kini Prezydenta. czy jak?). Wcisnął w 
brudną kończynę odpowiedni dokument 
i dawi, naprzeciw ktorych stał, otworzy­
ły się skrzypiąc niemiłosiernie . 

Zadowolony z siebie wszedł dalej i 
spojrzał w iluminator. W basenie pływa­
ła sobie na golasa młoda, krótko obcię­
ta blondynka o wydatnych okrągło­
ściach, jednym słowem laseczka, że 
paluszki lizać! Cóż. żeby moc z nią po­
baraszkować w wodzie. t r:zieba by 
umieć pływać . .Żeby go nie kusiło otwo­
rzył drzwi naprzeciw iluminatora i 
wszedł do pokoju ratowniczki. Na st~ 
ku stal wazonik, pod nim książka . a 
obok leżał ogryzek jablka. który skwa­
pliwie zjadl. Zajrzal do ksiązki 1 znale­
zionym w niej k luczykiem otworz ył 
drzwiczki szafki. W szafce le zal.. . KA­
POK1 Zostawił legitymację party1ną, za· 
łożył kapok i w podskokach pobiegł do 
basenu; wslloczyt do wody i podpłynął 
do dziewczyny , która nie zauważyła 
chyba 1ego obecności. Nie zauwazyla 
nawet jak zdejmował jej z rączki bran­
soletkę magnetyczną (Kukla jaka? A 
może tak 1ą zamurowało? Biedna ko-

bieta. nie widziała nigdy mężczyzny ... ) 
Zniechęcony jeJ meru<:hawośc1ą wy­

szedł z basenu i skierował się w stronę 
przebieralni. Tam otworzy! szafkę i za 
pomocą magnetycznej bransoletki 
otworzyt teczkę. z której wyjął niepod­
stemplowaną przepustkę na powierzch­
nię. Udał się z powrotem do gabinetu 
Lamii , gdzie u ruchomił machinę do 
stemplowania. Wyjął podstemplowaną 
już przepustkę i pojechal na poziom 
piefWszy. Zobaczył tam okienko podob­
ne do tego na basenie, z tym, że straż­
niczka była o niebo apetycznie1sza. Za· 
wolał. aby otworzyła swoje królestwo. 
po czym wręczył jej dokument. na co ta 
odpowiedziala odblokowaniem drzwi. 
Nacisnął guzik otwierający wrota i wkro· 
czyt do pokoju ślicznotki. Tak zachwycił 
się jej urodą, że niewiele się namyśla­
jąc pocałował ią . ŁUP• ... Nie. me dostał 
po pysku - strażniczka zemdlała (też 
biedna kobieta, nie doświadczyła 1e­
szcze męzczyzny) . Z ręki wypadla jej 
karteczka, z literami kodu potrzebnego 
do odblokowania drzwi umożl1W1ających 
wyjście na powierzchnię , a w sejfie zna­
lazł klucz do tegoż haSła . Nacisną! gu· 
z1k i wpisal PARTENOGENEZA. Drzwi 
otworzyły się ze zgrzytaniem 
Wszedł do pomieszczenia z noktowi· 

zorem. pokazu1ącym ponure Widoczki z 
powierzchni, mimo to postanowił wyjść. 
Wyszedł na górę i zobacz)' ! . .. ciem­
ność. Dlugo szukal jakiegoś punktu 
oparcia, ponieważ nic nie byto widać. 
ani nie mógl wrócić, ale w końcv wyma­
cał ręką Jakieś płótno. Rozciął je noży­
kiem zabranym z komisańatu i poszedł 
w stronę willi widn iejące1 w oddali. 
Otworzy! furtkę . przekręcił klucz w za­
mku i dacza stała prz6d nim otworem. 

Zadowolony wszedł do środka 1 od 
razu uwagę jego przykuły sporych roz­
miarów tarcze - pokrywy wiszące na 
ścianach. ZdJąl 1e obydwie i stwierdził, 
że za pierwszą znajduje się licznik prą­
d u i wyłącznik ustawiony w pozycji 
"OFF". Wlączyt go i postanowił odsłonić 
kotary. Skończyło się to spaleniem bez­
piecznika, na szczęście w toalecie uda· 
to mu się znaletć kawałek drutu. który 
posłużyt do wykonania prowizorycznej 
naprawy (to jakaA wyjątkowo niepeda­
gogiczna gra • Naczelnj). 

W gabinecie stal regal z ks1ążkam1 . 
Po dokładme1szym zbadaniu okazalo 
się. że niektóre z nich to atrapy. za k1ó· 
rymi znajdował się jakiś przycisk. Po 1e­
go naciśnięciu regal odsunął się, jak 
zwykle ze zgrzytnięciem . Stal przed 
ukrytą windą . która dowiozła go do 
drzwi z tabliczką "CENTRUM GENE­
TYCZNE IM. W ANDY WASILEW· 
SKIEJ. • Poszedł do ostatniego pomie-

szczania, gdzie mieściło się właściwe g 
Centrum Genetyczne. Po dłuższych po- ~ 
szukiwaniach otworzyt W19ko. a labora· ·c: 
toryjny komputer zapytal go o rodzaj ~ 
chromosomu, który chce wprowadzić iii 
do zygoty. W tym momencie blogosła· ~ 
wił swoją nauczycielkę, która wpoiła mu "'2' 
podstawy genetyki. Zgodnie ze swoją 
wiedzą wpisał "Y". Misja została wyko­
nana. 

A teraz parę rad dla graczy: 
1 . .Żeby zbadać większość przedmio­

tów i postaci na1edź na nie strzałką i na­
ciśnij Fire. Pokaże się menu, z k1órego 
będziesz mógł wybrać dostępne opcje. 
W ten sam sposób wykonujesz wszel­
kie dzialania. 

2. Staraj się zawsze nosić przy sobie 
coś do jedzenia. zeby nie zemdleć z 
głodu. 

3. Na dole rysunku jest napis ·io~. 
Po wybraniu go pokazują się kierunki 
wszystkich możliwych wyjść. 

4. Jeżeli chcesz np. wziąć coś ze 
stołu, najedź strzałką na blat. naciśnij 
Fire. wybierz opcję "ZBLIŻENIE". 

5. W ciemnym pomieszczeniu. po· 
jedź strzałl<ą w prawy, górny róg ekra· 
nu. Slrzalka w grze porusza się slloko­
wo. Odhcz 7 skoków w lewo i 4 w dól, 
naciśnij Fire i możesz rozcinać płótno. 

Kaczor 
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alt! • krzyknął straż­

nik. • Poda1 haslo! 
Hans nie mial za­

miaru strzępić 1ęzy· 

ka. więc zabil go no­
żem szpiegowskim 
marki James Bond 
Otrzepal ubranie i 
pobieg l w stronę 
wieżyczki wartowni­
czej . Stojącego na 
niej strażnika zabił z 
kuszy ukrytej się w 
orzelku czapki. Te­
raz droga do bunkra 
byla otwarta. 

Podbiegi do stalo­
wych drzwi 1 otwo ­

rzy! szyfrowy zamek. Kod odebrał od 
rącznika na placu Pigalle, 1ak zwykłe 
na czwartej ławce od śmietn i ka . 

Pchnął. drzwi otworzyly się i z hukiem 
wypadly z zawiasów. 

- Gra skotlcZona. Kloss! - wycedzi! 
przez zęby sto1ący wewnątrz z pisto· 
letem gotowym do strzalu Brunner. 

• Brunner! Ty świnio ! - krzyknął 

Kloss i oślepił go lampą błyskową 

aparatu fotograficznego wbudowane­
go w spinkę od krawata. Blysk był tak 
potworny. że Brunner ze zdziwieniem 
uderzył głową w mur i z jeszcze więk­

szym zdziwieniem uderzył w kalen· 
darz. 

-- -
~ 
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Hans ruszył daleJ. Zadanie miał ja· 
sne • skompletować materialy i plany 
dotyczące budowy nowej broni tysiąc­
letniej Rzeszy • rakiety Vl. Dokumen­
taqa znajdowała się w specjalnych 
skrzyniach umieszczonych na ścia­

nach bunkra. lecz była pocięta przez 
jakiegoś bałwana na kartomk1 wcelko­
śc1 biletu tramwajowego za 20 feni­
gów każdy (co za pedantyczność). 

Hans kompletował 1ą pieczołowicie 

upycha1ąc po kieszeniach. Ponadto 
czasami na ścianach wisiały klucze. 
Slużyły one do otwierania drzwi, lecz 
niestety (wo1enna produkcja) nadawa-
ly się tytko do Jednorazowego użycia. 

Kloss, jako superagent. nosił ze sobą 
zapas jedzenia i picia. które Jednak w 
warunkach bojowych ulegały szybkie­
mu wyczerpaniu. musiał więc szukać 

ich w bunkrze. Napój znalazł dość 

szybko. fil1zanka kawy stała zaraz za 
schodami, koło windy. Z jedzeniem 
też nie miar większych klopotów. 
Wszędzie leżały świeze udżce bara· 
nie. prawdopodobnie zgubione przez 
adiutantow Fuhrera, gdy ci meśl1 mu ~ 
obiad. ~ 

Caly bunkier najeżony był karabina- ·ia 
mi maszynowymi, uruchamianymi au- ~ 
tomatycznie przez f~tokom6':'° w ś~ia- ·~ 
nach. Hans Widział ich wiele 1ako białe '2' 
punkty 1 om11al 1e z daleka. Na szczę­

ście system cekaemów udawalo się 
unieruchomić poprzez wciśnięcie spe­
cjalnego przelącznika w ścianie. Po­
zwalalo to na czasowe wyłączenie fo· 
tokomórek i swobodne przechodzenie 
bez narażania tylnej części ciała na 
porcję ołowiu. Najbardziej denerwo­
wały go małe hamburgery 1eżdżące 

na gąs1enmcach • po pierwsze nie da· 
waly się z1eść. po drugie plątaly się 

między nogami. Z początku chciał 1e 
rozstrzeliwać. lecz po kilku próbach 
postanowił nad nimi skakać, ponieważ 

w zetknięciu z nim malaty i tak nie· 
wielkie zapasy kawy i mięsa. 

Janek vel J -23 bardzo rozważnie 
poruszał się po labiryncie korytarzy. 
Starał się otwierać tylko te drzwi które 
trzeba. gdyż liczba kluczy była ograni­
czona. Po skompletowaniu calej tecz­
k i akt . udał s ię do wyznaczonego 
mie1sca 1 przekazał dane we właściwe 
ręce. W nagrodę dostał sk1erowame 
na leczenie klimatyczne na Syberię, 

gdzie być może ży1e do dziś 
Mr Undelined 



dod· 
tere pocłllania 

:bktłlłllfllte•11CMJnkt6wlruchu. Kro-
pecżki ilO e, lclypty. ~ klb 

Nld nie rmal złlldzeń. Dtal8\> pustelnle Surgery). 
przyfęło wla~ i ulgą ~ Po 1ewef stRrie umieszczono po-
wiediiacego., ieeosiat ~· a ~d>szaru zaznaczonego na 
dyrie czekaiącegO na~· , -Mlpie przez biały kwadradk. Możesz 
WOJNAI!! Ośmiu lorSf6w_, zerwalo go przasuwać za pomocą myszlli. Za-
wszyęlkie pakty i ~dp walci. wartość poniżej położonego pola zale-
KreW Pol8ła się szerok.11 strugą. Wszv· ży od wybranej opcji. Standardowo 
scy wiedzieli, te wolna ustanie. gdy znajdują SiQ lam następujące dane: 
na pok.I walld poZOStanie jeden zdo· . Kogo z Osemki reprezen!Ujesz (Na· 
bywca wszystkich oslemdzieSięciu me). 
miast tak nNlgdyś żyznej i wspanialeJ -Jaki jest twój dochód (lncome). 
llluńi. · Ile miast zna1du1e się pod twoją 

Dawno dawno temu. kiedy grą o kontrolą (Cities). 
znakomitej grafice b)i Grand Prix ka· . Która tura gry wlaśnie się toczy 
towaliśmy nasze oczy i u szy grami (Tum). 
strategicznymi w rodzaiu Tigers in lł1e - Co robisz (Cornrnand). 
Snow lub Empire. Ostatnio pojawiły . Jakie są koszty utrzymania twych 
się gry nowej generaq1, zasługujące oddziałów (Upkeep). 
na to miano ze względu na swoją gra- Na samej g6rze ekranu znajduie się 
tikę, elekty dtw1ękowe i możliwość menu. Oferuje ono 
1ednoczesnego udzi ału więce1 n iż - lntormac;e o programie (Aboul). 
clw6ch graczy. Jedną z nich jest War· - Opqe systemowe (Garne). 
lords. Celem gry Jest opanowanie lllu- - Komendy wydawane oddziałom 
ril. Ał:lf Io osiągnąć należy umiejętnie (Orders). 
poslugrwać SiQ Magią (Surgery) i M1e- zwiększanie obronności miasta 
czem (Sword). (Build) 

SW ORD 
Po obejrzeniu ekranu tytułowego i 

wysłuchaniu dźwięku fanfar wybiera­
my naszych przeciwników. Jest ich 
ośmiu i mogą być to zarówno inni gra­
cze (Human) 1ak też wrogowie kiero­
wani przez komputer. Szanse są rów-
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- przeniesienie się do 1we1 slohcy 
(Capital) 

- odesłanie wybraną armii do cywila 
(Oisband). 

- burzenie miasta (Raze 
- Raporty (Reports) wyświedane są 

dane wszystkich graczy. 
Liczebność 1 położenie armir (Ar-

KriLl~r...i•nsowania w rilliZa-
~ . ). 

·Komendy wydawane twym Bohat• 
rolń (łłeroes). 

· Pozostawienie Magicznego 
Przedmiotu (Drop). 

- Liczba I poto!enie Bohaterów 
(Find). 

• Rozpoczęcie eksploracji (Search). 
• Zabranie Magicznego Przedmiotu 

(Take). 
- Spis przedmiotów Bohatera (lnven­
tory}. 

Zakończenee tury (End Tum). 
Pierwszą rzeczą. którą musisz zro­

bić zaraz po rozpoozęciu gry. jest 
ustawienie "produkcji" miasta (w cza· 
sie gry będziesz to robić w1elokrotnie). 
W dolnym okienku ukazą się ikony 
przedstawiające typy Oddziałów. które 
mogą być formowane w mieście wraz 
z potrzebną do ich sformowania hczbą 
tur. oraz żołdem jalo będziesz im pła­
cić . Aby uzyskać dane o Stle i mobil· 
nośel (są Io wyrazone w punktach -
parametry charakteryzujące jednost­
kę) danego typu oddZlalu nalezy dwu· 
krotnie kliknąć myszą na iego ikonie. 
W trakcie gry można dowolnie kiero­
wac produkcią wszystkich posiada­
nych miast za pomocą ikony przed· 
stawiającej miecz i tarczę (zna1dującej 
się obok mapy) Po jej wybraniu 1 

przesunięci u kursora myszy na jedno 
z twoich miast przybiera on postac 
wieży . K l iknięc ie powoduje wtedy 
prze.IŚcie do wyżej opisanego menu. 

W dolnym okienku zna1dują się tak· 

,_ 
IAl!wllllia'IOZkalU (Exit) 

i~l~!!ychflldnostek BSl,łl Transpon 
~,._. ne przesu-

~. ale~ się automatyCZ· 
~ ;ednego miasta mogą być 
1ądnOCzełnie kiefOwane tylko cztery 
;e«ios1ld (loc). 

tnlormowany jesteś także o rodzaju 
wofsk8 tormowanego w nweście i licz­
bie tur pozostałych do poSlawlenia go 
w stan pełnej gotowości bojoweJ. 
W trakcie gry możesz formował na· 
stępuJące oddziały: 
- lekka piechota (Light lnfanlry) - mię ­

so armatnie. 
- ciężka piechota (Heavy infantry) - le­
piej opancerzeni, skuteczniejsi w 
walce. za cenę mniejszej mobilności . 

· giganci (Giant warriors) · zmiatają 
wszystko ze swej drogi. Niestety są 
malO ruchrrwi. jedynie na wzgórzach 
p rzemieszczają się szybciej niż 
większość innych oddziałów 
Elfy (Elven archers) - doskonali tucz· 
nicy W lesie czują się jak w domu i 
przemieszcza1ą się tam jak po tere 
nie równinnym Nie próbuj ich Jednak 
wprowadzać na wzgórza 

- Krasnoludy (Dwar1s) potrahą być 

nieustraszone i nieustępliwe w wal 
ce. Znakomicie przemieszczają się 
po wzgórzach jednak zupełnie nie 
nadają się do walk w lasach 

· Kawaleria (Cav alry ) • te mpo ich 
przem ieszczania daje możliwość 
głębokich wypadów w głąb terylo 
num nieprzy1actela. 

• Wargowie (Won riders) • kawaleria. 
zamiast koni używająca ogromnych 
wilków. Ich ulubionym terenem są 
bagna. 

• Pegazja (Pegasis) • nieustrasze­
ni wojownicy na skrzydlatych ru· 
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makach. Przelot nad każdym tere 
nem w tym wodą) zabiera am dwa 
punkty ruchu jedynie nad górami 
muszą lecieć wyze pot rzebu1ą 
trzech 

· Gryf and1a Gr lfs) iezdzcy gryfów 
Też lata1ą . choć nie tak dobrze jak 
Pegazia 

- Flota (Navy) - przemieszcza się po 
wodzie 1 sluzy do przewożenia in 
nych oddziałow. 

Sformowany oddział należy prze· 
mieścić, by móc go wykorzystać na 
polu bitwy Robisz to na1ezdza1ąc na 
jego symbol kursorem myszy i naci· 
skając przycisk raz - gdy chcesz prze­
mieścić 1eden oddział lub dwa razy -
gdy chcesz przesunąć całą grupę jed· 
nostek (w jednym miejscu może się 
ich znajdować osiem symbol przed 
stawia najsalniejszy typ wojska, wiel­
kość sztandaru - liczebność całej gru­
py). Po wykonaniu tych czynności kur­
sor myszy przybiera kształt strzałki 

ktorą wskazu1esz dOkąd ma się skiero­
wać armia - oddział sam wybierze dro· 
gę pochłaniającą najmniej punktow ru· 
chu. Pomocne przy ruszaniu armii 
są ikony znaJ<lu-
1ące się między 
mapami: 
- ·Przekreślona lanca" 

stuży do "odklikowa· 
nia" jednostki. której me 
chcemy 1uz przesuwać. 
· Pergamin" - przedstawia na 
mapie wszystkie twoje wojska . 
Biały kolor kropki oznacza, że od 
dział nie może ju ż s ię przemie· 
szczać. 

- CTR • centrowanie obrazu wokół 
wskazanej jednostki. 
DEF - rozkaz przygotowania się do 
obrony. W następnej turze oddział 
okopie się i wzrosną jego możliwośel 
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obronne za to nie będzie mógł się 
przemieszczać. Polecenie to możesz 
wydać tylko jednostce. która 1eszcze 
me wykonała ruchu. 
OUIT opcja ta przerzuca na "barki­
komputera troskę o to. czy wszystkie 
two1e odziały zostały ruszone. Po 
przemieszczeniu 1ednego oddziału 
automatycznie prze1miesz kontrolę 
nad następnym 
NEXT opqa w ramach poprzednie:i. 
Pozwala na chwilowe pominięcie 
1ednostki i wydanie jej rozkazu ruchu 
pćzniej. 

Gdy na horyzoncie pojawiają się 
wraże hordy trzeba zacząć walczyć. O 
ile twojej armii pozostały 1eszcze 
punkty ruchu na1eżdżasz kursorem na 
obcą jednostkę lub miasto i ... Po pra­
wej stronie Widzisz bttwę z lotu ptaka. 
po lewej 1aloe jednostki ieszcze wal· 
czą (na górze atakujący, na dole bro· 
niący się) . Wygrywa pozostający na 
placu boju. 

Jednak sam oręż nie wystarczy. 
Zwycięzcą zostanie ten. kto um1e1ęt­
nie wspomoże siłami nadprzyrodzony­
mi działania militarne 

SU RG ERY 
Wielcy czarnoksiężnicy nie za1 

mują się sprawami wo1ny. toteż 
rola magn w walce 

nie 1est zna -
cząca . Z 

ob e -

cnością sił nadprzyrodzonych styka­
my się poprzez magiczne przedmioty 
oraz odziały wo1skowe "nie z te1 zie­
mi". Zacznijmy od oddziałów. Na1waż­
niejszym1 są Bohaterowie (Heroes) -
to oni eksplorują tajemnicze miejsca i 
używają Magicznych PrzedmiOtów. 
Pierwszy bohater przyłącza się do 
ciebie na początku gry. kolejni - po 
rozpoczęciu nowej tury. oczywiście 

nie zawsze i za godziwą opłatą. Ra­
zem z Bohaterami, bądź tez znalezio­
ne w kryptach sta,ą po twej stronie od­
działy "nie z te1 ziemi": Smoki (Dra­
gons). Zombie (Undead). Czarownicy 
(W1zards). Diably (Devils) i Demony 
(Demons). Nie są one liczne. ale 
znacznie silniejsze od zwykłych 1ed­
nostek. Ponadto Smok• podobnie do 
Gryfandii i Pegaz1i porusza1ą się nie· 
zależnie od terenu. czarnoksięznicy 
dzięki magicznym zaJdęciom przemie­
szczają 51ę znacznie szybc1e:i niż nor­
malne oddziały, co pozwala wykorzy­
stywać ich w charakterze "Sił Szybkie­
go Reagowania" 

Żródlami magii 
w lllurii są krypty 

ruiny. Aby prze­
prowadzić eks­
plorację (ryzy-
kowną!) nale­

ż y 
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wprowadzić Bohatera na teren ma­
giczny i wydać mu polecenie poszuki 
wania Twój wasal moze odnaleźć 
przedmioty magiczne zwiększa1ące ie· 
go siłę . złoto so1uszmków 1ak też 
wrogow z którymi m 1si stoczyć P<>fe· 
dynek. Może również natknąć się na 
zaklęte ź ródełka . trony. ołtarze po 
prawia1ące 1090 moc W trakcie swych 
wędrówek Bohaterowie napotkać też 

mogą trzy św1ątyn1e . gdzie zostaną 

pobłogosławieni, co zapewni am więk­
szą przychylność bogów w dalszych 
walkach. 

Informacje o zawartości magacz 
nych miejsc zostały przed wiekami 
ukryte w dwóch b-bliOtekach. jednakże 
dwóch mędrców oglądało je w swe1 
młodości Starcy owi po dziś dzień 
udziela1ą precyzyjnych informacji w 
przecawieństwie do bibliotekarzy. kt6· 
rzy w swych poszukiwaniach natykaią 
się na informacje niekompletne bądz 
fałszywe . 

Jeżeli wesprzesz oręz magią oraz z 
żelazną konsekwencją będziesz pro­
wadził walkę . na pewno uda Ci się 
OSUłQnąć przewagę nad prz9CtWfllka· 
mi. Gdy zdobtdziesz ponad czterdzie­
ści miast, a żaden z Twych wrogów 
nie będzie ich miał wtęeej nit piętna­
ście, emisaijusze poproszą Cię o da­
rowanie życia w zamian za natych· 
miastową i bezwarunkową kapituła­

cię. Tytko od Ciebłe będzie 
zależało , czy łaskawie 

się zgodzisz. czy tet 
rozgromisz w ro­
gów do końca 

. .. czas wyru· 
szyc, M ilościwy 

Panie! llluria czeka 
na władą. który bę· 

dZ18 dztelll i rządził:„ 
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HUGO jest niedużym trollem z 
dużym i. wyłu p iastymi , ślicz nymi 
oczkami. Ma dług ie . chude uszka. 
ubiera Się w śmieszne spodnie. które 
mew1adomo dlaczego ma1ą tylko jed­
ną szelkę. Cala postać na pierwszy 
rzut oka budzi sympatię. 

Wszystko byłoby w po­
rządku gdyby nie to . ze 
nasz przy1aciel bardzo lubi 
podróżować. I tu zaczynają 
się ;ego kłopoty . którym ty 
musisz zapobiec. Krótko 
mówiąc jesteś sobie we­
solutkim trollem. który pa­
ku je się tarapaty! Co 
masz robić? 

Zadanie nie .iest zbyt skomplikowa­
ne - musisz wyjść z kopalni. Problem 
w tym. że po drodze trafiasz na różne 
przeszkadzajki - a to dynamit. 
którego nadeptywanie odbija się 
fatalnie na Twoim 
zdrowiu, a to prze-
1eżdża1ące koryta­
rzem wagoniki, 
odbijające się fatalnie 
na Twoim wyglądzie , a 
to dziury w mostach nad 
pionowymi szybami bez 
dna. 

Hugo od czasu do czasu 
(zwłaszcza po skoku i ciężkim 
wypadku) coś sobie gada - po 
szwedzku. Gra jest typowo roz­
rywkowa i nie wymaga nadzwy­
czajnych umiejętności. Wystar· 
czy. ze umiesz posługiwać się ·jo· 
yem" i umiesz wyobrazić sobie. co 
może się zdarzyć, jeśl i wejdziesz na 
dynamit. Osobiście duzo gratem w tą 
grę 1 szczerze mówię wam. ze warto! 

HUGO li to kontynuacja pierwszej 
części gry. Nasz przyjaciel ubrał się 
na tą okazję trochę inacze;. bo w spo­
dnie mebieskobiale. w dodatku bez 
szelki (choćby 1ednej, jak 10 miało 
mie1sce w HUGO I). Zasady qry :eż 
się trochę zmiernły . Nie chodzisz 1uż 
po opuszczone1 kopalni 1 me orzeska-
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kujesz dziury w moście. lecz na sa­
mym początku jedziesz sobie na dre­
zynie po torach. Twoja rola polega na 
kierowaniu tą drezynką tak. aby nie 
wpasć na jadącą lokomotywę czy śle­
py tor. Z prawej strony ekranu przez 

caly czas jazdy widać mapkę , 
dz ięki której można kontrolować 

jazdę . Gdy już doje­
dziesz do końca trasy . 

nasz maly bohater powie 
coś w swoim narzeczu. co 
będ:zte znaczyło. że przesze­
dłeś do następnego etapu 
gry. 

Ten etap to wspinanie się 
pod górę po wą-

skich górskich ścieżkach. Są w nich 
glębokie dziury. a czasem z góry to­

czą się kamieme. Dz1u· 
ry można przeskoczyć. 
jeśli dobrze obliczy się 

miejsce odbicia, podob­
nie można postąpić z ka· 
mieniem. 

Na same; górze czeka 
Cię jeszcze jedna proba. 
Znatc1ziesz się w domu u 
złej czarownicy, która 
uwięz ila twoją rodzinę. 

Aby ich uwolnic. mu­
sisz pociągnąć za 
jedną z czterech lin. 
które wiszą na sufi· 
cie. Za którą? Asa­
memu spróbować 

niełaska? 
OAK. 

ł „ 

zlsiaj startujesz 
w nietypowych 
zawodach. Zwy­
c ięzca zostanie 
przyjęty do gro­
na ollmpl jskich 
bogow. Przed 14 
wym arzon ą 

chwllę przyjdzie 
Cl jednak sto­
czyć wiele pof• 
dynków. Na po­
czątku Twoi 
przeciwnicy bę­
dą cher1awi, nie­
poradni i ślama­
zarni , w miarę 
zdobywania ko­
leJnych światow, 
um l eJ ętnoścl I 

doświadczeń będą stawall się co­
raz bardzie) przebiegli, chytrzy I 
sprawni. Miej się więc na baczno­
ści . 

Grt powinieneś zacząć od 
stworzenia swoje) osobowości 
(boskości) . W tym celu w menu 
CREATE YOUR DEITY ustal swój 
wyględ. Konkurenci lnaczeJ będą 
Clę traktować , gdy będziesz miał 
twarzyczkę niewinnego uczniaka, 
inaczej, gdy na Twój widok nóż 
sam będzie im się otwierał w kie­
szeni. Masz do dyspozycji pięć 
punktów doswiadczenia - przy­
dziel Je sobie w jednej z sześciu 
sprawności. 

Gdy stworzysz swoją boską 
osobowość, możesz podjąć wy­
zwanie. Siła boga za leży od 11-
czebnoścl wyznawców I s iły ich 
wiary, dlatego przede wszystkim 
musisz dbac o swoich ludzi. Pll­
nuJ aby mogli s ię rozwijać, wy· 
równuJ teren, by mieli gdzie sit 
osiedlać, gdy Twój rywal ześle na 
nich kataklizm sprobuj mu prze­
ciwdziałać i odpowiadać pięknym 
za nadobne. Zwyclłzc zoslaJe 
len, któremu ucla i•5ć 
lud przeciwnllta, to 
katastrofy I CUty, będż .przez -
wołarM armaSl'lddonu, czyll wteł­
k I ej , powszechne; wojny na 
śmierć I tycie. 

Na środku ekranu widzisz lrag­
me nt pola g ry, na ktorym bę­
dziesz przeprowadz.at wszystkie 
akcje. W lewym górnym rogu 
znajduje się mapa ··swiala". Po 
prawej stronie widoczny Jesl am­
f iteatr. Publlczność zasiadająca 
po lewej stronie symbolizuje licz­
bę Twoich wyznawców. publicz­
noś<: z prawej strony symbołlzuje 
lud przeciwnika. Na dole, Po pra­
wej slronie znajduJe s ię szereg 
i kon . Za ich pomocą możesz 
przekazywać ludziom pewne po­
lecenia. Nakazanie wykonywania 
czynności spowoduje. ż 
znawcy będą wykony p6 
wzmożonym entuzjazmp 
w lązu)ąc do I nyc 
mniej uwa nJe 
ich • 

1 do miejsca kul 
I uc:t pod przewodnictwem 

przywódcy udaJe s i ę na piel­
grzymkę do miejsca kultu. 

2. ~RozmnażaJcle się" - wy­
znawcy koncentrują s ię najbar­
dziej na zwiększaniu populacJI. 

3. •·walczcie" - Io chyba mówi 
samo za siebie.„ 

4. " Wzmacniajcie się·• - powo­
duje 10 grupowanie się ludzi. Po­
jedyńczy '"człow ieczek" będz ie 
reprezenlowac wiekszą grupę. 

5. Wybierając tą ikonę I wska· 
zuJęc na budowlę lub człowieka 
mozesz doWledzleć się o ;ego sł-
1 e, poziomie techn icznym Itp. 
Wskazany człowiek będz ie wi­
doczny w centrum amf iteatru . 
Flagl na żerdziach pokazują li· 
czebność , z boku widać broń, 
odzwierciedlającą stopień rozwo­
Ju cywilizacyjnego. 

6. Powrot do menu gry. Mo:temy 
lam zmienić wiele paramelrów, 
rozpocząć lub zakończyć grę, za. 
mienić się z komputerem ltd. 

Po lewe) stronie znaJduJą się 
dwa rzędy Ikon. WskazuJąc górny 
z nich wybieramy grupę czarów 
związanych z wybranym żywi o­
łem. Dostępne czary pokazują się 
w dolnym rzędzie, a mała strzałka 
pod spodem wskazuje na co mo­
żemy sobie w danej chwlll po­
zwolić. 

Czary zgrupowane są w pięciu 
grupach: 

I. Czary ludzl. 
1. Budowa lądu. Za pomocą teJ 

Ikony możemy obniżać I budo­
wac lęd. W len sposób wyrównuJ 
ląd pod budowę osad. 

2 . Ustawien ie miejsca kultu . 
Ustawiając miejsce kultu I naka­
zując pielgrzymkę możemy kiero­
wać ekspansję w danq stronę. 

3. Perseusz - pierwszy z hero­
sów. Najpierw musisz nakazać 
pielgrzymkę I ktoś musi przybyć 
do mleJsca kultu. Poznasz Io po 
tym, że miejsce kultu będzie wy­
glądało jak ociekające wodą. Te­
raz lidera grupy możesz zamienić 
w herosa. Jest on naj lnteligent­
nlejazy ze wszystkich I z łatwo· 
ic:łll unik.- pułapek . Wyrusza na 
teren wroga i sptdza tam czas 
palęc, nlszc:zqc I mordujqc. 

4. Plaga. Zarażeni osobnicy są 
o wiele słabsi I nie podwyższaJą 
boskiet mocy. Zarażony krąży po 
&wiecie I zaraża wszystkich napo­
lkanych po drodze. Uważa), gdyż 
plaga łatwo może s ię przen lesć 
na twoje tereny. Gdr zły bóg za­
infekuje którego& z twoich ludzi 
zastanów się, czy go n ie unice­
stwić, ratując resztę populacłl. 

5. Armageddon. Ta komenda 
zamienia-wszystkich mieuluQ'\­
~ • żołnierzy I wysyła 

"' u-ty Ił 
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2. Kwiatki. Są niezastąpione do 
rekultywacjl obszarow zniszczo­
nych przez lawę. 

3. Bagna. Przechodzący przez 
nie ludzie zostaj11 wcl11gnlęcl I giną. 
Jeżel i na twoim terenie przeciwnik 
stworzył bagna, możesz się ich po­
zbyć najpierw podwyższając , a po­
lem obniżając poziom gruntu. 

4. Fungus. Tą smiertelną roślinę 
możesz rozsiewać na terenie prze­
ciwnika. pozbyć się Jej z własnego 
terytorium można tak samo jak ba­
gien. 

5. Adonis. Zamienia lidera w in­
nego z herosow, Adonisa. Gnębi on 
lud twojego przeciwnika, na doda­
tek po każdej walce rozmnaża się. 

Ili. Czary ziemi. 
1. Drogi. Budujesz drogi. ktorymi 

możesz np. poprowadzić swoich 
wrogów prosto w środek bagna. 

2. Mury miejskie. Są one obroną 
przed napastnikami. choć czasem 
tym silniejszym udaje się mur prze­
skoczyć albo rozbić. 

3. Trzęsienie ziemi. Powoduje po­
wstawanie ... ozpadlin do których lu­
dzie wpadają wprosi w szeroko 
otwarte ram iona Hadesa. Aby wy­
wołać trzęsienie ziemi wybierz iko­
nę, ustaw kursor w miejscu skąd 
ma się rozpocząć wstrząs, poczekaj 
az malutka strzałka wskaże odpo­
wiedni kierunek i wciśn ij klawisz 
myszki. Pl"zed ll"zęsienlaml ziemi ra­
czej nie możesz się bronic, ale gdy 
tylko usłyszysz, że gdzieś się coś 
wall udaj się tam I szybko zniweluj 
rozpadlinę przez obn iżanie terenu 
do poziomu morza. 

4. Batolit. Użycie lego czaru po­
woduje, że z ziemi zaczynają wynu­
rzać się skały. Ich i l osć zalezy od 
lego jak długo przytrzymamy kla­
wisz myszy. Tak spreparowany 
grunt nie nadaje się do uprawy. 
Pl"zywróc lć ziemię do '" porządku~ 
mozesz obniżając teren I zatapiając 
głazy w wodzie. 

5. Herkules. Najsilniejszy z hero­
sów. 

IV. Czary powietrza. 
1. Błyskawice. Broń ta ma jedną 

podstawową wadę. Nikt, oprócz 
Zeusa, nie potrafi 1eJ dobrze uży­
wać I d latego są kłopoty z dokład­
nym trafianiem do celu. Moc I czas 
ll"wan la błyskawicy reguluje s ię 
przez długośc przytrzymania przy­
cisku myszy. 

2. Tr11by powielane. Za Ich po­
mocą można n ieźle namieszać na 
lądzie, a gdy przesuną się nad wo­
de powodują ogromne wiry, poże­
rające ląd. Przed trąbami powietrz­
nymi nie ma obrony, Jedyne co da 
s ię zrobić to próbować nie dopu­
ścić Ich nad wodę. Pamiętaj, by nie 
wywoływać Ich zbyt blisko swoich 
osad. gdyż nie można n imi stero­
wać. 

3. Burze. Niszczą ląd licznymi sil­
nymi błyskawicami. Po każdej bu­
rzy nad twoim terytorium pamiętaj 
o zrekultywowaniu terenu. 

4. Odyseusz. Kolejny z bohale­
row. powodujący, że mieszkańcy 
obcych osad nie mogą spać spo­
kojnie. 

5. Wiatr. Powoduje erozję gleby, 
niszczenie dobytku I porywanie lu­
dzi. Wywołuje s ię go podobnie do 
lrzęsien Ziemi. 

V. Czary ognia. 
1. Słup ognia. Pełza tu I tam, spa­

lając wszystko, co napotka na swo­
jej drodze, zostawiając za sobą nie­
urodzajne pogorzelisko. Bronić się 
można na dwa sposoby. Albo robi­
my małe wzniesienie I oglen Idzie 
do góry, albo próbujemy go zatopić 
obniżając terem do poziomu wody. 

2. Ognisty deszcz. Zamiast wody 
łecl z nieba ogień, czyniący znacz­
ne spustoszenie na ziemi. Nie ma 
na niego zadnej rady. Skutki likwi­
dujemy sposobem z obnlzanlem I 
podwyzszaniem lądu. 

3. Achilles. Kolejny z nieustra­
szonych bohaterow. Obraca w po­
p i ół wszystko co spotka na swej 
drodze. 

4. Wulkan. Ten czar spowodu1e 
utworzenie wulkanu o olbrzymim 
kraterze z którego wylewa s ię na 
wszystkie strony lawa. Lawę można 
zatrzymać tworząc na jej drodze 

wzniesienie. Proces przywracania 
ziemi do użytku Jest czaso- I praco­
chłonny. Najpierw trzeba wyrownac 
teren, potem zająć się sadzen iem 
kwiatków, które dokończą proces 
rekultywacji. 

VI. Czary wody. 
1. Bazalt Tworzy bazaltowy most 

pomiędzy dwoma fragmentami lądu 
oddzlełonyml od s iebie wodą . 
Technika budowy mostu - podobna 
do wywoływan iu wiatru I trzęsień 
ziemi. 

2. Wiry. Zatapiają fragmenty lądu, 
uważaj więc I wywołuj je dale-
ko od swoich osad. Nie 
ma na nie żadnego 
sposobu. 

3. źródła 
o dmi any. 
Po ką-
pieli w 
n I c h 
twoi lu-
dzie sta-
ją się 
wroga-
mi, a 
wrogowie 
I w o im i 
ludzmi. Używaj 
więc lego czaru na 
terenie przeciwnika, 
usuwając jego skutk i na 
swoim terenie lak szybko, jak to bę­
dzie możliwe. 

4. Helena. Kolejny bohater. Pod 
wpływem jej wdzięków mężczyźni 
rzucają wszystkie swoje zajęc ia I 
podązają za pięknością. Jest na n ią 
kilka sposobów. Mozna spróbować 
traf ić Ją piorunem, zatopić w ba­
gnie, lub zmienić uzywając Żl"ódeł 
odmiany. Nie jest Io Jednak takie 
proste. gdyż Hela oprócz ładnej bu­
zi i pięknej figury ma coś niecoś 
pod sufitem i latwo zlikwidować się 
nie da. 

5. Fala powodziowa. Ma ogromny 
zasięg i mo:Ze niszczyć nawet całe 
kontynenty. Bądz ostrożny przy jej 
stosowaniu. Możesz próbowac bro­
n ić się podążając tuż za nią i próbu­
jąc wyciągać ludzi. 

Oczywiście nie wszystkich cza­
rów mozna używać od razu. Każda 
plansza ma dozwolone okreslone 
czary, Im wyższa plansza tym wię­
cej czarow I tym s11 one polęzn leJ­
sze. Gra ma 1000 pozio-
mów, różniących 
s i ę repertua-
rem cza-
r ó w , 
ogólny-
mi wa-
r u n -
ka -

mi, 
pora­
mi ro ­
ku. 

Na koń-
cu każdego poje­
dynku Zeus przyzna-
je Ci punkty doświadczenia. Ich licz- ~ 
ba zależy od stylu. w jakim rozegra- e 
łes walkę. Punkty le możesz wyko- ::C 
rzystac do wzmocnkmia sprawnoscl ~ 
w posługiwaniu się żywiołami. Pa- ~ 
mięta! by po każdej walce zamien ić "' 
punkty na umiejętności, bo od tego 
zależy moc twoich czarów, siła I 
czas przez jaki działają kataklizmy. 

Populous li posiada pewne walo­
ry edukacyjne. Przed każdą grą mo­
żemy przeczytać krotką charaktery­
stykę naszego aktualnego przeciw­
nika. Może to byc znakomite pl"zy­
pomnlenle mitologii (niestety tylko 
dla osób znaJ11cych trochę angiel­
ski). Istnieje takze możliwość gry w 
dwie osoby, ale potrzebne są do te­
go dwa komputery połączone przez 
modern, lub port RS232. Do zoba­
czenia na Olimpie! 

J ózef Tkaczulc Junior! 



R o N 
Przez długie lata c1ułales 

grosze by zakupić 1 wypo­
sazyc maszynę godną 

wz1ęc1a ..idz1ału w sławel 

nych wysc1gach ·super off· 
road W1edz1a1es. ze 1e 
stes do tego stworzony i re· 
dynie trudnosc1 techniczne 
mogą C przeszkodzie w 
osiągnięciu slawy 1 pienię­
dzy Jednak mina C1 zrze 
dla gdv u rzałes w 1ak1ch 
warunKach przy1dzie ci wa 
czyc o wygraną. 

Jezel. POSZUKUJeSZ gry. ktora za­
pewni C1 rozrywkę bez 1ak1egokol 
wiek wysiłku intelektua lnego to 
·tRONMAN' rest w sam raz Masz 
n epowtarza1ną okaz1ę wzięcia 

udziału w popularnych w USA za­
wodach ·super off-road". rozgrywa­
nych na spec1alnych torach tereno­
wych urozmaiconych rożne1 masc 
niespcdz1a'lKam " w rodza,u ro ­

wow z wodą SKOCZ'l Itp 

Po zareiestrowarnu się w biurze 
wyscigow zosta1esz natychm 1 as~ 

orzemes1 onv na trasę Nie K1eru 
iesz 1ednaK swym samochoaem z 
Jego wnętrza 1ecz og lądasz cały 

tor (w raz ze s wo im ooiazdem 
rrzema maszvnam• orzec1w"l1Ków 
z lotu ptaKa 

S1erowan1e 1est nad wyraz pro· 
ste - k lawiszami C X skręcasz 

klawiszem O orzyspieszasz. uzyc1e 
klawisza A powoduje włącze nie 

dopalac za (ni tro ). co powoduje 
gwalłowne acz krotkotrwałe przy­
spieszenie. Na trasie poiawiają się 

worki z p1ernędzm1 oraz bulle z pa· 
liwem do dopalaczy. które możesz 
zb ierać Tablica swietlna um ie ­
szczona na torze informuje Cię o 
liczbie okrązeń. które masz za so­
bą. liczbie pozostałych dopalaczy. 
podając też anaiogiczne dane do­
tyczące twoich przeciwników. Po­
nieważ w żaden sposób nie mo· 
żesz się zabić lub zostac zdyskwa-
1 ifikowanym. na cztery okrążenia 
(tyle trwa wyścig ) możesz zapo­
mnieć o wszystkich regułach . ja­
kich nauczyłeś się gra1ąc w "Grand 
Prix". MTest Drive" czy "Stunts• - je­
dyną zasadą jest WYGRAC. 

Po wyscigu udajesz się na cere­
monię wręczenia nagród (rzecz ja-
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M A N 
sna finansowych) oraz do warszta­
tów. Qdzie mechanicy za sutą od 
płatnoscią uczynią · cuda" z twym 
cackiem. Możesz tam kupić dodał 

kowe dopalacze. amortyzatory 
(shod<.s). opony (ł1res). oraz podra 
sować sw61 silnik - zwiększa1ąc ie 
go przyspieszenie (accel box , 
bądz prędkosc maksymalną (max 
speed) Wszystko po to by two 
samochód przewyzszył poiaza) 
konkure n tow także b ior ących 

udział w tym ·wysc1gu zbroien" Po 

dokonaniu niezbędnych za1<upow „ •• ~;-~.;~;:;;;::::;::=:iliii~~---•••„ 
znow wyruszasz na t rasę (p rzy 
czym oędz1e to 1uz inny to• 1est 
ich osiem. można 1e przejeżdżac w 
obie strony. latw1e1sze powtarza1ą 

się częsoej) 

Na początku gry otrzymu1es2 
dwa certyfikaty uorawnia1ące d o 
oodchodzenia do wysc1gu pomimo 
przegrane1 w poprzednim (cred1ts1 
Gdy wyczero1esz cały ich zapas 
zosta1esz wyehm1nowany o1;omoo 
ter oblicza wowczas ile pieniędzy 

łącz nie zdolales wygrac co ,es. 
wykładnią two1cn um1e1ętnoSCl Je 
zeli 1edna11. czu1esz 1z tak 001<0 

nasz konkurentow mozesz te do 
kumenty sprzedac innym cnętnvm 

Przy1ęta przez autorow KOnwen 
Cja sterowania • ookazywari1a 1adą 

c ych samochodow 1est banalna 
ale że pod względem grahcznym 
nie mozna 1ej nic zarzucie':. J0J ba­
nalnosć nie przeszkadza Samo­
chodziki realistycznie podskaku1ą 

na wybojach. zanurza1ą się w wo 
dz1e i wzn i ecają tumany kurzu 
spod swyc:h opon. Natomiast efek ­
ty dżwiękowe pozostawia1ą wiele 
do życzenia. ograniczając się jedy ­
nie do krótkich piknięć i trzaskow. 

IRONMAN może dostarczyć du­
żo dObrej zabawy. 1 choć zapewne 
znudzi Ci się szybko. warto go po­
lecic jako znakomity p rzerywnik 
pomiędzy poważniejszymi praca-
mi. 

Alex & Gawron 

I A N A 
Zakupy przed 

świąteczne wszę­
dzie bałagan. ro· 
dz ce zatata'l•. me 
ma1ą nawet chwl 
czasu aoy poba­
wić się ze swoim 
dzieckiem G1ana 
nie oyia wy1ąt 

k1em zostawiona 
przez ma'Tlus1ę 

nudz11a Stę $m1er 
teinie w przys1de 
powym og•odK•J 
dla dziec a w do­
darttu ta gluoko 
wala pat11 'lazvwa 

na orzez rnamus1ę opiekunką strasznie 
krzyczała , me pozwa1ała t1awet ,>o:>a 
lrzvc przez siatkę na pędzące samocno­
dv 

Giana oostanowrla prze1sc w bardz1e1 
zarośmętą część ogrodu. Tam okazało 
się. ze zamiast drzewek 1 laweczek zna,i­
duJą się murki i wszelkie inne przeszllody 
wykonaoo z przeróznych matenalów. z 
namalowanymi gdz1en19gdz1e gw1azdka­
m1. Glana będąc z natury bardzo skocz-

SISTER 
na .upodoomła Się do braciszka ktory 
ciągle skakai po gazety) podskoczyła 1 
stuknęła główką w gwiazdkę. Z m1e1sca 
gw1azdk1 niczym z potraktowanego p1ę 
sc1ą aparatu telefonicznego wyS11.oczy1 
0temązek. G1ana postanowiła traktowa::: 
w ten sposOb każde p1ęooram1enne oaio 
meblesloe na murze. Po ktoryms uderze 
mu z gw1azdk1 wysl(oczyła pi!Ka G1ana 
oczywiście l<l za.brata co z bhze• niezro­
z11'Tl1alych powodow zaowocowato fryzu­
rą ·atro• oraz mocnym rnak11azem przy 
datnylTll do odstraszania oatętatących się 
gdzieniegdzie POtWOl'kow 

A propos oołWOrków zelk11ięoe z :"11m1 
me est przy emne G1ana me lubi str.a 
szydeł a zetknięcie się ze śl1Ską . POkrv1ą 
śluz'!ITI Skorą napawa ią wstrętem Jest 
reonal( sposób na te mons!ra trzeba 
ws-<oczyć na 1akis murek zmeFJac-<a 
spasc na kark potworka orzerab1a1ąc go 
na na.asrnk Od czasu do czasu mozna 
tez uczyrwć z Potworka hamburgera ood· 
smazaiąc go zdobytą błyskawicą 

Gdy 1uz Giana opanowała sposób po­
ruszania się po ogrodzie 1 unikania czy­
cha1ących na mą rnebezp1eczensrw. mo­
gla za1<1ć się najbardziej intratną dz1a1al­
nośc1ą - zbieraniem rozrzuconych po 
okoli<:y diamenlów. Nie J8S1 to łatwe za­
danie. nie tylko ze względu na trudny te 
ren. ale również z powodu ograniczone­
go czasu. wydzielonego na przejście 
każdego poziomu. 

Zatem nie czekaj. ruszaj po diamenty. 
Spiesz się. bo Twoja mamusia kiedyś w 
końcu wyjdzie ze sklepu i będzie bardzo 
niezadowolona. me widząc Ctę w OQfOd­
ku. 

Plis 
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Zbliżali się do wyjścia z tunelu międzygalaktycznego. Nova odruchowo sprawdziła 
wskazania przyrządów, a następnie poinformowała załogę o wejściu do systemu Rouyn. 
Delikatnie szarpnęło Delphenusem i na monitorach ukazał się przepiękny widok 
kosmosu. Nova leniwie wyciągnęła rękę 
i przełączyła jeden z ekranów na obraz 
radaru. Ekran zamigotał, błysnął, 
a następnie rozświetlił się ogromną ilością 
różnokolorowych punktów. Większość z nich 
miała kolor niebieski, lecz spora część była 
czerwona - pociski!. 

Nova powiedziała bardzo brzydki 
"Nyraz. zaczynaiący się na '1\" Po 

chwih statkiem targnęro 1 zaswieciły się 
światła alarmowe Jedyną szansą na 
ocalenie byto natychmiastowe opuszcze­
nie statku. Gdy ws~k•wala oo P01azdu 
ratunkowego słyszała krzyki swo1e1 uwię­

z1one1 w roznych przedzi ałach załog i 
niestety. me była w stanie 1e1 pomoc_ Ze 
statku udało się uciec tyll\O Novie 1 1e1 na­
wigatorowi A"kr1 Janrow1 Ich sm-erć na 
statku nikomu by me oomogla ... 

Jeśli chcesz poznac dalsze rosy No­
vy to rn•Js1sz zrob1c ly't\O 1edną rzecz -
uruchomić grę "Hard Nova· 1 wc1eltć Się 

w postac glownego oonatera Żeby to 
zrob1c musisz soern1c dwa warun ;ę 

znac w podstawowym stopmu 1ęzyk an­
g1elsk1 i korzystac z monitora kolorowe· 
go. przy czym drugi warunek 1est waz­
n e1szy. Jeśli takowego monitora ne po­
siadasz to mozesz napotkać trudności 
podczas gry - ot. na orzyk.ład. p00czas 
uzywama radaru. na ktorym planeta me 
będzie różniła się niczym od statku ko­
smicznego Podobną n1espodz1ankę na­
potkasz przy określa.n.u miejsca lądowa­
nia na planetach - po pierwsze nie wi­
dać czy są na n1e1 1akleS osiedla 1udz· 
kle". po drugie 1eśh są . to bez dokładne· 
go (w miarę) określenia m1e1sca zejścia 
z orbity. po prostu się do nich nie doleci. 
Szkoda tylko, ze program nie wspólpra­
cu_te z monitorem SM124. 
Główny bohater moze być kobietą lub 

męzczyzną : Novą lub Starkiem. Obo1e 
ma1ą różne cechy i zdolnośc i . W tym 
momencie widać większą rysę na pro­
dukcie firmy Electromc Arts: opc_te od­
czytania umiejętności. zdolności i cha­
rakteru są dla początkut<icych trudne do 
rozgryzema. 

Po wybraniu głównego bohatera zo­
stajemy przeniesieni do bazy kosmicz­
nej na Jakiejś planecie i po te1 bazie mo­
żemy się dowolnie poruszac: przecho 
dzić do innych pomieszczeń lub zmie­
niac poziomy bazy. Druga rysa. Grafika 
przedstawiająca bazę jest strasznie 
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uproszczona. az tandetna_ Po baza krę­
cą się rozne typy - w pierwszym mo­
mencie me wiadomo czy te postacie to 
jak1es duchy czy zywe organizmy (me 
piszę ludzie bo czasami można spotkac 
1aluegoś gada albo robota leoy poro­
zmawiać z danym osobn1k1em. trzeba 
wskazac go myszą 1 nacisnąć prawy 
klawisz 110 nie wszystko nalezy 1eszcze 
w odpowiedni sposób poustawiać 1k0ny 
w gtownym menuJ Po tych czynno­
ściach rozmowa nawet dla osób słabo 
zna1ącycn ang1e1sK1. •est czystą przy­
,emnośc1ą Z ewe1 strony. u góry widać 
!1ztonom1ę osoby z ktorą rozmawiamy, 
a obok to co ona rnow1. Pod mą ,ast po­
le wybOru oytan i odpowiedzi. Rozmowa 
,ast logiczna dowcipna co więcej trze­
ba uwazac. rt>J rozmowcy nie obrazić 

Czasami zdarza się społkac. piękną 
młodą dziewczynę (naprawdę ładną. mi­
mo 1ż komputerową) _ Tu uwaga: nie sta­
ra1 się 1e1 za wszelką cenę włączyc do 
swoje1 druzyny Na1pierw. 1eżel1 saedz1 
przy stoliku w barze. poproś by położyła 
ręce na stole. Potem z nią rozmawiaj 
Jeśli będZte chciała bez wahania przyłą­
czyć się do Ciebie to-raczej z niej zrezy­
gnu1- Natomiast _teśh uda C1 saę 1ą namó­
wić do przyłączenia się do two1e1 grupy 
z duzym trudem to możesz byc pewien, 
że znalazłeś oddanego 1 wiernego towa­
rzysza podroży. Najprawdopodobme1 
będzie dobrym programistą. 

W kontaktach z niezna,omym1 (czytaj: 
przedstaw1c1elam1 innych form życia) 
należy zachować szczególną ostroż ­
ność. Przeważnie obcy zachowu1ą się 
obo.tetnie. lecz mogą być w stosunku do 
podrożników nastawieni nieprzy1afo1e 
(żeby nie powiedziec wrogo). W takich 
przypadkach musisz mieć oczy szeroko 
otwarte i broń w ręku - w na1lepszym 
przypadku to pozwala uspokoić "na­
rwańcow·. Jeśh poclczas wędrówek na­
potkasz jakieś roboty. sprawdz czy chcą 
Cię zatrzymać. Je• tak, to masz dwie 
drogi rOZWOJ\l sytuacji: jeśli robot jest je· 
den, to go po prostu "zalatw", jeśli jest 

- - -
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1Ch w1ęce1 strzelanina moze się żle 
Sl\Ończyc . Pam 1ęta1 . 1eśh robot nic do 
C1eb e ·nie ma· to zostaw go w spokoiu 

Po wy1śelu z bazy kosmicznei (na do­
wolnei planec1et czeka Cię przy_temność 
podróżowania promem orbitalnym. Po­
siada on własne silniki, pozwalaJ<ICe na 
podróżowanie po planecie albo na do· 
tarcie do macierzystego statku kosmicz· 
nego. zacumowanego na orbicie przy 
stacji orbitalnej. Na stacji można wyre­
montować statek, kupić paliwo. broń, 
można również to samo sprzedac. Z za­
kupem pahwa może być kłopot , podob· 
nie Jak z bronią i amunicją. Należy coś 
kupić, coś sprzedać. kogoś napaść„ . W 
tym momencie bardzo się przydają do· 
świadczenia z "Pirates·. 

Prom orbitalny może lecieć z trzema 
prędkościami i w każdym dowolnym kiłt­
runku, do czasu kiedy skończy się pali­
wo. Dlatego trzeba stale kontrolowac 
ośc paliwa podczas lotu i pamiętać. że 

1m wyzsza prędkość tym prędze1 się je 
zużywa. Należy także kontrolować trasę 
lotu. bo po chwili nieuwagi twó1 prom 
może (ale noe musi) odbić się od jakiejś 
góry. Można się wprawdzie wzbić na 
wysokość na1wyzszych gór. jednak trze­
ba za to zapłacić zwiększonym zuży-

ciem pal wa Gdy znudzi C1 się podrózo­
wame po planecie. naciskamy klawisz 
"Esc· 1 po chwili • huu.„ (-Wsadź dys­
kietkę •••••• do napędu A") 1 znajdu1esz 
się na orbicie. w własnym statku ko­
smicznym J-2 tc Delphenus. 

Pierwsze wrazenie {Jak już J8Sleś w 
1ego sterowni) to taka liczba przeroż · 
nych opcji. ze trzeba wziąc do ręki ory 
g1na1ną instrukcję gry_ Bez nie1 odkry-
1esz tylko jak poruszyć Delphenusa z 
mie1sca. przelecieć na inną planetę lub 
do innego układu słonecznego. wystrze­
l ić dwie rakiety 1więce1 się nie dal i to 

t) chyba wszystkO. To samo dotyczy 11n· 
ll1 nych 1ragmentow gry - zwykle bez in­
~ strukc11 ani rusz. 
~ "Hard Nova· 1est grą bardzo rozbudo-

waną i oferu1e uzytkownikOWI wiele róż­
nych opcji 1 scenanuszy postępowania . 
Autor opisu dość długo "katował" pro· 
gram 1 komputec. a do tej pory nie zna­
lazł skutecznego schematu postępowa­
nia w grze. Czasami długo trzeba zyć, 
ledwo wiążąc koniec z końcem. a cza­
sami spada na gracza wielka fortuna bo 
odezwała się w nim natura hazardzisty 1 
zagrał w ruletkę ZERO G. 

Osoby lubiące gry typu "P1rates". "Se· 
cret of the Monkey Island". szybko polu· 
b1ą Hard Novą. Rownież milosnicy joy­
sticka nie powmn1 byc znudzeni produk­
tem Electronic Arts - momentami trzeba 
szybkO machac myszką i pode1mować 
błyskawiczne decyzje. a boje w prze­
strzeni kosmicznej niczym nie ustępują 
filmom Lucasa 

MISCHER 



le tak dawno temu prasa komputerowa 
zachłystywała się doniesieniami na temat 
programu symulacyjnego firmy Mircro­
prose o nazwie F-19 STEALTH FIGHTER. 
Dziś bestseller ten został Jakby przyćmio­
ny przez F-117 - nowy program lecz ma/11-
cy bardzo wiele cech wspólnych z F-19. 

Swój opis roz· 
pocznt od &twler­
dzen la, że F-19 
STEALTH FIGH· 
TER jest o)cem 
nie tylko F-117 
lecz również F-15 
Ił. Czytelnicy. któ­
rzy mlełł kiedyś 
do czynienia z F· 

19 n ie btdą mlell naJmnle)ezych 
kłopotów z uruchomieniem F-117, a 
to clzltkl temu, że "galkołogia" Jest 
w zasadzie Identyczna. Co do 
podobieństw z F-15, to wystarczy 
porównać grafikę, żeby zoriento­
wać sit. Iż program ten ;est oparty 
na F·19. Tak wifC graficznie F-117 
jest na pewno podobny do swych 
poprzedników, grafika )est Jednak 
chyba lepie! dobrana I wyra:łnle 
stonowena. Należy to zaliczyć na 
plus programu. 

Po efektownym (na szybkich 
komputerach) Intro na ekranie poja­
wia się znaJoma plansza - haało. 
Błtdna Identyfikacja samolotu po­
zwala nam co prawda rozpocząc 
grę, lecz od początku. Dodatkowo 
nie btdzjesz mógł sobie wybrae te­
atru dZiałań wo)ennych ani zmienić 
mlsJI, co jest możliwe po poprawne; 
Identyfikacji sylwetld samolotu. Je­
śli odpowledziałes żle - czeka Cit 
pustynna Libia. Aby zmienić mls)t 
(co ;est mozliwe wyłącznie po po­
prawnej Identyfikacji) we;dż do po­
koJu oznaczonego Jako CO, wybierz 
na mapie odpowiadający Ci region, 
przesuń kursor na napis TRANS­
FER APPROVEO BY ..... I wciśniJ 
ENTER. 

Tu daje się zauważyć pierwsza 
rożnica - teatrów działań ;est znacz­
nie więcej (F-19 miał ich cztery). 
Oprocz Lib ii , Europy Centralnej, 
North Cape I Bl iskiego Wschodu 
masz okazję wykazać się Jako pilot 
w Zatoce Perskiej, nad Kubą. w 
Wietnamie, Korei oraz w trakcie 
operacji " Pustynna Burza". Jesll 
masz ochotę możesz również pola­
tać na pograniczu Syrii I Libanu 
gdzie o przygodę nietrudno. Loty w 
niektórych rejonach autorzy prze­
niesli w niedaleką przyszłosć - np. 
akcje nad Kubą przeprowadz "W 
roku 1995, choc nie ma to wię 

go znaczenia dla samej gry 
najmniej ja takiego zwląz 
stwierdziłem). 

Sam charakter misji w 
nie zmienił się, może z · 
jąlkiem - czasem dolot 

19 dolot do celu zaJmował co naj· 
wyże) kilka minut. to w F-117 trwa 
to znacznie dłużej I wyg ląda real­
niej. Jest to czasami nieco~ 
I warto sobie taką podróż skrócić 
poprzez przyspieszenie upływu 
czasu. Aby Jednak nie nudziło Cl 
s it za bardzo od czasu do czasu 
możesz natknąć się zupełnie nie­
spodziewanie na statek patrolowy 
nleprzyjaclela, tankowiec. czy piat· 
formt wiertniczą . Programiści 
uwzg~nłll w tym programie niedo­
statki wywiadowczych środków 
technicznych I często napotkany 
obiekt przeciwnika otworzy do Cie­
bie gwałtowny ogień zanim zdążysz 
elf obejrzet. Spotkanie takie wcale 
niekoniecznie musi należet do uda­
nych. 

Pamiętaj również, że nie wszyst­
kie napotkane obiekty są wrogie -
np. podczas dolotu do Libii bt· 
dzlesz cz•sto mijał lotniskowce 
amerykańskie. Ich zbombardowa­
nie zdecydowanie obniży Twól wy­
n ik końcowy , może się również 
zdarzyć I tak, że nie bfdzlesz miał 
po wykonaniu mlsJi na czym wylą­
dować. 

W F-117 daleko trudniej jest wy­
konać zlecone zadonie. nawet gdy 
korzy8llsz z opcji TRAINING (ALT· 
T). Rozwiązuje Ci to jedynie proble­
my z paliwem I uzbrojeniem: bar­
dzo często natomiast nalezy w 
okreslone mie)sce (okolicę) dotrzeć 
w sclśle określonej porze. Jeśli się 
spóżnlsz lub przybędziesz za wcze· 
śnie celu nie uświadczysz (lak bar­
dzo często zdarza się w misjach w 
klorych masz za zadanie wyellml· 
nować powietrzne stanowisko do­
wodzenia). Czasami lepiej jest za­
cząć od unicestwienia celu zapaso­
wego (SECONDARY TARGET). Przy 
okazji : oszczędzaj amun lc1ę. gdyt 
celow jest bardzo wiele a pokus na 
odpalenie rakiety jeszcze w1ęce;. 
Przyjmij jako zasadę. że cele Jakle 
nawtną C1 się na trasie lob.I należy 
niszczyć dopiero w drodze powrot­
nej - zdarzyło ml się kilka razy nie 
wykonaó misji ze względU na spóż­
n oraz brak rakiet. które w fer­

welkl zużyłem na Jakiś nlei­
cel. 
wzmocnie emocje ami.:eso 

PGlilanoWI._, 1e'4: 
11ddp1rittfti"8J1•....-

ków dowodzenia czy ekładow pali­
wa btdziesz miał do dyspozycJI 
platformy wiertnicze, składy amuni­
cji, pola naft.>we, schrony, wyrzut­
nie SCUD i SAM I wfele innych. W 
tym zakresie widać również wpływ 
operacji " Pustynna Burza" - gdy 
atakujesz cele położone w Iraku 
masz możliwoec zbombardowania 
pałacu w Bagdadzie, elektrowni 
atomowe), fabryk zajmujących się 
wytwarzaniem broni biologicznych 
I chemicznych Itp. Zdecydowanie 
zwiększyła sit r6żnorodnośt celów 
co ma na pewno wpływ na atralccyJ­
nojć gry. 

Dodatkowym walorem o którym 
;uż wspominałem Jest możllwojc 
zmiany mlsJI Jeśll proponowana 

przez komputer wyda Cl się zbyt 
nudna. Takiej możliwoścl nie było 
w wersji F·19 dla • pecetów„ (wpro­
wadzono Ją dopiero w wersj i dla 
Amigi). Również sugestie na tema 
uzbrojenia, Jakle wano ze sobą za­
brac są rozszerzone w omawia­
nymn programie (wybierz opc;ę 
MISSION BRIEF co pozwoli Cl usta­
llć ;akie pociski będą najbardziej 
efektywne). Nie od rzeczy będzie 
również skontrolowanie zapasu pa­
llwa jaki zostal obliczony przez 
komputer - · ;:; • 
za ze sobą zbiorniki dodatko-
we. 
Skutecznośc uzbrojenia uległa 

zmlanlo. W F-15 za pomocą pocisku 
Maverick można było zniszczyć 
praktyez'tlle każdy cel naziemny; 
było to usprawiedliwlone faktem. iż 
F-15 11 żadnej lnnel bront powietrze­
ziemia nie miał. W F-19 taki atak był 
w większośc i wypadków niesku­
teczny. w F-117 jest dokładnie tak 
samo. ZmlenR s~ na wyższy 
(jest to mo;e sub' wrażenie) 

stqpleń tru~ •IW.za pomoq 
bombtyeu ~ eh 

o nlszl:zen cb). 
Ob W 

Jest to sygnatlzowane za pomoc' 
odpowiedniego komunikatu na 
ekranie. Do wrażeń negatywnych 
zaliczam fakt, że chybione rakiety 
utatu)ą w siną dał przez bardzo dłu­
gi okres czasu a Ich ramki po)awla­
A Bit na wyświetlaczu HUD nawet I 
10 minut po wystrzeleniu (choć 
sam pocl&k dawno wyazedł już po­
za zasięg 111ct.ru pokładowego). 

Aby życie pllota komputerowgo 
uczynlt trudniejszym firma Mlcro­
prose wprowadziła szereg Innych 
Innowacji. Od czasu do czasu, <• 
atr działań wo)ennych na Kubie) 
masz obzW zetknąć elf z samolo­
tami transportowymi C·5A "Gala~"' 
wykonującymi nocne loty ćwk:zeb. 
ne. TwóJ IFF jednak mllczy nie In-

formuiąc Cit. czy są to maszyny 
'"sojusznicze"" czy też " n leprzyja· 
clelskle". Efekt takiego spotkania 
jest zwykle opłakany dla transpor­
towców. lecz ich nieopatrzne ze­
strzelenie będzie Clę kosztowało 
sporo punktów. Co ciekawsze, 
uparte Galaxy stanują bez przerwy, 
natychmiast po zestrzeleniu po­
przedniej pary. Kamikaze? 

Podczas ataków bombowych ści­
ś le przestrzegaj wskazówek doty­
czących stosowanego uzbrojenia. 
Pamiętaj zwlaszcza chowaniu 
odpowiedniei wysokoicl mlnlmal­
nej z której można zrzucać dany typ 
bomb - niezachowanie tel wysoko­
•ci kończy się zwykle poważnym 
uszkodzeniem samolotu. Jako jed­
no z najbardzlei n ieprzyJemnych 
odczułem usZkodzenle sterów - lot 
w ktorym maszyna usHuje non-stop 
wykonywac beczkę ie&I mało przy· 
jemny. podobnie btdzlesz sit czut 
po utracie całej lub cztjcl elektfoo 
ntkl. W wypadku •tr,eenla b•df 
problemów z paliwem postara; •iO 
przed katapultowaniem wyrzucie 
)odp' lub l\łlkll fi• - zwiększy to 
(zwłaszcza n.d m oje 
lzanee ńll · zez 



ne6 wci­
snąć kia­
w Is ze 
ALT - T . 
Dzltkl te­
mu Twój 
samolot 
jest " nle-
6mlertel­
ny" I zao­
patrzony 
w niewy­
czerpane 
zasoby 
amunicji 

(pamlttaj tylko, ża w trakcie lotu nie 
rnołeaz Jut zmienić typu zabranego 
uzbrojenia, warto wite dobrze za­
stanowić sit nad tym PRZED atar· 
tem). Poczętkujęcym polecam za­
branie do czterech komór nasttPU­
jących rodzajów pocisków: Mave· 
ńck, AMRAAM, DURANDAL, Harpo­
on lub Rockeye li oraz ustawienie 
lotu na lol ćwiczebny (TRAINING). 
Dzltkl temu b9dziesz mógł bez 
przeszk6d poćwiczyć kilka technik 
bombardow.nla. W wypadku ataku 
samolotów przeciwnika skorzystaj 
z zadziwlalflco efektywnego nawet 
na dalelllch dystansach działka po­
kladowego. Zestrzelenie nleprzyja· 
clelskiego samolotu jest starannie 
dopracowane graficznie I dżwltko­
wo • słyszysz szereg eksplozji, po­
jawia się kula ognia opadająca do 
ziemi, czasem widać spadochron I 
katapultowanego pllota. Aby ogra· 
niczvc iczbę :iieprzyjaclelskich ma­
szyn 'V oowletrzu bombarduj iak 
najwięcej ·otnlsk (bomby typu DU· 
RANDAL) choć przedtem zalecam 
co 11a1mnlel godzinny trening po­
sługiwania sit tym typem uzbroje­
n ia. Gdy N irakcle lotu wykorzy. 
stasz lui wszystkie pociski danego 
typu wciśn ij Po prostu ALT-A. 

o\bv tłatwić tycie począlkui.cym 
wprowadzono k ilka drobniejszych 
lnnowacll. <olor w którym wyświe­
tl ane !il ą 1aplsy na HUD motna 
zmien iać. nożlwe jest r6wnleż za. 
stępienie dla wygody 9"11_..,) 

analogowych wskazań kursu, prQd­
koścl I wysokości • cyfrowymi. Do­
pracowano równi.i grałlkt obrazu­
jęcę różne "widoki"' z samolotu (z 
boku, z tyłu, z pozycji nleprzy)acle­
la) I samej mBBzyny. Pod tym 
wzgl(tdem F-117 dystansuje swego 
poprzednika. 

Program oferuje dwie opcje: Ml­
CROPROSE F-117 I LOCKHEED f . 
117. które Jak łatwo zgadnąć różnią 
się głównie stopniem skomplikowa­
nia symulacjl I pilotażu. Na wstęp­
nych poziomach różnice te są w za­
sadzie prawie niedostrzegalne. 

Ogólnie rzecz biorąc F-117 ujął 
mnie nie tyle samym tematem Ile 
oprawę graficzną. Misje aę dość 
podobne (a w każdym razie niewie­
le różnię Sit od misji znanych ml z 
F·19), zasada posluglwanla się sy­
mulatorem jest właściwie taka sa­
ma. Do nowości można za liczyć 
~szonę llczbt teatrów działań 
wojennych, nieco Inne cele I nieco 
ładnleJSZ4 graflkt, moie ulepszony 
dtwlfk. Na tym jednak różnice się 
koń~ - cała reszta to lekko prze­
robiony F-19 STEALTH FIGHTER w 
nowym. I na pewno nlenajgorszym 
wydaniu. Sprawy związane z rze­
czywistą symulacią lotu pomijam, 
gdyż obydwu programom nieco 
brakuje do symulacji dosttpneJ w 
takich programach jak MIG-29M czy 
FALCON V3. O. Czy jednak każdy 
musi od razu zostać pilotem? 

SIDEWINDER 



Mea (?) culpa, mea (?) 
maxima. .. 

Z uholc"amem mu•.i:t; "'wicrdł'ic. :1.1:. 
mimo •.1c.1eryrn dlł,~i. jui. Cli.I ponad 

1111c-i:Sl"3 he.1,k111cc;mic dop~1uji; •t; o 
kokjn) numc:r (IJ'Jl. l(ł-ly). ChodJ't; 1 

nt;k.:im ~v.oim m7pac.1li" )'111 jt;kil."ln 

w~1):1J..ich oł.ohonyd1 k io,J...:ir.ły. Tera.i: 

ju:i nawc1 nic mu,.1o; pytać - odpow1ad...,A 

n;11yd1nua~1 - Nlf.. 

Woji:iet.·h Popowic, . 

Wroc:l.:.iw-F.ibry·c."ClJ 

J 1jui.2 dLien miesiąca c7.crn a. a 

TI IO jak me było. rak me ma. Co si" 

~i.do'! Poci4f 7 lircrkami do i:J/..ely ,jo; 
wam "ykolcil c7)' co? Jcr~li jurro nic 

bl;dl'ie TS IO w kioshch. poinfonnujt; 

w.n o l)'m. OK? 

Kon'92. 

Paemy<\I 

Oj. Sf1<):nil .fi( . spo:nil ren n JO. 
Poj •·il .n( "' /..inskm·h 110 pr:t'lt•me 

c=c nn" 1 li11rn. u „. rci/..iin Litl: barl.Jr 

Wel Io.im 1lo1>it•w kolt1 IO liprn ( . .ani 

spra~wf:t1łe111I. łł"t:)'.stkim. k ur:.v p isa li 

p_m1j1t< o 11r:\·c:)'n>'. propmmk 

pr::.ec:ytatri t• TS IO tHI deski 1/0 tłesA.1 (a 

wła.fci...,·ie tNI oU atlli dt> spi.m tre.łril. 

Mum) w plt111<1cl1 utr:.\•ma11ie 

dwumresi(c :llCIS<'I TS i ""'.wluH·umr go 

nu1t1:ie ' "' pr:l'ł 1it' Au:dego 1111e.fiq1·u 

f"lr:.utrl(t> : nie{Nlr:,·stmr. Co bftl:ie 

efulej - ; Q/1(1(':_\'1'1_, .• 

Nai:.i:cbi) 

BtL\Stm'U()' K emru • CAZOQJ w • 

kole! 'f ukt1 dobru Sit 1 1 nu spr;:.rdai ..-

K SL? A <'lid<> re . ,,,. (n j11: .<am '"iesz 

< • o} ro c=)'lt.li Jalej.1 

K ... !!! Wy„!!! Co. do. . .tmoimi 
dwoma •!.tict-... u ? JajcSłcm kod1ani. 
cierpliwy. ale 111ytilę. t.e dobre 

wyt i10-..ic moie się '*"'lekowi 

sl • i:, gdyculta na~p;lery 

... ·ltCC- t...-.m.i 

Dea1hl ikc Kuba 

24 

L tą:o. =e kro.o/ =ądu por11s:t'flia 

sprm•y nu nus;yt·h łamach 11ie w_w1iJ.a. 

: e .f/>raow1 /~;ie poi 11s:o"'' · <1/e r11ruj 

~prawa jt'fl poH·t1::na. u "':.11/ft.lll na 

brak at/rem,,. (które :ttin(i)' „. ramach 

A.a1u"11:r11tM'. J..11>nd1 areną hrłt1 

recluM-ju) me jt"Srr.•nr\ „. <lt1mt• m:t"Jlu• 

ohternnych nu1:rbd. lł SLYSTKIC/f. 

A. <1r:v c::elwl111. prt>.fllll_\' o lwntal.t. 

f'llSIUTtJlll)' l'i( jt1/.. /l(Jj.<:-y.·/Jciej W\ ... 'ltj:<IĆ 

: r staT,\'tji :of>o,..1q:u11. 

\l~c1.clny 

Pi~ać chcialcm " pr wie TS IO. 
C"hlopaki - pokpili.cie 'prawę! ITJ')' 

nickronch grad1 hrok11jc mc1ki. pr7y 

.tdj\:i:i.1ch ł>r.:iJ..ujc l't.ll'Y.) kompulcrJ • .1 

J..wrcgo byly .1.robi011r. J pr.ty opi~R: 
ll1opii 7ll:ilMlo ,~ .1d~ic l'arnie!\J'C.t<111C 
wcr..c•nicj prl'y gm: Mcf.i-lo-m.tnia. To 

nic koniec. W TS9 klo' obiccywal opisy 

gier F-1 17 i GunShip 2000 ora.t "'P'':.obY 
jak la1ae i przcchod.1ic pr.1c1 ~ciany " 
Prince o t Pcrsi.:i. Po1.:i 1) 111 m1umicm. ,re 

.i: mlakcji 01h.i:~dl l k rr Kio;sel. Od r3łu 

Jul sic; .1.auwa:i.)·.; br.ik opi"'u 

1cchniC7ncgo ~amolo1ow ( .•. I 
Prawic .r.łpomni;ilcm. Co '/.J. 

e:.kimu.ki ciemniak " bc1ono.1w)ch 

•karpcrkach 1 cupccl'..c:c .t pomponem 
t.lk schrl'"'1il .1..djc,-c1a .,. Wing 

Comni.1ndcr li? I .„ I 
To Jlf-0'.tc; puck:irac komu ' z red TS. 

n.:ijlcpicj n.1czelncmu. bo inni me nu 

pr.r.e,lać bomlll; 1>o pr.1c.:.i:y1aniu 

7flwen1~ci. 

Ja-M ich~11„ aJI)' Lc:nin„ic:m. 
Gd,.,ad 

Kopalny pr:yx•'ltn••ał I.iii.u fi.q/lw • 
prturcktnu. fa•d N,,,-:r/n,· w r, Ir 
I nr j kontml (pr: 7cchal w tym rl'lu :: 

11rfop11 tlt1 n urua,..y na,/,.. t rtJ p r:cj<fl 

j<' p1·::.l'd _\sUriem i pr::rła al 
: 11ajt1•1 u (b-y.-ły prat't1Wlf1l BOR-111 
a lem ro::bm1eniu K uP<1lny Iw.si Ir: 

a !'łt1czrlny mówi e·o, o ·"< ll'li(< 111 efo 

trc:k1 .• ~1"'1~two tn.Y• 

lo elo :OKt•IC>ri TSJO- J<'.ł( tam J..ilJ.a 

blbll ltlkich. :e pr..1: """' t.YRO<lmr pu 
" '."'lrukoK·un111111a111oru M·~u) procotn1/1 

w "11n11JCl1. ubJ ry/At.1 n1r ~lutł nt{o. 
Sum (BACZNOSCJ Nac:elnv (SPOC/.NU) 

nir gt'61 si( pne; dK'<l m:0tlnir. ubv nie 

~ pc1tr..4ł w butro. Nie llłO „o si( 

os:.llki""Ot • ~ TS do :lt'>vjrj form i 
f: (lll"Jr. dv.-a lata! Nk 

t"lrc n· i nir nwfmiy dnilaJ1 nt 
rrtto ro M' nim b)ło.101e• musim_\' 

pr:_vgorowal ki/Io.u numerl!H·. :a11im 

„:,·kr)~tali:uje Ji( nowa formuła pi<JnO. 

Co efo ol>ietnie :: T~9 - nrti-Rłh)m 

1U1pi<ai' M""" tmiet·ul . nierlr .\i( 

lłumac:y'" . jcdnt1A. hyłohy w fHHlcint111ic 

Rałę::i. "'' której sim:<. Pri1rce „,., .,. 
f'SIO pt> ru: tlru11i. sym11/a1ory ht,;dq „. 
na<r(p11ych numaudr f / 117 w TSI / }. 
Je: .:11 :ar:uty do n C:!. tlotyc:q kt1t , ,... -

10 fi1/..1yc:nie „ _rs:I.'· t>nl' :Je. jnf11t1J.. i tal: 

.tq o cui " 11it"ht1 lep.,:e n;; 11</_,·h_,. 

:a1mo,..al .ut,; nrnn foto.i< ruf Pre 

1/oT<lnrl tlill\'f:_\· Ctll e.f<O Ili Tll 

•mk:)·my '"ła.\nic „. l t'j c ł1wi/i : 11o•ut 

rrc lmolo}lią prz\'!o!t>IOM"VK'Ut1iu pisma 

I ;.,,,;,.. : „„.a.ll,<m„ try·r_w-:11,·1111 

pr:ys:lo ~J>oro. mało l.tN_v n11.!"' ie: efo 

0·1mnmia W.• 0 \·s1/..i111 rtlt't7 nie 

d:ictujl'lll.\'." ,,.nr J..1or:)· .< IJus.suw11w 

:ap(lbli. ptl e·hr.e:!.q}'lll 1 H}b1 .cllll_\' 

Br t '1111.:in 

Poczta 

Chc1alc111 wy•l4'.' SOS i ll1~h ·ore. 

:ile p1miu a L okic11ka n;i ie 

powiccl.riala. :i..c ~ 10 druki 

nic~ .idardowc i muv~ Iacie do 

k.1 go po 1000 i.I. po1'1~·wai wy 
•innricic. a nic :teacic. 

Odpowic:dJ'.c1c jak je~•. Bo jcsli 10 

prawda, 10 dla iw robicie 7 lud11 
balona' 

Ski wek, 

Crdynia 

Nu~:a opmia n11 tannt D yrcl.q Pont 

1 t'll'Rrt1f11 pt.>kn.,.·u .<i(: op1mą Grn. 

Bema " " ll'tn11t mmutru K o1111111i A..acji.; 

D _n ekcji PKI'. N ieM ·IJ11<·:ont'. :e 

pt1t1ien/..a " ' ntir111i:11 ma rocj( 1 i.<tmejr 

Jlilo.ii cl. biltiy pr:t"p•-' tlliM "'' \', :r 
M

0S:\0,flkt1 ('(I :!i( M .n )IO"'" :tą musi „„C"t' 
CtllltJJlltllie1 I J5J7•9< . .J3 ntili1"t'lfU. 

Je::c•li tal. . 11tl.\:e l"'P'""' r:ec: -.. i.fn•· .<i( 

nie łt1pią . Pr:ych11tl · iC"h jed1 k dl> 

r"luA.L'ji liC'lk• ł1t•: :.ml11e110 prc•l1tt•m11. 

f:rlt wi(r 1><mi1uw 1>1fn11n.·i M 11111 

p1:.'1<cii.tJ..1 "'"· M·nitt'.-ie 110 do 

<v ;_,nki. o lbc> td=• • "'I poc:I(. 

Pocu,.,..'Cy (jol.: i wieli" inn}'t'h w 
Pol.s1·e J C'lllRlr jesrc:e nrr rouunieją. !r 
~)'Ją :: fJlrni(flzy wyduwt.inyc Ir n<1 znue11ci 

i rt" lr/on_v I srarujq .<if w.<:.\•srli:im 

lllllk. •malnie ubr:yd:u łorzyitan1r ze 

SM-.C/1 m/11g. 

Br.Il Marcin 

wykot7y~1ujc progrJlll)' d la • 1gi. co Il.> 

jc>o1CPM. 

Paweł'!, 

Tychy 

N ie. ' · (a nrCl::t tul.J. nie. sy.<rrm 

011rru~ j11_\' sprud l.illmnuslll łut. Teru: 

n1< doUu111l1c1 SAM COV PF ro prnha 

remimucji ł.e11111111terów 0Jnlinm1„„-_ h 

w r;wit'n'<" C>f1<1nC1'1·-....·unym pr:c·: 

szesna.<tobit-·ce. P rolN1 mt'11dat . "" 

/ltll:ic zam1n11 , '11u 16 11ie z 1111116'4. u 

d1" . .f.ll lą•:J:e /t' :e/i 

1 '" J e11u1„ ·1u nu jel:' kor:y.fł /.ode"n 

pr ram pi.<011y "" 1\mixc me hf.d:ie 

t .1ult1ł M SAMIE. w l. 3·~ 1uk mr 

<lziałulby nu Amstrud:it: < S/. ·rm1'1. 
Cł',łf 111 :>\'•Iem O/~UM , :: c:a«i>< 

Rr:u Marcin 

Jestem King Bruce Lee, 
Atari Mistrz! 

(„.f n i~cic. i'c dl:ucgo opi~ujccic 

Mkma iernaATARl. boATAR I 

po1 pulskim l)nkicm nic isrnicje. giełda 

1 ATARI 1opnicjc 3 nowo'4:i nic 

powMaj:s . Jc„110 l>1d111;11 ( .•• I 

The Bill. 
Rumia 

Li.~ru"' nu ren trnrur pr:ys:lo J.. ilA.a. 

poc:11r/..o"'" mielilm)' 11a 11ie ntl' 

c1'tlp11,..iadi1ć. jc·efnu/.. pr:y J.turymj 

lwlt')nynr miar A.u .\I( pr;ebrnłt1 . 

Ws:_\'.łtl:o :m-:( lt> si( tHI tł"/..m1 " Rllport 

z 01'1( :1111ex" mitista". l~ c1ltlek '"tym 

•trty/..11 /t• miul ~tu procrlll rutji. XE/XL 
jcsr komp11trrtv11 nir majcie )m p r : t I 

so/>11 „ l l'j c1,...;1; :mtnej pr:_\'.ł"łl>ści. o i 

jr}lO remtniejs:olt' n i r M y11ltftl" :bw 

.r0:0,,.o. 0 H"s:C"m . po .... uujq '""''" 

proti:rcm · '"' 111tJłc· t\turi. W ciągu 
: r .t=/flXO rnkt1 _ m11iej M'1f crj tyle. 

ilr f">Jt1wia sic nOWO$ na 

~::e.viosrobito~ w 1.t1111 (}#flodnra . l'..t1 

rok lub"- (nial: "''""' tr:yJ tc·n 
11ajłrpszy no . 1r'Cic J..0111p111rr :Jtunre 

SI( hisroritf ,„.„;":. „. P11ł.fce . Nir 

rnac7.1 e wypi11a111y ~i( na lt'n .<pr:ę,r 

IJ sturuli si( efo/,.,30M'clt' 

tir i.:ier nu rti:11e kt11111111rt'r)' efo 

c:by <":_i;re/ni J:ów 1lppm11tjqcych 



dalflm :qir:(ft'm (n: " l(f'll\'t: l1 

""·"'"~"''" 11J.1t'I · lłt':t.arno~c 
(i rmmwwa1w 2 " . ·11iku. : l' Cf>.I je 

·111 znie 'M"i(n:j m 111<1lt'l(O AtmiJ „. 
1 1 numtt:t'sąpc h l1e11rol(rumy .b I'\ 

" / t'<i11im hc1l11 1 „. na U(/>11 h 

Rr \fan:in 

Książe znów -
a mieliśmy nie wracać .. 

"tu: Iem poJ11 o w;1c i'.4 map.; do 

J>n CC of Pcr~ia - d k1 lllCJ 00:.i'..:Jlcm 

11 k '1Ci'n1c1.l.,-. I j,1 

" Mnm1 1m1.:niu p1 num.1- gd) t. maim 
lat i chod1~ du 1.cro" 

\1achal ~IO\\ ki 

l\.•11ir: 

• no, no. Sml11111'ktni ~ .-n 
0 111J fomycl1 (: '" -. podt>I> · J.1 tnllll'. 

</ I , rhll') :ulumujc ''\ 11u ll zt'cim 

f'"-wmir. Lepi1j 11· m_,·~I ·, 'M' •·o Mit lial 

"(I .it' gru l 8~' tla- llt'j pr:t'd 

1111 ksi(::tli•·;~i nic il'hy jl'j nir 

"'•c111 JOi.i t1.·nyr pi ,„„a1.• 

Kopalny 

Kryptoreklama 

\ wie. ro 7 P<'" 114 1ak4 ... 
n 1c 11e~iq pod diem do tego 

lak>nl 11. nied<•„ 1cr.tamcm . hu niby 
ma b.)'Ć I "">'"! Mmio IO. IO 

jtwil „ję 1w ryn~u. 

\'o)l(."(;k DeJuccubb... 

PoTnJn 
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'/. I ( : l' l /.r:\·J('/J.am1, 
1lw11n1111w" J hccl:if' 1111.<:\·nr ,„,...,.,„ 
pr:_\'}Uf' · Int:. P oc:ekum IW OJ 'łni( 

Sidl'l4it1dl'ra. m :t' JO 31( : 11i1r. tr! 
:apt!}"}a:•it; 7 ł'ńi. 1 a1. lt'C( lot m 

k s:q<~m1 nad tr<r•q1iJ.1f'111 

Kopal n~ 

Powied:zcic <BAC "'osn 
l'oauclncm11 SPOCZ "IJ1 by 
(8AC/.NOś('1 Swoją REZ't 

poło7yl p~kn~ fr.mcu~ki. 7tc 
~i'Au.:1n~ u;iwnik' Zapy1J1c1c 1 nic 

w~l'llW ) Kopalnego." klo~J p1w11iLy 

'" b)' U'\\luJaJt 

1.1h1o1 kol i ),,~(!)ie 

/I. od1a1a '" #tnl"O - gtl:it• '" nw:na 

,/11.łfu( ' l"" efo 115" U1lan11u111a - llll" Jt'll 

" d„m· "_,„IO, llllt'JSCYJ M'a: ny JOi "'''''° 
t.c>I• u11l.i. Srttdtu <11Wt1>1111c:11c 11ad 11/C'lq 

pr:l"ct " " "'=fN•c:qll"m „. " 'irA.u Im 
lzt:llill pt><J ~d1()(/anri. l10 p1><·n1t·a l>\ lt1 
:oni.knifta. 

Kopa Im 

Od pirata do u 

W 0M11mim TS umk~iliM:1c "Il'" l?I) 

Lord of 1hc Ring~. t.W Jam= ją 

kupić. jednak w ~pr7.cdłi )' ptli'htt" 1ona 
b)ła Of'ISU. klóry. jak W) 11ik:i z Wa'<7YCh 
rad. je5I koni«zny. 1u na.rn a 
firmy IPS, k1óra jaloby udo,11:pni.1 op1' 
w ,kt.yl..u pobk1m. BardW pruv..ę o 

i'OITlllC w JCSU md>y<:iu. 
" 'ł: w.anie adresu lej fi 
•P<h<l 

IPS. kt1iry jalwb\· (?J 

po 1111/.•Au. je st atttory:. 

Io prr.ci' 

C7) w inny 

roma„, Pall .J. 
„.,,,.h-'· 

~i/~u :a.-J 0rl11i<·l1 firm. C: 1o ::na1::y po 

I >lsl.11 ~ f e> :nar::'\, =l' IP~ l1amll11jt" '"" " 
flr 14• ~poklh cal"-·ic r lt'8uln_\. 

~ujqc .it' od p rtHlua · i /Ml.11j<tc ""' 

mit'jscu "' P.Jsct' K p l t1 ra:enr : 
po/.•/,ą (}al..nb_,·J i11s1n1/cc -q. Nu· Jt"St lt> 

bJ-1<' pirat na 8il'lclzit', n ··u-rtl: q,·_v. : l' 

spr::l'dUJl' lr1:ulnit'. br> u::ic 11it' ""' 

11llcit'l(lł P"'"K'"fi•. : l"8n nin:nn b_, 
go h\-ło .•k<1:m·. Co atlrt'Sll • r.I:( 

rrujp1"'°' dobr::l" 11r. ')T:t·i Top S1•c·rn. 

polt'm :aduwuc p 

Rral Marcm 

Uwaga: płeć słabsza, 
za to pi~kniejsz.a . 

Mam 17 lal .fauwaeylam. 
mało dz1ev.c )-11 inrcrcsuic 

alho me d1C4 5.iC one uj.i1.1<nic: 
Po'\ianawiam p17clama.: 7 · p;1 \" 

PuL<lrowienia dla calcł?o Top St."(;t -ł. 

Anna WóJClk 
\ttr.,g 

c· tJIVC'.)Ql;,J,\ W \'ni rok• ll"lll n 

c hę:tny( 11 d" °H')J<i=tlu dt1 M"' 
Nt1t"?l'/nc.'lo ml' pufr1lu ma lfllf' •11 · 

pil.Scil Na1 :clny a Brat .'d<1rc11 1 *" 
- .,.,.,,1 O/NI!!•' .<11tana<'" W<łl- 11< ,,. fif 

„,u ,, 

11il"d1 no li( m 
fili.I(. Brut1t'lki, lcmtl\·nb,JU „. ·:ptl..1~· 
"W cl~il'1ł't ?)" 1. p<1r<1ao rarm '"'""a' 

Kopaln)' 

Trawnik 
Po ~le: d ,ąo cr.cpih\C:IC "C IC!!t> 

1rnwnik.u? CA) puw~IJJi) Nac7.clny 
('f'UCZlltJ) ma r1cczy1.1< iM:ic 1ak1 dui) 
lr.lwnik~ 

R.ilal Ha!!m<l 1. 
K "n11t•1ma l ion 

Sprawa nit' 1"u 11ic " SfNtl11ei:u • 

r•mH.1ram1. dłut': an81tkńM' 

'l'rllsts:\·m ) ~/J<nol>em 

sr str:~"< fal ,1 ... ,1 ra: ,· „. 
tr::ysw lat . .\!<1c:l'lll\ 

olJllrril (po pt ' :01111 ' "' :lłll\ 
łSlbJIUlora), • jrili str:_\Y- clwa m:\ 
dzit'lllli~. ro nir . l>(tl11<1 lic·:/)(1 f..os:en 

:osra- osi4R - tu ju: I"' mes lrw 4.1 
luJam. Tr11 W]f• ft 1/0Jf' Nac :t'lnen111 

SllJllU PQłu6o tJ '<J,/•iatlo'M't Jl's:C:l' :a 
..:yr:ia im obt1. jc1I.. „.,.11lqtlll< po„ ·i11il'11 

p<11 lqt/n,\' trOłt· Kmi< A.a:ily. t1UM'f'I 

11dq :/1" 'l', SloSOK"Ulll" li 

nos ~cw11t1s1 L.tr ól'll'im·c/1 nu Atore 

u:psc'll 1iit' K)·ra ił :.r:1"1\·. Nu11:or:l'j na 

tym wydruJ~i K >t1l11_, .• l..toT)· po 

pil"~l' ntU htJ I be: pr::l'rM'" 

rod/•atla. pn dn i r i 10~ mit's:/.:41 

naJbliżCJ s:„a 
Bra1 Mardn 

Kancik zrozpatrzonych serc 

C<' wy rob1C1 • L l}'m fop &."(;rClcm'!~ 

On się prr~iri kurc~y!! !';ie <1-.ij~-cic mu 

jett Cl)' co! Jdl.. i.. dalCJ pojd:iic 10 i'.J 

rok do JWLCUyl i.i JC~O ~d,1ic 

po1r1chny mikr• Eł.op!!!! 

7.ro1pa1n.ony FranciL 

S:tino„·m· K ol<'KO /.. frunciA.! ll': t'li 

• ma.•: prt•tt"n-'JC tl<1 nw I 

1•1.t~ł' : 11.•h· t.ryt)-v.·:m• "" jef(o tl"mat. 

}' 171tJ 

,;J „!; I "!{li nlllll'JS;_l W Si(' • s;:Ulbl. 

Jt!d11alr. j11~ d:1nrqt b,l .. i(ł..<: od 

n.i.s (" ~ Woli) JC,..ch m" ~•ę 
poi•1wK: • w!>J. y Lompu 

,zulan gó po iJu-.k.sch. 11 Jak 

nonntlny 

do:Swua TS 
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s p 

H itlz( d'M'il' mo:liM'll\Ci Pi ...... 3":<1 

::O.łlac kc>„ipult'IYM r:e111 1 w f>d" ac TS 

„. jrdf.'łl cl:ll'ń ra:tm : mny1J11 c/ml(.<I 

:trpret11mlt'1·,1t1.•« l'ismo ł'1 \' .W:11 

prru:(' nUA~dt c:ytc·lnikt · 'ira/1,..·t'J 

n't>li t> fN>nłl)(," czym SI(' -ri (1 Jl( ' 

od kitJ.d.11? Cl)· "'1'11ost 11 )<tiu1 "'"'"'' 
orguni::u c-yj1UJ .<pr;:, r1a~, 

z-tpiNn? Jr.l'li raA. do. , 1t' :rw 
,. od c:a•u do c::usu Uopon· • 

'P<"111:1-m, 11tt>ie si Kt/t1fku.o·" 

• łol>y skurl'c=iikjs-..o. 

f • ltit'tlył tym . 1 "'""'" 1"'' 
łró li flt> K IH"W ll!:t'li 

p1 il do rur. lin. pu:ci. " 1,.., wrr 

KONI m r c>glf lwpt'ny 'u Jt'd „ frmll.11 

Ilu: Scorl". LP. Opl \ - n-tllł. 'łapa · 
n·111I ri1u i td.I Zoni o Cl1J.ol..-1c!.. 

:tlf1\ cit' (;r:włun('ZQ o .\ta rc numrr_,. i 

P" rat('}· pr:ec-ytajcie dollad11it 

T lłf' 'il'< ret. ! l!(ljtbl<'t •l' " 111111 

ndp .;„d:i na"''<" • „j, pl·t<111. C:_,„anw 

pil'tt ;iclze pnt:!flll• -

- J>IM-O i MU's;./.:i (N. .l'lt1\'J, n1<1lolat•• 

1}( t In_\·). rc):.Z,,u(/l mt M urem). ,... 

Wit'- fll od lt'go. > foJlO lrtifiq. ,\'ił' 

l\'\'.i anl)' ttier. mul' A.t•m1111tero„·. 
tip M', prngro111()" · l. retaTf'I. . :on. 

', [lrutrdacji_ flingtt...-. POK°" 

a11i i11ne.r.:u chlam11. 7 r/cft.mir:t1il" mn:1111 

:111111 n·lkb Na<uln. ,f(o. lici')' jednak 

ntl" 1 - a odpowi~ · 110 p\'Wnta '"jot 

lć,jak wbit-. 11ulAoc:yc" · B)v. 



Napisz 
JAMM 
·,pn.cala 

Battl Shil'S 
Amiga 
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Hud 
Amiga 

Ls Nlnja3 

Leander 
Amiga 
Po wpisaniu kodu do etapu wpisać 
LTUS - da1e to nieśmiertelność i moż­
liwość zmiany broni klawiszami F1 .. F5 

Master Head 
Atari XL/XE 

Yetr& Yetas 

Na stronie tytułowej napisz SILESIA 
(16) lub SCORPIO (31 ). 

Mission Shark 
Atari XL/XE 

Robbocop 

Po wpisaniu na planszy tytułowej ha· 
sła J. Pelc otrzymujemy nieskończoną 
ilość energii. 

Krzysztof Przybyszewski 



C64 

Amiga 
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oczyć na śmi · 
rym górnym 
, aby Ninja 
complele. 

EfJ.1 i KK 

COll.-lbe 641128 
Grz Erdman. lat 16. Zwartowo 10/3, 84·2i Zwart6wko. T, • 
1530, 140, ARC, SYM. 
MateuszWotniak. lat 11. ul. Kosynoer6wGclyo. 4414, 51-686 W • T, 
ASC. AUT, 800. SYM. HANDL. MO. SO. OF OCZ. 
MaflUSl i. lat t2, ul. Zamiany 1811, 02-871 Wanzawa T. X. 200. 
ADV, ARC. LAB. MO. SO. OF. OCZ. 
Madiusz · en, lat 14. ul Dymna 87bl3, 66-432 Marwice. T. ABC. 500. 
Gabryś Staszak. lat 14, ul OgOlna 5016. 300 El>ląg. T. 88. ASC. AOM, 
D. 5.25, 3.5. 3.0. 900. LAB. PRZVG, MO. SO. OF. OCZ. PROF. 
Mariusl Belle,ewski. lal 13. ul. Owoccowa 12811t. 09·402 Płock. T. 
t300. SPOP.T. MO, SO. OF. OCZ 
Wllasz Manun. lal t5, ul. Sienki8W'Cla 16. 27-400 OstrOWMIC św. T. ĄBC. 
ROM. 250. 270, SPORT. SYM. TEKST poi.). SO. OF. OCZ. 
Jacek Or ista lat 14. ul 4-00-leoa 5. '?2-1'5 Dubienka. T. ABC, ROM. 
250. 400. WSZ. SO. OCZ. 
Marcin KOSJńslo, fai 15. "· ŁOdzka 31/t O, 42-200 CzQSIOcłlowa. D .25. 
600, TEKST. OF. OCZ. PROF. 
Konrad Sz.a.iner lat 14. ul. Wąska 16146, 22-400 Zamość. T. ROM. 
LAB. S STRAT. PRZYG. MO, SO, OCZ. 
SebaStill1 P'etrusew.cz. lat t4, ul. Szc 'ńska 2002. 78-400 Sz nek 
T. ROM. ABC. D. 5.25, 300. STRAT. • SYM. OF. OCZ 

A..~ 
Tomasz Nowak, lal 14, os. Leśne 16K • 6t ·027 Koziegłowy. T, 90. YM, 
STRAT. ARC, LAB. SO. 

IBM 
Wladyslaw Bujnocki. lat 33. Fridnch r. 7/062. 7032 Sondełf"91n. 
RFN. D, 525. 3.5. MO. SO, OF. OCZ 
Ma<:leJ kowslU. łllł t ~Iowa 4133. 91-052 Łóoz . O, 5 25. 3.5 HD. 
611, PRZ.HANOL. · .~ 

oslaw Sztul 14ai't5. 80·399 . VGA D. 
5 ' 3.5. 60. z 
Amiga 
Łukasz 
so. ocz. 
JakubP 
STRAT. 
PiOlr • LOG. 
ZR 

7. 43·300 Bielsko· . T, 

o. 

. Wlkp. D.3.5, 

Białystok D. 3.5. 60 



PROPONUJE 
w sptzedaży hurtowej oraz wysyłkowej pro~ramy 
produkqi własnej oraz l irm L.K. Avalon . M1rage, 
Sonix. Vulcan. X-Land. Twin Spar1< Soft, Mac:b1t. 
Ofetujemy atrakcyjne ceny. Kat~log _sprzedaży wy­
syłkowej otrzymasz błyskawicznie ~rzesyla1ąc 
nam zaadresowaną kopertę ze znaczkiem na ad-
res: 

A§t= '·'· 
ul. Rzeczypospolitej 8 

80-369 Gdańsk 
tel. (0-58) 531515w. 243 
fax (0-58) 521112 

Wszystkie ceny dotyczą sprzedaży wysylkowe!. 
Zaplata następuje w momencie odbioru przesyłki. 

Przy zamówieniu dwóch i wi~cej ~rogram_6w otrz~­
masz 10% rabatu. Na zamowiemu prosimy nap•· 
sać: 

• DOKŁADNY ADRES 
• NAZWĘ PROGRAMU (-ÓW) 
• RODZAJ NOSNIKA (dol. Atari XUXE) 

28 

llRTEFlłllT PlllOOllÓW 
-wyśmienita komnatówka-

Pomóż wyslannikowi zagrożone; Ziemi odnaletć 
broń przodków. 
• efektowna, trójplanowa grafika 
• wciągająca fabula 
• PO PROSTU PRZEBóJ 1992 ROKUI 

komputer: Atari XUXE 
cena: 43.000 zł 

KULT 
-niesamowicie dynamiczna strzelanina- .. 

Uratuj świat pogrązony w chaosie. Oo dyspozycji 
masz supernowoczesny helikopter. 

komputer: Atari XUXE 
cena: 38.000 zl 

MIECZE VALDGIRA 
-znakomita komnatówka-

Znajdź pięć magicznych mieczy wielkiego maga. 
"świetna muzyka 
•znakomita animacja 

komputer Atari XUXE 
cena: 38.000 zł 

MeNSTilUM 
-gra zręcznośct0wa- . 

Pomóż wielkiemu stworowi zdobyć panowanie nad 
światem. 

komputer: Atari XU XE 
cena: 38.000 zł 

Sl{AlłllNlli 
-interesująca gra logiczna-

Pom6ż królewskiemu skarbnikowi w pracy zadane1 
przez złośliwego Korga. 

komputer: Atari XUXE 
cena: 38.000 zl 

I.O. MASTER 
-gra zręcznościowa. edukacyj~a- . . . 

Znasz super-hit Tetris? Ten program tez C1eb1e me 
zawiedzie I 

komputer: Atari XU XE. Amiga. IBM PC 
cena: 38.000/88.000198.000 zł 

OłffOS 
-gra edukacyjna-

Masz klopoty z ortografią? Nie lubisz dyktand? Nu­
dzisz się? Zagrai sam lub z przyjaciółmi ! 

komputer: Amiga. IBM PC 
cena: 88.000/98.000 zl 
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ym razem g łówn ie dla 
atarowców. Czytelnicy 
SCtence fielion mieli swój 
kawałek w poprzednim 
numerze i musi im star­
czyć na jakiś czas. Kolej­
ny konkurs jest dla szero­
kich mas, bo żeby w nim 
wz iąć udzi ał nie trzeba 
byto przez lolka lat czytac 
wszystkiego, co po1aw1a· 
to się w księgarniach. Po­
wiem więcej • na dobrą 
sprawę nic nie trzeba by­
to czytać, choć sama 
umiejętn ość pisania i 
czytania jest potrzebna. 
A dlaczego konkurs jest 

l 

PI RNIK 
(2) 

..__.___ .. _____.__~ L___._ 
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ż 

dla atarowców? Z dwóch powodów. Po 
pierwsze. mamy akurat sponsora na ma· 
le Atari, po drugie. po latach narzekania 
że są dyskryminowani. powinni wreszcie 
właścaciele tego sprzętu zosiać dowarto· 
ściowani. Przynajmniej raz (żeby Wam 
się w głowach nie przewrócilo • radzę 
zajrzeć do listów.) 

Konkurs powstał w pociągu w okoli· 
cach Nowego Dworu Mazowieckiego. 
Najsampierw bierzemy wszystkie litery z 
polskiego alfabetu. razem z ogonkowy-

m1. Wypisu1emy ie w dwóch kolumien· 
kach • pierwszą (znaczy się a) w lewej, 
drugą (znaczy się ą) w prawej. trzecią (b 
jak Borek) znowu w lewej, czwartą (c jak 
Copalny) w prawej i tak dalej na zmianę. 
aż się wyżej wspomniany alfabet skoń· 
czy. Teraz bierzemy kratkę papieru w 
kartkę (albo kartkę papieru w kratkę, jak 
komu wygodniej), bierzemy dowolne poi· 
skie słowo i robimy węia. Wąż ma na,· 
pierw prosty początek ogona (taka krótka 
kreska. zwykle pionowa). potem krętą re· 
szlę ogona. i tak aż do głowy. K rętą 
część ogona rysuje s ię tak: bierze się 
pierwszą literę tego słowa co wspomina· 
Iem przed chwilą i w zależności od tego, 
czy jest ona w lewej kolumience czy w 
prawej. wąż skręca w swoje lewo lub 
prawo. Potem to samo się robi z resztą 
słowa . Jak slowo się skończy. wąż się 
też kończy i ma glowę . Teraz trzeba 
wziąć lin ij kę (albo przypomnieć sobie 
twierdzenie Pitagorasa) 1 zmierzyć odle· 
gtość między glową i ogonem. Kto wyho· 
duje najdłuższego węża • wygra. Oczy· 
wiście słowo musi być jak najbardziej po­
prawne. co będziemy w razie wątplrwosci 
sprawdzać w trzytomowym Słowniku Ję­
zyka Polskiego (red. M. Szymczak. 
PWN, Warszawa 1988). Forma grama-

ATAAIXLJXE AMIGA IBMPC ATARI ST COMMODORE 
HITY 

Mouse Trap Speedball li Oragons Lair li Populous li Rick Oangerous li 

Silent Service IK+ Defender of the Crown Lemmings Sindbad 

Hans Kloss North & Sooth North & Sooth Pacific lslands Tomahawk 

Kult Manchester United F-15 Stnke Eagle li Silent Service li Biooic Comando 

AD2044 Thunder Hawk Elecirobody Lost Patrol North & South 

SHITY 
Blue Max Kick Off li Dum Basters Fernandez Must Die StarsBalls 

Jet Set Winy Golden Axe Pipe Dream Brat Zariaz 

Gyruss The S1mpsons Alley Cat Predator Shamus Case 

Green Beret Shadow of the beast Rambo Hl Atomix Melhamorphosis 

Tarzan Protector Barbarian Terminator li Pitafall 11 

DEMOSY 
Music demo V Walker Demo Scfeam Tracker Populous li Demo Digital Excess 

The Last N1f1a Demo Hot Prezydemo li Never Big Eye Thets the way it is 

The Top #3 ASI Megademo VGA Demo Dark Side of the Spoon H.P Pro-intro 

U!YTKI 
Rambrandt Vldeoscope 30 Turbo Pascal 5.5 Cala mus Art Studio 

Long File Copy Noise Tracker MKS-VIA Noise Tracker Pro Drum 

AMCS Pc Globe Fast Copy Ili Voice Tracker 4.0 
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tyczna 1est zupełnie dowolna. 1lka przy· 
kładowych węży (w mianowniku liczby 
po1edynczej. bo wymyślone były zanim 
zdecydowałem się honorować wszystkie 
możliwe slowa) widać na rysunku • NOC 
gryzie się we własny ogon, więc ma dłu­
gość O, również PIERNIK zwiną! się w 
coś w rodza1u kłębka. Nieco lep1e1 wyglą­
da ATARI, a moim rekordzistą jest MO­
LIBDEN (taki melal). Jego dokladna dłu­
gość to pierwiastek z 41. Dalej nie szu· 
katem. więc dluzszego węza rie znam. 

Teraz nagrody. Firma A. S. F. ufundo 
wala ich 60 · 40 na kasetach. 20 na dys· 
kiełkach. 5 najlepszych uczestników kon· 
kursu otrzyma komplety wszystkich gier. 
następnych 10 dostanie po dwie gry, a 
następni po jednej. aż do wyczerpania 
się nagród (co kto dostanie będziemy lo­
sować). Termin nadsylania rozwiązań 
upływa Uak to zwykle przy konkursach 
bywa) w dniu ukazania się w kioskach 
następnego numeru TS. Honorować 
będziemy tylko rozwiązania nadestane 
na kuponach (str.28-29). Mimo że kon· 
kurs 1est dla atarowców. zapraszam do 
udziału wszystkich • szukanie dłuższego 
węza 1est lascynujące 1 nie wymaga zad­
nego sprzętu poza kawałkiem papieru, 
o16wk1em 1 głową. Borek 

zy pam1ę1asz może grę 

PREHISTORIK firmy Tl· 
TUS. w której sympatycz· 
ny neandertalczyk nabija! 
guzy przerófoym stwo­
rzeniom? Jeżeli podobała 
Ci się. to powinna się tak· 
że spodobać najnowsza 
gra tej firmy · TITUS THE 
FOX. W odróżnieniu od 
PREHISTORIKA me jest 
to tylko gra zręcznościo­
wa. Obok refleksu i spo· 
strzegawczości musisz 
się takle wykazać pomy­
słowością. 

Bohaterem gry jesl ma· 
ly lisek o 1m1eniu T1tus. 
Niedawno się zaręczył i 

jlż ~tce miało dojść do slubu z przepięk· 
ną lisiczką, Niestely. nieszczęścia lubią się 
czepiać ludzi (?) szczęśliwych, panna li· 
skówna została porwana przez mafię do 
Marakeszu. Titus bez chwih wachania po· 
spieszył na ratunek. Czeka go długa droga. 
przez tereny ro1ące się od zb6J6w. tajn.aków 
z młotkami. wiecznie glodnych kanibali, peia· 
ków. złośliwych trzmieli i krwiożerczych 
psów. Na szczęście Titus jest bardzo siny 
dzięki clugotrwalym ćwiczeniom. tak więc 
podniesienie osrika i ciśnięcie go w krzaki 
r1e s1anowi żadnego problemu. Lisek posia­
da ograniczoną energię. którą uzupełniać 
mozne zb1era,ąc napotkane diamenty (lub 
coś co jest do tego podobne). Pozostałe 

33 

~~"'.&'~~ 
do MARAkEszu 
• 
I Z poWROTEM 

elementy taJue Jak puszki z benzyną. butelki 
i skrzynki służą do likwidowania przeciwni­
ków. a także Jako narzędzia do pięcia się w 
górę. Elementy ze znakiem lampy (wygląda 
jak czajnik) dają Ci kod do bieżącego pozio­
mu. abyś w przyszłości nie musiał zaczynać 
gry od początku. Niestety, nie możemy 
podać kodów do poszczególnych pozio­
mów. gdyż zależą one od egzemplarza 
komputera (tak. tak•). 

Kolejną grupą elementów są przedmio­
ty pomocnicze {piłki, odskocznie, desko· 
rolki, dywany latające) dzięki którym. przy 
sporym wsparciu Twojej inteligenqi mo­
żesz ptzejść daleJ. Przykładowo w pozio­
mie trzecim, aby wejść na piętro trzeba 
znalezć odskocznię i odbić się . Wylądu· 
iesz na piętrze. na którym leży zwinięty la­
tający dywan. Aby przenieść się dale1 
(drogę naziemną zagradza pionowa ścia­
na z niezniszczalnym pijakiem na górze) 
należy rozwinąc dywan i przelecieć nad 
nim parę melr6w dalej. gwiżdżąc na na pi­
jaków. psy i osiłków. 

Gra TITUS THE FOX należy do bardzo 
szybkich (bardzo szybko 1oczy się akcja) 
więc zalecam korzystanie z wszelkiego ro­
dzaju spowalniaczy. Bardziej upartych in­
formuję. ze istnieje trainer do tej gry i do­
stępny jest on m. in. w Bajtek BBS. 

Czy panna l1Sk6wna zostanie uratowa· 
na? To zalezy tyllo od Ciebie. PLis 



DYSKlllKOWY POKIR 
I oto stał się cud, a prośby pokerzy­

stów zostały wysłuchane. Zaprawdę, 
powiadam Wam, szukajcie a znBjdzie­
cie. Po wielu dniach strachu I poszuki­
wań, gdy Jut zwątpienie spłynęło na 
zepsół , a z nikąd n ie widać było 
nadziel, oto nad ranem, któryś z na­
szego plemienia sięgając do swej 
skrytki znalazł w niej dokument. Ow, 
choć nieczysty i zębem czasu nadgry­
ziony, tym był, któregośmy szukali dni 
po czterokroć dziesięć i pięć. Aza nie 
był to cud? Tym to sposobem lud 
nasz po raz kolejny uradować się po­
kerem dało, choć miało go nie być jut 
nigdy. Wielkie dzięki składamy, a szu­
kać tym sukcesem na ducłlu podnie­
sieni nie zaprzestaniem. Amen. 

TEST DRIVE li - THE OUEL 
W programach. które dotychczas po· 

prawialiśmy. zabrakio symulacji jazdy 
samochodem. Poniew.U: cieszą się one 
dużą popularnością · postanowilem na­
prawić to niedopatrzenie. Zanim przej· 
dziemy do zmian w programie jeszcze 
kilka stów o uruchomieniu gry. Prze­
ważnie nie będziemy w posiadaniu "car 
disk", a także ·scenery disk". Aby jed­
nak stanąć do pojedynku na szosie wy· 
starczy wcasnąć "fire" po wybraniu joy· 
stickiem okienka "ABORT". gdy kompu· 
ter zaproponuie włozenie do stacji dys· 
ków wspomnianych dyskietek. 

RllRO 
ZASADY NABYWANIA 

Na kons> Spółdzielrn: BANK AGAOOANI< S A 
Nr. Korna 47000$-1834-131. Warszawa. ul. 
Grochowska 262. należy wplacoć wyhc:oną na 
pods~ kuponu sumę i-i1Qdzy. flO'W'Qk· 
szoną o koszty wysyllo. 
Dow6d wpłaty lub Jęgc> kserokopię wraz z wy· 
pełnionym kuponem należy przesiać na adres: 
Spćldzielnia BAJTEK. ul. Wsp61na 61 . CI0-687 
Warszawa. z Ooplsluem na kopercie: RETRO. 
Poniew.a.l: posiadany przez nas zapas nume­
r&tł zmrnepza się. moze zaistnieć sytuaąa 
niemol:liwośo realizacji calośel lub części za· 
m6w1ema. 
W laki&J sytuaCfo proponujemy <tNa rozwoąza-
1111. Pierwsze. 10 zwrot pieniędzy przekazem 
pocztowym. Dr\igie. to prosie lotena lanlOWa 
na następu1ącydl zasadach: 
Jeśli z zam6wienta me można wysiał jednego 
lub dwóch numerów. to kwota za nie zostaje 
przekazana do .skarbonkr. Po upływie kwar· 
talu za wszyslkle pieniądze dokonamy zakupu 
drobnydl ekcesono komputerowych 1 rozlosu­
J9my je wśród uczestników loten. Zwyoęzcy 
otnymąią nagrody 1 zOSlaną skteślorn z hsty 
uczestników. osoby które nie wygrały automa­
tyczl'IMI przechodzą do następnej tury. 
lista "ZW'jOęZCów ZOS1ano9 opublikowana w 
Ba1tku. 
Prosimy za1em osoby za.n1eresowane uczest· 
nlctwem w loteri o zaznaczrne tego taklu w 
odpowiednim miejscu lu4>0nu. Jeśi delllaracja 
nie zostanie zlożona lub będzie brakować W:ę­
cej nd dwa numery. IO zwrot gol6wlu nastąpi 
automatycznie. 
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W TEST DRIVE li - THE DUEL za­
stosowano rzadko spotykaną w grach 
metodę wyświetlania znaków na ekra­
nie przy użyciu tzw. kodów ekrano· 
wych . Sądzę, że "włamywacze" do· 
skonale wiedzą o co chodzi. ale chy­
ba nie zaszkodzi przypomnieć. że wy· 
korzystujemy znaki z generatora zna­
ków. umieszczając je bezpośrednio w 
pamięci ekranu. Poniższa seria PO· 
KE-ów spowoduje pojawienie się w le­
wym górnym rogu ekranu, na białym 
tle, napisu BAJTEK w kolorach tęczy: 
POl<E 1024. 2: POKE 1025. I : POKE 1026, IO. 

POKE 1027. 20· POKE 1028. 5. POl<E 1029. li: 

POl<E 53281. I. POKE 55296. 2: POKE 55297, 8: 
POl<E 55298. 7· POl<E 55299. 5· POKE 55300. 6: 
POt<E 55301. ' - Ka·pe-wu?ł 

Zamiana powyższych POKE-ów na 
program w asemblerze może być ma­
łą rozgrzewką przed "włamaniem·. 
Proszę spróbować! Warto może je­
szcze wspomnieć . ze o i le pamięć 
ekranu może być lokowana praktycz­
nie dowolnie (co 1 Kb), w ramach 16 
Kb pamięci obsługiwanej przez VIC-a. 
zależn ie od wybranego banku pamię­
ci. to pamięć koloru jest na stałe zwią­
zana z lokacjami SD800 • $DBE7. 
Przejdżmy do sedna sprawy. Po kra­
ksie pojawia się napis: YOU HAVE X 
LIVES LEFT, gdzie X oznacza ilość 
"żyć ". które nam jeszcze pozostały . 
Lokalizujemy w pamięci slowo HAVE. 

jako ciąg bajtów$ 08 01 16 05 i oglą­
damy zawartość pamięci używając 
opCJi M. Po pierwszej kraksie widać: 
09n 08 Ol 16 05 7E 7F 7F lf 1ijAIVIEI 

097F 7f OC 09 16 05 13 7F OC 11.illV'l:JSI 
Oglądając zawartość pamięci od te­

go samego adresu po kole1nych kra­
ksach łatwo zauważymy , że zawar­
tość komórl<i $097E wynosi: $ 1F, 1E, 
1 D. Pamiętając "włamanie" do ROC· 
KET RANGER-a sprawdzamy czy wy­
kryte w pamięci ciągi battów o tych 
wartościach (należy też sprawdzić 
obecność ciągu ba1tow $ 10. 1E. 1F) 
nie naprowadzą nas na trop rozkazu 
indeksowanego. zajmującego się ilo­
ścią "żyć". Próby te kończą się niepo­
wodzeniem i musimy sprawdzić czy w 
programie znajdują się jakieś odwoła­
nia do komórki $097E. Monitor odszu­
kuje adres $6699. Popatrzmy: 
668C RTS 6696 ClC 
6680 LOA $01 

66SF PHA 

8690 LOA •SJD 
6692 STA $01 

6694 LOA $63 

6697 ADC 11$18 

6699 STA $097E 

669C LOA #$06 

669E STA $&973 

Lokalizujemy ten lragment progra­
mu na dyskietce i zastępujemy ADC 
#S1B przez ADC #SOO. Po urucho­
mieniu gry na ekrame widać efekt na· 
sze1 pracy. nie taki jednak jak chcieli­
byśmy. Utwierdza on nas jednak w 
przekonaniu. że idziemy dobrym tro-

pem. Przywracamy poprzedni rozkaz 
oraz uruchamiamy i RESET-ujemy 
grę w celu odnalezienia odwołań do 
podprogramu z którego wołana jest 
komórka $097E. Okazuje się . że JSR 
$6680 występuje tylko raz w progra­
mie gry. Popatrzmy więc na jego frag­
ment: 
6509 LOA ll$30 6517 JSR $66DC 

6508 ST/\ SOI 651/\ JMP $6602 

6500 JSR $8741 6510 JSR 56680 
6510 JSR $6748 6520 JSR $6671 

6513 DEC $63 6523 LOA #$00 

6515 BNE $6510 6525 STA SF9F 

Jak widać. o tym czy JSR S668D 
będzie wykonany decyduje rozkaz 
BNE $6510 czyli właściwie zawartość 
komórki $63. Ta sama komórka wy­
stępuje również w JSR $6680 i jak 
wymka z analizy programu i przepro­
wadzonej proby. ma wpływ na ilość 
•żyć". która jest wyświetlana na ekra­
me. Wygląda na to. że jesteśmy u ce· 
lu. Dwa NOP-y, którymi zastępujemy 
rozkaz DEC $63 kończą naszą pracę. 
Wprowadzona zmiana pozwala bez­
karnie najechać nawet na policyjny 
samochód. co normalnie powoclowaro 
pojawienie srę ulubionego przez gra­
czy napisu GAME OVER. Wszystkim 
asom kierownicy życzę połamania re· 
sorów! 

URAN 

WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 

1990 

1991 

1992 

C&A 

TOP 
SECRET 

MOJE 
ATARI 

KOSZTY WYSYŁKI: 

1 numer - 2000 zł 
2-5 numerów - 3000 zł 
6 i więcej numerów - 5000 zł 

* 8.000 zł"" 

* 10.000 zł-

' 
* 10.000 zł = 

* 10.000 zł"" 

* 10.000 zł= 

* a.ooo zł = 

Razem: ~I--~ egz. za: 

+ koszt wysyłki: ==i zł 
DOZAPŁATY: ._I __ __,l zł 

O w przypadku niemożliwości realizacji zamówienia, deklaruję udział w loterii 

Im ię : .......................... . 
Nazwisko: .................... „ .... . Adres: :::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::: I 



~ChuckS Revcrige 






