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ledwością pomieściły sprzęt i ludzi. 
Atmosfera przypominała bardziej 
warszawską giełdę niż Cepy-Party. 
Na terenie klubu znajdowała się sala 
kinowa w której wyświetlane były filmy 

J 
uż sama jazda na Cepy-Party i animacje komputerowe oraz 
byla wesoła. O spaniu ani_o P,iciu odbywały się competitions. Dla 
nie było mowy. To co m1ehsmy zgłodniałych i spragnionych czynne 

na wierzchu ukradli, a drugą butelkę byly cały czas bufet i pobliska 
wysadzili w powietrze. To elita kufloteka. 

Drugiego dnia odbywały się dwie 
konkurencje: wybór najlepszej grafiki i 
dema. Jak zwykle każda produkcja 
musiala zostać obdarzona głupimi 
komentarzami. 

Mniej więcej w połowie pokazano 
poza konkursem pewną żenującą 
animację , która jednak bardzo 
podobała się publiczności i wywołała 
ogólny aplauz. Po przerwie odbyła się 
najbardziej oczekiwana polskiej sceny amigowej. ulokowana Pierwszego dnia odbyły się tortury. 

przedział dalej, trochę pochlałłl•m••••••••••••••••••••••• 
Rozbawione towarzystwo rozpoczęło 
ostrzał artyleryjski korytarza i 
sąsiednich przedziałów za pomocą 
petard. Strat w ludziach nie było. 
Poza tym jeden z uczestników 
biesiady zmienił ksywę na Easy­
Fraktal umieszczając te piękne wzory 
na ścianach prze-d tu Trzech 

oczekiwania 
i na miejsce 

party. Wnosząc odpowiednią opłatę 
dostaliśmy "identyfikator· oraz kartę 
do głosowania. Jak na dwie i pół setki 
osób, w ty ery przedstawicielki 
płci pięk , klu rubka" wydawal 
się b · . Dwie sale z 

muzyczne. Do współzawodnictwa 
przystąpiło 44 twórców oddając tyleż 

sarno modułów Wysłuchame tego na 
średniej jakośc sprzęcie do 
przyiemnosci me należało, ale - o 
dz wo - duża część publiczności 

wysiedziała do końca. 

Na zakończenie dnia wszyscy którzy 
opłacili sobie nocleg zosta 
przewiezieni do ośrodka "Sternik". 
kt się pi 

le 

wybory najlepszego dema. 
Wystawiono kilkanaście prac. Poziom 
lolku z nich byt wysoki i nie odbiegał 
wiele od światowego, ale niektóre 
dema byty po prostu tragiczne i 
publ ' ność domagała się ich 

hmiastowego wyłączenia. 
araz po zakończeniu pokazu 

wszyscy pobiegli do swego sprzętu by 
skopiować nowy towar. 

Na oficjaln 
trzeba było pocz 
dnia. Częsć ludzi 
to ochoty. wię 



•••••••••• 1izatorzy zrobili 
wszystkim wie l ką łaskę i rozdali 
nagrody. Za dema, nagrodę w 
wysokości 2. OOO. OOO zł otrzymała 
grupa MAD ELKS. W kategorii grafiki . 
muzyki nagrody wynosiły pół bańki, a 
oprócz pieniędzy wszyscy zwycięzcy 
otrzymali statuetki śruby i po 
dwanaście butelek z napojami, co by 
im byto łatwiej wracać. 

Drugie i trzecie miejsca nie zostały 
w żaden sposób nagrodzone, oprócz 
tego organizatorzy pomylili trzecie 
miejsce w kategori muzyki wyczytując 
Skorpik'a, zamiast Snoopy'ego. 
Chyba obu muzykom należą się 
przeprosiny. Po tym niemiłym 

incydencie prawie wszyscy skopiowali 
pliki z wynikami i rozjechali się do 
domów. Wprawdzie miały się jeszcze 
odbyć dodatkowe konkursy dla 
grafików i muzyków, ale sądze, że nie 
zostały one przeprowadzone ze 
względu na niską frekwencję. 

Podpisali wasi, 
ryzykujący życiem, reporterzy: 

Mr Undefined i JETBOY!ELYSIUM 
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~ To wszyscy ludzie wchodzący w skład 
Twojego nowego octlzla!u. Teraz czas aby 
podać misje jakie będziesz miał do przej­
ścia Jest ich kilka (doklactie pęć), więc nie 
będziesz się chyba nuclZJł. 

LEVEL 1 
Gdzieś głęboko w dżungli malajskiej, 

seria politycznych klótni zakończyła się 
śmiercią czterech ONZ-etowskich żołnie­
rzy. Malajscy terroryści niezadowoleni z 
tego uwięzili czterech ONZ-etowskich dy­
plomatów. Masz przeszukać wrogi obóz i 
odnależć zakładników. Mając już to za so­
bą musisz wyprowadzić zakładników i 
Twoich ludzi poza obóz do czekającego 
helikoptera Pamiętaj że mniej niż trzech 
żywych zaldachJlów oznacza twoje zawa­
lenie akcJ-

LEVEL2 
15Wrzesień1992 roku. Terroryści obję­

li kontrolę nad amerykańską ambasadą w 
Londynie_ Nazywając siebie Demokra­
tycznym Frontem Wyzwolenia zabili już 
jednego dyplomatę. Policja miejska prze­
kazała akcję w twoje ręce. Masz za zada­
nie uwolnić czterech zakładników i zabrać 
tyłki swojej brygady z powrotem w jednym 
kawałku. Nie zawiedź. Musisz uratowac 
co najmniej trzech zakładników aby nie 
stracić swojej reputacji. 

LEVEL3 
Srodkowo wschodni dyktator rozwinął 

nowoczesny system wyrzutni rakiet. Każ­
da z jego strategicznych rakiet ma kod 
startowy o bardzo dużej złożoności. Twój 
oddział musi zniszczyć cztery maszyny 
które przechowu1ą kody startowe i w ten 
sposób unieszkodliwić rakiety. AfJy to zro­
bić będziecie musieli wedrzeć się do sil­
nie strzeżonej fortecy położonej w górach. 
Nie możesz zawieść. 

LEVEL4 
Luksusowy statek rejsowy został wla­

śnie porwany podczas przepływania Zato­
ki Biskajskiej. Terroryści zamknęli wszyst­
kich pasażerów pod pokładem i aktualnie 
płyną w kierunku Libii. lagrozili że zabiją 
czterdziestu zakładników kiedy dotrą do 
Cieśniny Gibraltarskiej. Musisz wybić 
wszystkich terrorystów zanim będzie za 
późno. Uważaj aby nie postrzelić nikogo z 
zalogi statku, znajdującej się na pokła­
dzie. 

SABRE TEAM 
KRISAUS '92 

LEVELS 
W sercu pustyni Gobi położona jest fa­

bryka broni. Wywiad donosi że znajduje 
się w niej system naprowadzania rakiet 
Wiadomo jeszcze że rakiety te wycelowa­
ne są we wszystkie większe zachodnie 
miasta. w tym Londyn. Twoim zadaniem 
jest wtargnięcie do fabryki i zniszczenie 
wszystkich czterech maszyn. To będzie 
twoje ostatnie zadanie. Powodzenia. 

Cala gra jest zrobiona w stylu Laser 
Squada, co oznacza że jest niezla. Po 
uruchomieniu gry mamy wybrać sobie 
najwyżej czterech ludzi uczestniczących 
w danej misji. Następnie należy ich uzbro­
ić i wysiać w teren. Gdy panowie koman­
dosi znajdą się już na miejscu rozpoczyna 
się wlaściwa zabawa. Każdy posiada 
pewną liczbę tzw. punktów akcji, które · 
można wydać na poruszanie się, strzela­
nie, rzut granatem itp. w ciągu jednej tury. 
Następnie poruszają się terroryści stero­
wani przez komputer i znowu my, aż któ­
raś ze stron zwycięży. Naszymi wojakami 
poruszamy za pomocą strzałek, klikając 
kursorem myszy na jednej z rich. Resztę 
czynności wykonujemy wybierając odpo­
wiednią ikonę, których znaczenia (od le­
wej górnej) są następujące : 

1. Zmiana komandosa, którym aktualnie 
sterujemy. 

2. Dane o kondycji danego zucha. 
3. Mapa. 
4. Po00o5zenie przedmiotów. 
5. Porzucanie paedmiotów. 
6. Zmiana na tryb strzelania odruchowe-

go (tzw. OPORTUNITY). 
7. Otwieranie drzwi. 
8. Zmiana broni w użyciu . 
9. Wyciągnięcie zawleczki. 
1 O. Załadowanie broni. 
11 . Rzut granatem. 
12. Strzał z celowaniem. 
13. Seria z karabinu. 
14. Zakończenie tury. 
Cala gra jest nieźle zrobiona, jej akcja 

choć strasznie powolna, potrafi wciągnąć. 

Główną wadą jaką zauważyłem, był brak 
możliwości gry na dwóch graczy. 

Podobna jedna pani w sklepie mięsnym 
mów~a. że szykują się nowe misje do SA­
BR E TEAM'a. Osobiście mam taką 
nadzieję, bo jak na razie trochę się nudzę 
po skończeniu wszystkich pięciu misji. No 
to szable w dlań mości panowie!!! 

EMILUS 
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Wojny rdzeniowe 
Właściwie to jest taktycznie. Od firmy Cordat z Kra- sob, by móc pokonać innych wojowników, bynaj­
kowa otrzymaliśmy zintegrowany pakiet (to dobrze mniej nie czekających pokornie na rzeź. 
brzmi) do Core Wars - czyi" tytułowych wojen rdze- Pakiet zawiera kilka części, z których cztery najważ­
niowych. Ale po kolei. niejsze to edytor do pisania i poprawiania progra­
Wojny rdzeniowe zostały wymyślone w pierwszej po- mow, zarządca, kompilujący i ustawiający programy 
łowie lat osiemdziesiątych. Reguły są zwodniczo pr<r na arenie, oraz sam MARS (stanowiący właściwie 
ste. Na arenie (składającej się z kilku tysięcy komó- część zarządcy) i debugger ułatwiający śledzenie 
rek) walczą ze sobą dwa programy, napisany w spe- walki i szukanie błedow w programie. Wszystko ra­
cjalnym (dość prostym) języku, zwanym Red Code. zem stanowi jedną zwartą całośc, obsługiwaną my­
Bóg wojny, niejaki MARS (Memory Array Redcode szą, z rozwijanymi menu. Obsługa programu 1est 
Simulator) pilnuje reguł rządzących areną. Na zmianę prosta i pozwala na skoncentrowanie się na najważ­
wykonywane są pojedyncze rozkazy walczących ze niejszym - kodzie naszego wojownika. 
sobą programów. Mogą one strzelać po arenie, prze- Raz na jakiś czas organizowane są przez różnych za­
nosić się z miejsca na miejsce, dzielić się na mniej- palericów zawody, w ktorych chętni mogą sprawdzić 
sze - a wszystko po to, by doprowadzić do sytuacji, czy ich wojownik jest lepszy od innych. Nie inaczej 
w której w kodzie przeciwnika znajdzie się instrukcja będzie tym razem. Na przełomie 1993194 Cordat zor­
niewykonywalna. Kto pierwszy na taką trafi - prze.s..~..D~~izuje mistrzostwa, w których udział będą mogły 
wa. Ot i cała (?) filozofia. Cały smak zabawy polega wziąć wszystkie nadesłane do nich programy. Zwy­
na znalezieniu odpowiedniej taktyki - program musi cięzcę czeka sława i chwała a nas - kawałek roboty 
być krótki, żeby trudno go było trafić i żeby si~iązanej z poinformowaniem o wynikach zawodów. 
ko wykonywał, ale musi działać w wyrafinowany spo- Robaąuez 

przyc-i-..k zybkosc 

THROMULUS 
TIR DEVELOPMENT '91/92 



. jest taktycznie 
PERFECT GENERAL 
W poprzednim numerze TS dałem wy­

raz swoim odczuciom związanym z grą 
Perfect General. Od tego czasu moje do­
świadczenia w tej delikatnej materii 
znacznie się poglębily i potwierdziły nat 
gorsze przypuszczenia - gra warta jest 
siedzenia od rana do nocy i męczenia jej 
non stop niezależnie od ogólnego sa­
mopoczucia, napięcia w sieci, zdycha­
nia myszy I innych rzeczy, też ważnych 
(gratulacje z okazji zmiany stanu cywil­
nego -Naczelny z Zespolem~ 

Perfect General umożliwia pranie bez 
namaczania ambitnych obrońców i 
zbyt pewnych siebie napastników. lq 
jednak tego dokonać, należy poznat. 
prostą w zasadzie, obsługę programu. 

Jak zacząć się bawić? 
Najlepiej dobrze! Z początku należy 

wybrać scenariusz, pomagaiąc sobie 
podglądem mapy terenu (Scenario 
Map) oraz, dla zaawansowmlfCh, prze­
czytaniem Long Descrlptian. Zapilmo 
tam ile tur ma scenariusz w wtn;i lcr6t­
klej i długiej, Ile punktów przypada 
standardowo w udziale każdemu z gra­
czy, ile miejscowości znajdzie się w po­
siadaniu każdego z nich na początku 

Panowie, majtki z głów! 
Kontynuując tradycję wprowadzania 

do Jest TAKTYCZNIE! czegoś nowego 
wymyśliliśmy listę hitów. Wszyscy 
mają własne listy, więc byłoby nie na 
rękę, a nawet wbrew, gdybyśmy nie 
podjęli tego wiekopomnego dzieła ku 
chwale Ojczyzny i nie tylko. 
Siląc się na oryginalność ustaliliśmy 

w wyborach demokratycznych, że bę­
dzie ona drukowana z częstotliwością 
raz na rok (wtedy jest mato roboty) i 
ma zawierać jedynie ćwierć setki naj­
lepszych strategii wszechczasów. W 
pierwszym, jubileuszowym wydaniu 
(ustala się, iż jubileuszowym jest każ­
de), znajdują się jedynie te produkcje, 
które przekroczyły 70 % ideału. Mogą 
więc być uważane za dobre. Określa­
nie, reszty mianem dobrei strategii by­
łoby niekontrolowanym przegięciem 
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gry, w której turze dostaną posiłki i w 
jakiej ilości, jaka będzie pogoda, czy 
będą etapy nocne. Na końcu można 
czasem spotkać rady dla obu graczy 
Ograniczają się one do stwierdzeń: dla 
atakującego - "Przejedź obrońcę! "; dla 
broniącego - "Nie daj się przejechać!". 

Kolejnym wyborem. przed którym 
stajemy, to Scenario Rules (rys 2). Na­
stępnie ustalamy, czy nasz prnciwnlla 
ma byc dobrym stiAglem (poziom gry 
3), czy imbecylem 1 nłeud8czn11lfam 

(poziom 1) Gdy uporamy się jeszcze z 
wyborem oddzill6w, rozmieszczamy je 
na przyszłym polu walkl. Czekamy je­
szcze chwilę az przeciwnik wykona 
podobny llllMWJi zaczynamy. 

Fazy gry 
Gra składa sit z tw, kt6rych może li­

czyc od 6 do 18. Każda z tur dzieli się 
na 8 faz. Fazę wykonuje naperw napa­
stnik, potem obrońca. 
Pienvszą fazę, rozmieszczania uzu­

pełnień, mamy już za sobą. Powtarza 
się ona w trakcie bitwy jedynie wtedy, 
gdy przybywają posiłki. 

Kolejna faza to wskazanie celów 
działom samobieżnym. Jeśli jesteśmy 

bagiety, mogącym wywołać pożałowa­
nia godne skutki. W obecnym notowa­
niu umieściliśmy wszystkie gry, które 
kiedykolwiek i w jakikolwiek sposób 
znalazły się na łamach TS. 

Nie możemy jednak dopuścić, aby 
uważano nas za bumelantów, toteż 
przy każdej recenzji gry znajdzie się 
od TS 4 jei ocena wyrażona w procen­
tach (dla nieczytatych • %~ Składnika­
mi oceny będą grafika, muzyka, engi­
ne (tak mądrze; brzmi • znaczy tyle, co 
poziom strategii stosowanej przez 
komputer), grywalność (bez komenta­
rza) I łatwość obsługi. Oprócz tego 
podawać będziemy gry sąsiaduMce na 
liście z grą właśnie opisywaną. Mamy 
nadzieję, że uchroni to znakomitą 
większośC entuzjastów strategii przed 
kupieniem chłamu. 

Na koniec chcielibyśmy lojalnie 
ostrzec, że nie jest to nasz ostatni po-

--~ -
szczęshwym1 posiadaczami tego 
sprzętu nie powinniśmy robić sobie 
nadziei. że cokolwiek trafimy (mata cel­
ność). Należy jednak próbować. Ma to 
tę zaletę, iż artyleria strzeła przed bez­
pośrednią walką ogniową i jest szansa 
oszczędzenia sobie strat w przypadku 
trafienia czegokolWlek. Działom samo­
bieżnym wskazujemy więc cele. Wro­
gie oddziały wskazane w tei turze arty­
leńi samobieżnej i w poprzedniej turze 
artylerii polowej zostają teraz eleganc­
ko zmiecione z pola bitwy. 

owac, transportowac 1 wyładowywac 

odziały piechoty, hazuk, wojsk inżynie­
ryjnych I artylerii polowej. Każda poru­
szająca się jednostka może także pro­
bować zająć teren, zajęty przez wojska 
przeciwnika. 

Nlezależnie od tego, czy zostało co­
kohriek z przeciwnika po ataku artyle­
ryjsllim. polcazl4etny teraz cele dla arty­
lerii polowef (lekkiej i ciężkiej). Wy­
strzelą one jednak dopiero w nastwinei 
tune. Zdarza sit czaumi, że wycelo­
wana bateria zostaje zniszczona pod­
czas walki bezpośredniej, ale w~ 
nej turze pośmiertnie oddaje salwę. 

Teraz ma miejsce pierwsza faza bez­
pośredniej walki ogniowej. Jednostki 
własne, mające w swoim polu widzenia 
oddziały przeciwnika i odpowiedni za­
sięg, mogą je ostrzelać. 

W fazie ruchu poza przemieszcza­
niem jednostek, wojska inżynieryjne 
mogą budować lub wysadzać mosty, 
stawiać lub rozbrajać pola minowe. 
Czołgi i samochody pancerne mogą ła-

mysł. Następny pojawi się w koleinym 
numerze TS razem z nieprzyzwoicie 
dużą porcją strategii. Przypominamy o 
zwarciu szyków i tropieniu wrogów 
ideologicznych, uważających. iż nie 
Jest TAKTYCZNIE! 

Sir Haszak & Specgrupa 

Szcztślwa 

ćwi..UU. 
1. Civilization .„_„„„.„.„„„._. 97 % 
2.. V for V'ictory _„„.„„„„„ .• „„. 96 % 
3. easues 11 „„„.„„„„.„„„„„.„. 94 % 
4. Dune I _.„„ •• „„.„„„„„„„. 94 % 
5. Megalomania „.„„„ ... „-„„„ 93 % 
6. Centurion .„„„„„„.„_„ .• _„ 92 % 

7. History Une 1914-1918 „„.„ 90 % 
8. Popuolous li .„_ ••• „„„„.„„„. 89 % 
9. Sim Life„„ ••• „.„.„„„ .•• „„ ... „„ 88 % 

10. Thromulus„.„.„„„„„.„„.„„„. 86 % 
11. Perfect General.„„„„„„„„„„ 85 % 
12. Empire Deluxe „„„„ •• „„„„„ •• 84 % 

W drugiej fazie bezpośredniej walki 
<9'iowei biorą udział tylko te jednost­
ki, które nie strzelały w pierw&Zej fazie 
walki ogniowej i nie były transportowa­
ne w fazie ruchu. 
Ostatnią fazą jest podanie wyników 

przez komputer po ukończeniu tury. 
Punkty otrzymuje się za zajęcie miasta i 
utrzymanie go do końca tury. Miasto 
uważa się za zaJłle, gdy przynajmniej je­
den oddział stoi w jego zabudowaniach. 

Niektóre tury wprowadzają pewne 
utrudnienia, które modyfikują zdol­
nośt oddziałów do walki i ruchu. W 
nocy obowiązuje cisza nocna i nie 
można strzelać (dobry zwyczaj). Wcho­
dzenie do miast dotąd nie znajdują­
cych się pod kontrolą również jest nie­
dozwolone. Ponadto zdarzyć nam się 
mogą mgły (ograniczenie ostrzału do 
1000 m) i deszcze (ogranicza o połowę a.. 
zdolność poruszania jednostek~ ,.. 

13. Theatre of War „.„„„„„.-„.„ 84 % 
14. Transarctica .„„ .• „.„„„„„ ..• „ 83 % 
15. Sim City „„„„„„ .• „„„„„„„„„ 82 % 

16. RailRoad Tycoon „„„„„„.„ •• 79 % 
17. Warlords „„„„.„„„ .... „„„.„„ 78 % 
18. L'Empereur „.„„„„„„„„„„„. 78 % 
19. Utopia „.„.„.„„„.„„„„„„„.„„ n% 
20. Conflict .. „.„„„„„„.„„„.„ •.•. „ 76 % 

21. Stratego „.„.„„„„„„ ..•. „.„„„ 76 % 
22. North & South„„„.„„„„„„„„ 75 % 
23. Genghis Khan„„„„„„„.„„.„. 74 % 
24. Castles I „„„.„„ •.• „„„„.„ .• „„ 73 % 
25. Popoulous I „„„ •• „„ .. „.„„ •••. 70 % 
Reszta się nie załapała, bo na to nie 

zasłużyła. Prestiżowa nagroda, Gumo­
we Wrotki (zjazd z tym!), przypadła 
grze Arnhem w wersji na Amigę. Nie 
można na to patrzeć, słuchać tego, nie 
myśli to i w ogóle nie da się w to grać. 
Werdykt - 38 %. 

Gratulujemy! 
Jury 
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Arnored Car 
Light Tank 
ł1ediun Tank 
Heavy Tank 
Hohile Artillery 
lnfantry 
Engineer 
Bazooka 
Light Arti Hery 
Heavy Art i 1 lery 
Hine 

opis wybranego llCelllriUSlJI; 
zawiera ~ punktów standardowo 
przydzielonych atakującemu I bronił" 
cemu, tury, w klólych przybywaj' po­
Biłki wraz z ich "'zmiany pogody llp. 

Lang Delcr1'llcn- ....... llugMć WY ~wllnch, 11c2bę punktów•-~ na mmga z 
t:zy, llczbę ............. jd1pod ......... lllŻllllgOzgrac:zy Npazyojldl wyticłowycll, Id. 

3. Plansza główna komontaR do logo, co sit l;m uzupełnień 

=igdyby~~'":...,,,,~ Im OltJzalu lltylerii 
obu rDdrajów 

l;m ......... celów 

_.., -·~~f~ 
~id ii"'' -ognlowel 

Im padlnlo wynlllu 

-;.P"':".*iH--- ....... - ... 
wnnld pogodowe 

.......... _..., _..., 

pomiń~ 
•dlnelhlzll 

ognill 

hdammjeo jednolk:e 
(fuel-zdomić 

ruchul I Innie 
~rzeźbij 

• umochód pancerny- szybki (9 pld ruchu~ ale doic lllbo uzbrojony I opm1cel'zooy; dobry do zadań ZWiadowczych, przewozu piechoły, bazuk, wojsk 
Inżynieryjnych oraz artylerit 

• czołg lekki- lepiej uzbrojony (max. :zas~ ostrzalu 800 metrów) I do6ć szybki (6 pllt. ruchu); moze przewozie inne jednostki 

• czołg średni - w miaię szybki (5 p11t. ruchu~ dobrze uzbrojony (jednostki lekkie razi w promieniu 1000m z prawdopodobieństwem trafienia 32"1.);silnie 
opancerzony; może przewozić jednostki lekkie 

• czołg ciężki- dość wolny (4 pkt), bardzo dobrze uzbrojony i opancerzony (zasitg ostrzału do 1300m, ric prócz artylerii nie może go zniszczyć z ocllegloscl 
większej niż 1000m) 

• działa samobieJne - ruchłiwoicię I zaslogiem dorówn'4ą ciężkim czolgom; o wiele mniej celne od artylert polowej, .._ ognia dorówm.M ml lekkiej; zaleta 
otwiera ogień przed wdlą bezpośrednią 

• piechota- ma1a siła ognia i powolnosć (1 pkt ruchu) skłaniają do stosowania tei jako oddziałów~ i wartowniczych 

• wojska inżynieryjne - powme i kiepsko uzbrojone; podatne na ostrzał przeciwnlla; slużą do rozbrajania obszarów zaminowanych i stawiania pól 
minowych oraz budowy i burzenia mostów 

• bazulci - formacja uzbrojeniem dorównute lekkim czołgom, mobilnością piechocie; znakomita w obronie jako obsada miast oraz do organlzacfl zasadzek 
Wiesie 

• lekka artyleria -zasięgiem (1300m) I celnosclą przewyższa działa samobieżne; sprawdza się przy ostrzaie celów nieruchomych 

• cięika artyleria - posiada nalwększy :zas~ ognia -2600m; dobra do ostrzalu celów nieruchomych (miasta, mosty) 

• miny - uniemożliwiają wejście na pole innym jednostkom (prócz wojsk inżynieryjnych); rie mogą być przenoszone 



Strategia 
Jak wygrać będąc w ataku? -

1 O dobrych rad 

1. Zanim pospiesznie dobierzesz od­
działy rzuć okiem na mapę operacyjną. 
To może naprowadzić Cię na obranie 
właściwej strategii, co przesądzi o 
składzie armii. 

2. Jak mawiał Napoleon • o bitwach 
decyduje artyleria. Zniszcz artylerię 
obrońcy, jak tylko ją zlokalizujesz, a 
oszczędzi Ci to wielu przykrości. 

3. Przed zajęciem miasta postaraj się 
ostrzelać je z artylerii. Bardzo prawdo­
podobne, że w z pozoru wolnym mie­
ście czai się oddział wroga. Nie daj mu 
SZMSy wystrzelić. 

4. Prócz ostrzału taktycznego, skie­
rowanego przeciw najbliższym obiek­
tom, weź na cel także miasta położone 
dalej od frontu oraz punkty uzupeł· 
nień. 

5. Zanim wskażesz cele artylerii po­
lowej zastanów się, gdzie znajdą się 
Twoje jednostki po fazie ruchu. Może 
się tak zdarzyć, że zredukujesz swoje 
szanse na zwycięstwo waląc do nich z 
własnych dział. Artyleria wystrzeli 
przecież dopiero w następnej turze. 

6. Jeśli nie możesz ostrzelać miasta z 
artylerii skorzystaj ze zwiadu. Ma on na 
celu sprawdzenie, co w mieście pi· 
szczy. Pierwszy sposób polega na wy­
słaniu przodem jednostek piechoty. Za 
nimi podążają czołgi gotowe palnąć, 
jak tylko się coś pojawi. Jest on tani 
(ryzykujemy tylko piechotę), ale bardzo 
wolny. Nie polecam. Drugim jest wysła­
nie zgrupowania złożonego z samocho­
dów pancernych i lekkich czołgów. lst· 
nieje prawie 1()()-procentowa szansa, 
że ;ecDj z wysłanych jednostek nie zo­
baczymy już nigdy, ale rozpoznanie bę­
dzie trwalo moment i w efekcie gwaran­
tuie sukces • zajęcie miasta (to się na­
zywa rozpoznanie boJem). 

7. Do utrzymania miast i punktów, w 
których dostajesz posiłki, znajdują­
cych się daleko od frontu, używaj jed· 
nostek piechoty. Oddziałów szybkich 
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szkoda, a piechota nie nadaje się do 
czego innego (tylko musisz ją 

podwieźć - inaczej do końca bitwy nie 
dotrze do miejsca przeznaczenia). 
Uwzględnij to przy formowaniu armii 
przed bitwą. 

8. Nie wysyłaj ciężkich czołgów i ar­
tylerii polowej przodem przez las, bo 

byle pętak z bazuką zrobi z nich kupę 
śmiecia. Wprowadzaj te jednostki do­
piero wtedy, gdy wiesz gdzie jest prze­
ciwnik i chcesz mu przypiec boczków. 

9. Staraj się przede wszystkim ope­
nować te miasta, w których możesz 
dostać uzupełnienia. W ten sposób 
Twoje siły rosnąć będą z każdą turą. 

10. Kraje neutralne atakuj dopiero 
wtedy, gdy siły przeciwnika są na wy­
kończeniu na terenie, który masz za. 
jąć. Powinieneś dobrze przygotowae 
atak, zbierając sporą armię na grani­
cach takiego kraju, aby przeciwnik iak 
najkrocej zajmował miasta, ~ 
ce zazwyczaj sporo punktów. 

Jak wygrac btclltc ..... , _ 
7 i pól dobrych 11111 

brze zapoznaj się z ft1at111 11111111""'-

sób należy stosowat, .... cllcelz „ 
minowaC CIOŚ bllko fl'Ollllll. llasz .... 
dy melo CDal (llll*ZJ polrzllll4' „ 
zaminowanie 1 bq, i z~ rm­
stałbyś sit z nimi zanim .,... ... , 
rozkaz) i powinieneś kupił: mlnJ pod­
czas formowania armil. Drugi, gllJ „ 
minowania wymaga teren odleglJ od 
frontu. Pamiętał, że minować moiesz 
tylko podejścia do mostów, a rie same 
mosty. 

Zaladzkf, iak sama nazwa wskazuje, 
polegeM na stmllnlu z miejsc, z któ­
rych przeciwnit sit nie spodziewa (do­
bry spodziewa sit ze wszJstklch). 
llożlwe jest to łJlllo, ~ .,... • 
tryb LOS View w Sc:enario Aules. Nale­
ży poukrywać bezuki W laslch i D za. 
łomami gór (głownie pr?J dropch) 
tak, aby przeciwnik zauważJI TWOM 
jednostkę dopiero przejeżdżając kolo 
niej. Wtedy zazwyczaj jest już za późno 
i jedno~ cyngla lokuje wro­
gi oddział w clmu1cach. 

Wysacmnle mostów podobne jest do 
• ia1w1aia Jelill chcesz pozbJć sit 
lllClllll fll tylacb, uiJi ........ Jlili 
datt ID~ prlld .... wojU 

.-z.;mez 

Zabaw się w jasnowial-lllllla• do'IJlll:li9oł„„ 
widzieć, którędy pójdzie..... woisk zmechallllll!lilllll„ 
cie. Równomierne rozłoilnle -.~-.. „„ ... y.IMlnich i ciężldlll"·'ldllllt 
skoncentrowanie ich w zły , jak odd _ __ _ 

grozi szybką przegraną • na ich ,_,ruchu odje-
powanle zazwyczaj rie starcza czasu. challelll · zną odlllgloSć pad-

2. Nie zapomnij o zniszczeniu artylerii cz11 ~ flzy ruchu. Nłlbezpie--
wroga (gdy to możliwe). Jeśli Ci się to czentw.flldlJzabawy jllt ....... 
uda, kieruj ogień w miasta napastnika, cie nilrudlllllgo czołgu przez szJMlle 
jego punkty uzupełnień i duże kol&1111J wzy p!llClllll przeciwnika. 
wojsk (z poprawką na ruch ... Ił L '1. ZllradZli swe słlnowlllll ogniowe 
jeżeli strzelasz z artylerii po1ow19. ty1ro w Ollllł8c2Roid. Jlill lłacjonu-

3. W miastach rozmieszczaj lllallll - Ila•....., lllllllmi lłcoi wylay-
są tanie i mają przyzwoitą sifł ognia Ja 1'w4 lill1MDM (ni llllfldaeł • Ił' 
(800 m • 40 % skuteczności). liedlliln belll9; kompuler nil wali w 

każde IRilsae artr1ert11, jeśli nie ma 
4. Opóźniaj marsz pr.zeciwnlka. Są 4 pewności, że coś w nim siedzi). Wtedy 

sposoby: minowanie mostów, dróg i nie masz wyjścia i strzelasz, ale staraj 
przejść, zasadzki, wysadzanie mostów się do oSlabllef chwili zdobywać punk-
i wojna podjazdowa. Minowanie może ty. Siedzenie w lesie lub w mieście 
być wykonane bezpośrednio przez cie- osłabia skuteczność ognia przeciwni-
ble lub przez saperów. Pierwszy spo- ka 0 20%. 

„ ..... clasz bJl pewnJlll swego 
.,. ....... zluzonago mostu, 
UllllHt w peb bazuq pilnującą, *' ładlll apeblJ saper nie próbował .„ .• ~ llgo, co pracowicie zamj.. 

nowalli lub napniwić bigo, co tak ła­
dnie ap1uW 

7. CltcllC milć pod~ cale pole 

walki ustaw artJlerlę polcnrll tak, aby 
mogła osballwat teren do 800 m przed 
Twoimi liriamł obronnymi. Wyjątkiem 
jest sytuacja, kiedy grozi Q #>Oki wy­
łom w pozyciach, lllOgllCJ grozit utratą 
artyleril Ustaw wledy działa glębiej, ałrt 
wspieraly drugą linię. 

oo ( 1t/2)2n+I 
L(-ł)n __ 
n=o (2n +I)! 
Po wypliu kampanii fmego wyni­

ku nie przewicluił) komputer ocenia 
Twoje i pmciwnilla zdolnoici dowód­
cze nadaiąc stopień od 1st Lieutnant 
do General. Ponieważ wygrałeś mo­
żesz spodziewać lit czegoś od Colo­
nela w g6it. Przr okazji olrzymuiesz 
raport, w klóryni zawmto lkutec:znoić 
wojsk podc:us walld ogniowej, sku­
llmlclić ...,...„ straty zadane ,,.. 

clwllllowi i lłczbt p&ridów, na podsla­
w ldórych Pi'ZJZlllllO a llDpleń. 
.._ Mdlilit. te glrit trch p„ 

Słych MWag ulltwi Cl niepomiernie 
zmagania ........ w Genem-

... NI 111111 itst lcll a,lko •fllcl*• „ ~ale to .,atan:zy, 
aby 11'*6 ;esztłl z pmciwnilla do­
wollll ..,, llłlzlllłllie od tego „..,.. Lord fłl:llł czrldplo. 
....,, CłjlMMI na pCIClllllm nil szlo 
- nie manw lit- Pod Stlllngradain bflo 
trudniej! 



ARNHEM 
-The,,ltfarketGard.en" 

Operati.on 
W roku 1985 gra ta została wydana na 

słynnym komputerze ZX-Spectrum I stała 
się nlepodwlialnpi klasykiem gier slnde­

gic:znych na komputerze. Wersja na Amigę 
ukazała się nieco później I właściwie nie 
bardzo wiadomo po co. Całość została zro. 
biona na wzór wersji spectrumowej i nie­
lllely lic poza tym. Wygląda na to, że nie 
chodziło o wydanie gry podobaMcej lit 
graczowi, Ile o pokazanie. ie AINłEll tak­
ie jest na Amigę. 

Tyle gwoli wstp. Arnhem to mlbmdziel 
typowa gra wojenno-strateg. Mamy 
żetony reprezenlując:e nasze, oraz wraże 
wojska. Jest mapa terenu na którym przyj­
dzie nam rozegrać dynamiczne (od 5 minut 
do kilku godzin) akcje wojskowe. Akcja 
dzieje się oczywiście podezas olbrzymiej 
operacji w<>1sk alianckich pod kryptoni­
mem ~MARKET GARDEN". Możemy wy­
brać aż pięć scenariuszy, przedslawiaiit" 
cych akcje które miały miejsce podczas 
tamtych dni W grze może uczestniczyć od 
iednej do trzech os6b, steruMc ... 
dnio siłami militarnymi: Wlelkili Brytlnil, 
Stanów Zjednoczonych, oraz Nlellliec. 
Oprawa graficzna jest -.., rozumiem 
że strategia nie wymaga wyszullanei grafi­
ki, ale niech będzie chociaż tak dobra jak 
na Spectrum. O muzyce też nie należy 
wspominać, gdyż jej poziom nie różni się 
znacznie od grafiki. Na komputerach 
ośmiobitowych gra była rewelacją, ale na 
Amidze jest to nieudany zryw w kierunku 
starych wypróbowanych pomysłów. 

STRATEGIUSZ 

--------COl\TFLICT 
-'l'he Middle But 

Political Sim.ulator 
Pewnego pięknego poranka premier tzra. 

ela jak zwykle obudził się. I nic by nie byto 
w tym dziwnego gdyby nie to że w pidża­
mie miał bombę która dostarczyła mu roz­
rywki na całą resztę życia. Na jego miejsce 
został natychmiast milllowany nowy pre­
mier, oczywiście chodzi tu o Ciebie. Tak 
mniej więcej wygląda sytuacja, gdy przy­
stępujesz do giy. Gra jest caHdem ciekawą 

20 

-- Sept 18 Ho1:~n1ny - -

Ge•~ttan Phase 1 

~ 

E_.t il „ ... o 
„.ii o 
Jarmn o 
LetMnanO 

u..,. o 
--,..--...... ~"""""'11!'::,.---=ii!I S!6'Y o 

suaiegią, ktora wy1111g1 od gracza pmde 
wszystkim myślenia politycznego I to na 
wysollim szcablu. 

W'ierzcie ml ie pallJcy z tamt,ch leren6w 
maM co robić I na pewno nie ~ się nad 
tak ważr.,mi sprawami jak: czy glolować le­
wą r:zy ~._(czy obydwoma) . Twoim 
Ddmllem jest znormallzowanie sytuacji poli­
tycznet 111 leNnKh 1'1'1dujących z Izrae­
lem. SprGllldza Iii to oczywiście do wyeli­
minowania sąsiadow z życia politycznego 
(ewentualnie w ogole z życia) . Nasze llo­
sunki z innymi krajani możemy uprawiać na 
drodze oficjalnej, poprzez naszych zręcz­
nych dyplomatów, nieoficjalnej, przy pomo­
cą wywiadu, możemy też kontynuować dzia­
łania polityczne używając sil zbnllriJch (za­
pachniało definicją wojly) • Możemy kupo­
wać sprzęt wojskowy od IÓŻl!ych tzw. dea­
ler'ów: USA, Wielka Bfytania, Francfa, oraz 
gość ze składanym łótklem (~c po 
sprzęcie kłoś z dawnych Radzieclclch Sta­
nów 2jellnoczonych) • Jest )eszcze kilka 
opcli takich lak zabawy z NUKE'ami, czy 
PROBLEM PALESTYNsKI, ale o tym kiedy 
Indziej. Oczywiście nasi kontrahenci też czy­
tają gazety i nie zawsze 8' chflni do sprze­
dawania czegokolwiek (ech, ta polityka! ) 
~m sposobem na wygranie jest 

szybkie wyeliminowanle małych przeciwni­
ków (pomagl w tym szybka rozbudowa sił 

!Wce 
Polic!I o 

pancernych) I utr"ąmlnie (tak długo jak to 
możliwe) dobrych stosunków z Egiptem 
i USA. Dobrze też robi wybudowanie insta­
lacji do produkcji rMców, chociaż ich użycie 

raczej nie lest wskazane. 
STRATEGIUSZ 

--------GENGIUS 
KHAN 
Każde dlleClro (w llongolil) , wie kto to 

był GENGHIS KHAN (czyt Dżyngis Han) • 
Był to jeden z wielkich szczęściarzy ktorym 
udało się zapanowac nad niezłym kawał­
kiem świata. Z pewno5cią był on fenome­
nem jak na tamtejsze czasy, a i dzisiaj mo­
żemy go uznać za doskonałego stratega. 
Niektórzy złuśliwcy mogą powiedzieć, że 
kiedyś byto ła1.lfiej zapanować nad Światem 
bo ludzie byli głupsi I w ogóle wtedy (przed 
wolną) to byto · j. W porząd<Ui niech so­
bie tak~ a my możemy Im wysunąć 
taki problem. Niech Cl nasi przechwalańscy 
zasiądą do gry pod tytułem GHENGHIS 
KHAN i wcielając się w ten sposób w same­
go Temuji'l'a dokonają tego samego co on. 

Program o którym mowa jest jedną znaj­
lepszych · r strategicznych na Amigę. Nie-

spotykana liczba różnych funkcji, sprawia 
ie sposobów zwycięstwa jest mnóstwo. W 
grze mamy do wyboru dwa scenariusze: 
pierwszy to podbój Mongolii, drugi to 
podboj ŚWiata. O Ile pierwszym przypad­
ku możemy grać tyllro Temujln'em, o tyle 
drugi wariant pozWlla nam na grę od ;ednej 
do czterech osób z motllwośclą wyboru 
jednego z czterech ówczesnycb imperaD­
rów. są nimi: GENGHIS KHAN (Mongolia) , 
RICHARD I (Anglia) , ALEXIOUS Ili (Bizan­
CJllll) , oraz llNAMOTO YORITOMO (Japo­
nia) • W obydwu scenariuszach chodzi o to 
samo, czyli o podbój całego terenu na jakim 
aktualnie gramy. Rozgrywkę prowadzimy na 
kilku płaszczyznach, ściśle powiązanych ze 
sobQ. Oto one: Ekonomia, Administracja, 
Sprawy osobiste, Militaryzm. 

Gdybym chciał wymienić wszystkie funk­
cje programu wraz z objaśnieniami do nich 
zajęłoby to niezły kawałek pisma, ale na ra­
zie mówię dość I obiecuję że w którymś 
z kolejnych wydań JEST TAKTYCZNIE po­
staramy się opublikgwać dokładny opis gry 
wraz ze strategią. 

STRATEGIUSZ 



STORM 
ACROSS 
EUROPE 

Druga Wojna Światowa jest chyba najlllr· 
dziej splądrowanym przez gry strategiczne 
okresem historycznym. Wynika to chyba 
stąd że jest to jedna z dwóch wojen świato­
wych jakie miały miejsce ckJlJdlclas, oraz 
tego że drup wojna byla ciekawsza od 
pierwszej. Ale z pewnością nie jest to jedy­
ny powód. Gra o której chcę wam powie· 
dzleć jest strategią pozwalającą przystąpić 
do działań wojennych w okresie 1939-45 
rok. Mamy do wyboru IZtłt scenariuszy, 
poczynając od Jesieni 1939, do Lala 1944 
roku. Klilly ze~ może bWć przez 
1111 modylllowanJ co urozmak:I rozgryw­
q. Pierwszy gracz to zawsze Nie!ner i 9' 
ob ługlwanl tylllo przez czlowiellll. llJ 
llanclde, oraz rosJllldt mogll .. ....... 

.... praz kompułw lub teł ... dw6ch 
homosapiensów. Nasze działania woflnm 
rozgrywane będą na terenach allJ Elnpr 
(łtąd nazwa gry) • Opr&z twomnla, llr» 
grupowywanla, kierowlnla nuzyml 
wo)lkaml, moiemy jeuCD dzlllać • polu 

pr u cy1nym. zyl możemy a­
bryki, zaludniać tereny w ca. powiększenia 
ich zdolności produkcyjnych. Od lłnlll 
graficznej mówiąc sczerze zrobiona jest 
średnio, ale przecież w strat nil grlllka 
jest najważniejsza. Og6lnie gra prezentuje 
się dosyć ciekawie I myślę że każdy praw­
dziwy strateg przesiedzi przy niej chociaż 
klkanocy. 

STIIATEGIUSZ 

--------
Hannibal i jego ltutyllfCZlll ...... P 

mada wybrali lit pięknego dm „ wycieczkę. kor* oraz llie-
c::a dianie i Alpr, zOlblillc pierw-
szymi illlmL Wyszedłszy z drugiej 
llrOllJ tydl g6r *OCZfb na terytorium 

rrr n ga, zkt6rym mieli zresztą 
wojnę. Tak mnief więcej rozpoczęła się 
w 211 p. n. e. I wojna punicka. 

Jak sama nazwa wskazuje wzlęli w niej 
udział Rzymianie i Kartagińczycy. Dla ~ 
twlenia dadlm, że na finiszu okazll lit le­
psi Rzyrianit, bijąc Kartagińczyll6w w 202 
p. n. e. pod z.i., Ne DCi ruu brlD _... 
mo, ie wojna przybierze tald obrót. Ty, 
wclelaJllC lit w fłlnnllllla, moielz zmienić 
bieg hillDrlL lluz w '11111 lpOre atuty: ... 

niejsą annlt, słonie (nowinka 
techniczna tamtych czasów) 
I wlany mózg (mam llldzieię, 
że nie w l'fku) • 

Pierwszymi rzeczami zwnica.. 

jqcymi uwagę 111 grafika, do­
równująca Centurionowi, i nad­
ludzki wysiłek w oddanie real-
11111 tamtych czasów. o ie gra. 
tira umila spędzony czas, o tyle 
l'lllzm wyrażaiący sit przecie 
wszplkim w odlwarmliu kam­
pd clzilj\ po dniu może mnie; 
odpornych zwallt z ne)g. lalt­
cam im zatem przylfcle pozyc; 
umożllwlajqcej bezbolesne za.. 
śnięcie. 

Wytrwaft z pewnością dojdą 
do pierwszej bitwy (ok 30 mi­
nut~ I tu rozczarowanie- lcom­
puter bije się za nas. Właściwie 
nie bije, ale systematycznie 
uszczupla stany ścierających 
się ze sobą armii. Do nas należy 

I 0-­~ (D) I k. 1"._ s-r .1 ~ ustawienie szyku na początku „ imt i i I 8ł f S walki, a następnie wylrwanie HAan I .L;t I 8 

w boju iub wycofanie armii. 

Poza wylmnywaniem różnych manewrów 
taktyczno-straticznych prowadzisz han­
del, budulm umocnienia, zdobywasz kolo­
nie. Zupelnle przy okazji doltaie lit porcję 
wiedzy historycznej. Po l'1IZlgnlliu jednej 
wa;iy nie spos6b nie pamltfać. gdzie było 
państwo rzymskie, a gclzfe kartagińskie, 
gdzie wyrOlly kolonie greckie które miasta 
byly znaczące. 

Hannllal 1118 jednak Pl'ł wad: monotonit, 
która jest C9f111 autentyzmu, wspominany 
już brak kierowania oddziałami podczas bi­
twy i niemieckojęzyczną obsługę (dla nie­
których może to być zaieta) • 

Na koniec rzucę garścią uwag strategicz­
nych: z amii głównych wydzielić ze 3 małe 
armie zbierające ochotników (sporo na Bli­
skim Wschodzie) , armią I iść na Rzym, 
umacniając po drodze Terraneo r goląc ko­
lonie rzymskie na wybrzeżu (samego Azy-

a. • o 

mu od razu się nie zdobędzie) , armią Il 
odbijać kolonie zdobywane przez Rzym na 
północy, armią I zebrać siły wokół Cartfla. 
go i czekać na rzymski desant, umacniając 
samo miasto; nie atakować miast neutral­
nych i kolonii greckich (zwłaszcza niesku­
tecznie) . I to by bylo na tyle! 

SirHa.zak 
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WYPRZEDAZ NUMER W ARCHIWALNYCH 
1990 

.K • 1991 „ 
·;- 1992 ~= „ 

1993 1 

~ 
1 

1992 

I 1993
1

-
1 

iC>P 11 
s1:c:m:r 

MOJE 
ATARI 

3-4 X 
X 

X 3 4 X 6 
X X 
2 3 4 

4 

X 
4 

X I 

23~ 
X 13 14 15 X 

X X 

KOSZTY WYSYŁKI: 

1 numer - 4000 zł 
2-5 numerów - 6000 zł 

7 

6 i więcej numerów- 10000 z 

X 
X 

8 

X X 
X X 

9 10 11 12 
D w przypadku nlemożliwości 

realizacji zamówienia, 
deklaruję udział w loterii 

Imię: ·········•····································· 
Nazwisko: .••............•..•..•••..•.•......... 

Adres: ............•............................... 

Razem: C:=J egz. za: I I zł 
+ koszt wysyłki: I zł 
DO ZAPŁATY: I I zł 

D- egzemplarze po 8.000 zł - egzemplarze po 15.000 zł 

D -egzemplarze po 10.000 zł 0-D-
tych numerów nie posiadamy 

egzemplarze po 12.000 zł 

W lewej części kuponu zamieszczona została lista 
wszystkich numerów czasopism, jakimi dyspo­
nujemy. Egzemplarze wyczerpane oznaczone 

są krzyżykiem. Dla każdego z numerów, który pragną 
Państwo zakupić, trzeba w wolnej kratce wpisać iiczbę 
żądanych egzemplarzy . 

Kolor pola określa cenę pojedynczego egzemplarza. 
Na zielono oznaczone są numery po 8.000 zł, na nie­
biesko po 10.000 zl i na czerwono numery po 12.000 zł. 
Na koniec należy w żółte pola wpisać całkowitą liczbę 
egzemplarzy i ich sumaryczną wartość. Wyliczona kwo­
ta powmna zostać powiększona o koszty wysyłki według 
danych zawartych w środkowej części kuponu. 

Do tak wypełnionego kuponu należy jeszcze wpisać 
dane osoby zamawiającej i wysłać go na adres redakcji 
wraz dowodem wpłaty (iub jego kserokopię) wyliczonej 
sumy pieniędzy. 
Pon ieważ posiadany przez nas zapas numerów 

zmniejsza się, może zaistnieć sytuacja niemożliwości re­
alizacji całości lub części zamówienia. 

W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwiązania. Pier­
wsze, to zwrot pieniędzy przekazem pocztowym. Drugie, 
to prosta loteria fantowa na następujących zasadach: 

Jeśli z zamówienia nie można wysłać jednego iub 
dwóch numerów, to kwota im odpowiadająca zostaje 
przekazana do "skarbonki". Po upływie kwartału za 
wszystkie pieniądze dokonamy zakupu drobnych akce­
sorii komputerowych i rozlosujemy je wśród uczestników 
loterii. Zwycięzcy otrzymają nagrody (wyniki losowania 
opublikujemy w Bajtku), a wszyscy pozostaii zostaną 
skreśieni z listy graczy. 

Prosimy zatem osoby zainteresowane loterią o zazna­
czenie tego faktu w górnej części kuponu. Jeśli dekla­
racja nie zostanie złożona lub będzie brakować więcej 
niż dwa numery, to zwrot gotówki nastąpi automatycz­
nie. 

Pieniądze prosimy wpłacać na konto: 
Bank Agrobank S.A., Warszawa 

ul. Grochowska 262, rachunek nr 470005 • 1834 • 131 
Wypełnione kupony wraz z dowodem wpłaty prosimy 

wysyłać na adres: 
Spółdzlelnla Bajtel<, ul. Rapperswllska 12, 

03-596 Warszawa· z dopiskiem na kopercie RETRO. 
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P 
o klasycznym symulatorze Harrie­
ra, o którym pisaliśmy w poprze­
dnim numerze, Microprose wydał 

grę Dogfight. Jest to również symulator 
lotu, ale skonstruowany zupełnie inaczej, 
niż wcześniejsze produkty firmy 
Najważniejsza różnica dotyczy samolo­

tu, jakim się lata. W większości gier (z 
kilkoma, dość istotnymi wyjątkami) jest to 
jedna maszyna, której wszelkie możiiwo­

ści i parametry zostały skopiowane tak 
dokładnie , jak tylko było to możliwe. Do­
gfight oferuje spory wybór maszyn, w 
każdym wypadku w dość pobieżny spo­
sób traktując obsługę przyrządów pokla­
dowych, za to zwracając uwagę na moż­
liwości techniczne samolotu i jego osiągi. 
W efekcie nie ma wielkiej różnicy w ob­
sludze Sopwith Camel'a z Pierwszej 
Wojny Świato-wej i współczesnego F-
16A Fighting Falcon'a - w tym drugim 
używa się może trzech klawiszy więcej 
do wyboru uzbrojenia i wyrzucania flar i 
folii . Cała reszta - sterowanie lotem i 
silnikiem - pozostaje bez zmian. Zupeł­
nie inaczej wygląda samo latanie - o ile 
Camel rozwija prędkość maksymalną 
rzędu 170 km/h, a każda próba szybkie­
go nabrania wysokości kończy się prze-

28 

ciągnięciem samolotu, F-16A rusza z ko­
pyta pionowo do góry z prędkościa blisko 
dwóch machów. 

Dogfight, oprócz tego, że daje do naszej 
dyspozycji sześć różnych samolotów, po­
zwala Jakby grać w trzy różne gry. Pierw­
sza, na1prostsza, to pojedynki jeden na 
jednego - l'1l Messerschmitt Bf109E vs 
Midi Supermanne Spitfire Druga częśc to 
misje, w ktorych trzeba wykonac okreslo­
ne zadanie - unieszkodhwić ceie na­
ziemne, rozbić wyprawę bombową albo 
ochronić własne lotnisko. Do swojej dys­
pozycji mamy wówczas nie tyiko własny 
samolot, którym lecimy, ale także kilka in­
nych maszyn, którym przydzielamy zada­
nia w trakcie planowania misji. Trzecia 
część to What-if - wybieramy samolot, 
którym lecimy my (np. Harrier FRS. 1) i 
samolot przeciwnika - np. Fokker DR1 , 
po czym rozpoczynamy pojedynek, w któ­
rym siły wcale nie muszą być wyrównane, 
jak w części pierwszej. Tu również mamy 
do swojej dyspozycji pojedynki po drucie 
- po połączeniu dwóch komputerów ka­
belkiem (bezpośrednio , lub przez modem) 
możemy próbować dokopać w powietrzu 
najlepszemu koledze. siedzącemu za kla­
wiaturą (? ) drugiego samolotu. 

-
I 

Do dyspozycji lota jest dwanaście róż-
nych samolotów, Jviązanych z sześcio-

ma różnymi konftiktflli. jakie miały miej- Przed rozp -
sce od czasu sko~wania pierwszego częc1em mis 
samolotu przez braci Y.t~t. Są to: planuJ0f11Y zada 

WWI - pierwsza Woj Światowa So- n1a. 1akie ma~ 
pwith Camel i Fokker DITT (riplane; mt- wykonać pa-
sje odbywają się w~ szczegolne maszy· 

WWll - Druga Wojna$ ·~ Bitwa ny. ktorym1 dysponu-
o Anghę: Spdhe 1 Messerschmif: ~ J0f11Y zgodnie z krótkim wprowadzeniem 
polega1ą na obronie lub atako~u) wysw;etlanym na ekranie. Każdy samolot 
brytyJsluch 1r.stalaq1 obronnych nad ~ może atakować, bronić, albo patrolować 
nałem LaManche ~k1s obszar, i~magać wykonanie 

Korea: North American F-86E Sabre i jaT<11tj.5 akcji. Po przydzieleniu zadań i 
MiG-15; misje odbywa1ą się między Kim- wyborze U!brOJenia (walka powietrzg<P,I 
po i rzeką Yalu. atak naziemny, nileszane) pozoslaje już 

Wietnam, 1968: McDonneil Douglas F- tylko start (w niektórych misjach od razu 
4J Phantom Il i MiG-21F Fishbed; misje znajdujemy się powietrzu) , latanie i 
odbywają się nad Hanoi i Haiphongiem. strzelanie - do momentu, w którym na 

Falklandy, 1982: British Aerospace ekranie pojawi się komunikat "Mission 
Sea Harrier FRS. 1 i Dassault Breuguet objectives achieved". Teraz już nie trze-
Mirage lllE: misje odbywają się w prze- ba nawet lądować -wystarczy nacisnąć 
strzeni powietrznej nad Falklandami i po- esc, by dowiedzieć się , co się udało , a 
legają na ochronie (lub niszczeniu) bry- co nie. 
tyjskich okrętów i niszczeniu (lub ochro- Tyle o tym, co jest - teraz o tym, jak 
nie) argentyńskich instalacji obronnych. to zostalo zreaiizowane. Zacznijmy od la-

Syria: General Dynamics F-16A Figh- tania. W skrócie - lata się latwo i przyje-
ting Falcon i MiG 235 Flogger B; misje mnie. Nawet lądowania nie sprawiają 
odbywają się nad doliną Bekaa, Bejru- specjalnego klopotu, zwłaszcza w przy-
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pa&u samolotów 
z i Wojny Światowej . 

Zestrzeliwanie przeciwni­
kow - z tym bywa JUŻ różnie 

Na sprzęcie z obu woien sw ato­
wych mozna wygrac praktycz kazdy 
pojedynek znacznie trucnei )l!SI nad Ko­
reą - samoloty są tam d.rzo szybsze 1 

zwrotn1e1sze. co 

utnxilla złożenie się 
1 oddanie celnego strzału Poczyna1ąc od 
Wietnamu mamy do swoje dyspozycji 
rakiety nasze szanse zwycięstwa znów 
wyrazn1e rosną Um1e1ętnoSC1 pilota za­
szytego w program rne są reweiacy1ne. 
toteż dla wytrawnych asow przestworzy 
kompie! zwycięstw na wszystkich możil­

wych maszynach nie powinien przedsta­
wiać większego problemu. 

Nieco ciekawiej prezentują się misje 
choć i tutaj wymagania stawiane przez 
program nie są zbyt wysokie. Trudność 
polega jednak nie na tym, że ciężko jest 
zestrzelić wrogi samolot, ale na tym, że 
zajmuje to czasem sporo cennego cza­
su, w ciągu którego inne maszyny mogą 
wykonać zadanie które mieliśmy unie­
możliwić. Tak to wygląda podczas pierw­
szej przymiarki - po kilku próbach udaje 
się bowiem znaleźć taką taktykę. która 
daje gwarancje zwycięstwa . Żeby nie 
być goloslownym - w pierwszej wojnie 
światowej moją taktyką jest związanie 
wszystkich startujących niemieckich sa­
molotów walką przez pozostające do 
dyspozycji samoloty brytyjskie. Kiedy nie 
ma już komu bronić celów naziemnych i 
balonów obserwacyjnych ich zniszczenie 

MICROPROSE '93 

jest 
fraszką, nieco trudniej jest z Zeppellina­
mi, ale nie są to trudności poważne. W 
czasie drugiej wojny można wysłać 
wszystkie brytyjskie samoloty do obrony 
wyznaczonych celów, a samemu ze­
strzeltc nad kanałem trzy Junkersy. 

W trzecie! częsci gry mozna się przeko­
nac ze zestrzelenie M1ragem Fokkera 

)l!SI 111ez:wykle trudne, gdyż 

nie da się użyć rakiet, 
a trafienie w bardzo zwrotny choć woiny 
cel z działka wcale nie jest łatwe . Oprócz 
walki z komputerem mamy tu do swojej 
dyspozycji moż liwość walki z żywym 
przeawmk1em po drucie. Niestety, zasto­
sowana w grze szybkość transmisji da­
nych (2400 bps) jest nieco za wolna, i 
podczas przeprowadzonych przez nas 
prób samoloty na ekranie latały żabką, co 
znacznie zmniejsza atrakcyjność walki. 

Przyznam, że w pierwszej chwili Dogfi­
ght bardzo mi się spodoba!, jednak ze 
względu na ograniczoną "inteligencję" 
komputerowego pilota i stosunkowo nie­
wielką atrakcyjność i różnorodność za­
dań taktycznych podczas misji gra szyb­
ko mi się znudzila. Nie znaczy to wcale, 
że odradzam ją wszystkim chętnym -
m~ośnicy iatania mają zapewnione dwa, 
trzy tygodnie dużej frajdy, zanim okaże 
się, że gra nie im już nic więcej do zaofe-
rowania. 

Robaąuez 



Myśliwce 
Od samego początku historii wojnJ powietrznej myśliwce i ich piloci stanowili ełtę sil powietrznrch, choć najważniejsze z punktu widzenia 

taktycznego I strategicznego zadania wykonują inne samoloty. 
Podczas pierwszej wojnr światowej nie brio jeszcze podziału na samolotr mrśliwskie, sztunnowe i bombowe. Samolot bJ1 trm lepszy, im 

większą mógl rozwijać prędkość i im bardziej brl zwrotnr. Ich pilotom wrstarczał jeden lub dwa karabinr strzelające pnez śmigło, odkryta 
kabina, dwa lub trzy piaty no i dobry, mocnr silnik. Po niebie ścigały się cale eskadry Fokkerów DR I, Albatrossów D 2 i Sopwith "Camel". 

W czasie drugiej wojnr światowej pewne elementr maszrnr mrśliwskiej uleglr zmianie. Trpowr mrśliwiec tamtrch czasów kojarzrl 
się z wrsmuklrm kadłubem, chowanrm podwoziem i zakrrtą kabiną pilota. Samolotr latatr trą-cztery razr szybciej nit dwadzieścia 
lat wcześniej. W skrzrdlach montowano od czterech do dwunastu karabinów i dzi81ek ID „. Znaczenia ....., takie osiągi jak 
prędkość wznoszenia pionowego, pułap maksrmallłf czr Zll9itl operacrjnego działam. cq91o sprowadzała się do nagiego 
ataku na nieprzrjaciela od strony oślepiaJ.-eto słońca, z przewaH wrsokoici I ll'tdk ..... mifidzr sobą toczrlr głównie 
niemieckie Messerchmittr Me-109 i angielskie Supermarine Spilfirer. rnifjsze mrśliwce tamtrch czasów. 
Oprócz nich latałr Hurricanr, Mustangi i Focke Wolfr. 

Potem pnJszła kolej na samoloty ........_ llh ka -•dniczo nie ynie Rosjanie wprowadzili nowr kształt 
samolotu· "latająca rura" (Migi 15, 21J. ,..... ....... pogoń za .-.clkością. Odluyc początku lat 50 i coraz to mocniejsze silniki 
spowodowalr, że samolotr nierzadko zacztlf przekraczać dwukrotną prędkoi6- ku, np. F·104 Starfighter. Wzrosła też blisko 
dziesięciokrotnie prędkość wznoszenia pi811-10 (do około 280 mJsJ. Ale w pewAJm momencie śrubowanie maksrmalnrch prędkości 
skońcitrlo się. Szrbkie samolotr bJłJ łllllll zwrotne, po za trm po barierze dźwięku pojawiła się nowa, znacznie trudniejsza do 
pokonania • bariera cieplna. Zmieniło • e. Kara bi nr i działka przeniesione ze sknydeł do kadłuba, zaczt1r spelniae drugol'lfdnll 
rolę • strzelały po prostu za wolno. Io ... że przeciwnik przelatywał międzr kolejnrmi pociskami seńi. Zaczflo wite stosowae 
uzbrojenie rakietowe. Dzięki podw--••mu wyposażeniu, mrśliwiec stal się samolotem uniwersalnrm, zdolnym do bombm'dow•im, zwiHu 
lub do wsparcia pola walki. Zostalr lllJ•wnione systemr celowania, lokalizacji i wykrywania. Zdalnie sterowane rakiety llikogo jut dzisiaj 
nie dziwią. Do użytku wprowadzono fotele katapultowane, bez którrch opuszczenie szrbko lecącego samolotu jest niemotliwe. 
Eksperrmentuje się teraz nad nowrmi ksztaltMni i profilami skrzrdeł, nad układem "kaczki" • usterzenie poziome przed skrzrdlami, 
wprowadzono zmienną geometrię sknydeł (F·14 Tomcat, TomadoJ. Prowadzone są też prace nad pionowzlotami (BEa HarrierJ. 
Dziś królują na niebie lekkie mrśliwce, potrafiące wykonać kaida zadanie o każdej porze dnia i nocr (F·16 Fighting Falcon, MIG 23 i 29J. 

Posiadają one sterowane przez komputery srstemr sztucznał11811ilności lotu, co daje im bardzo dużą zwrotność. Pnrszlość naleiy jednak do 
samolotów niewykrywalnrch przez radar, takich jak F·117A, 11111 de inaszrn nie wrmagającrch rozbudowanego lotniska i długiego pasa 
startowego, takich jak Harrier. 

Jak latać, 
ieby nie spaść 
W 

powszechne] opinii, utrwala­
nej przez symulatory samolo­
tów bojowych. pikli większość 

czasu w locie spędza na pojedynkach 
powietrznych. Taki pojedynek to wspa­
niala rzecz, zwłaszcza jeśli ktoś potrafi 
go wygrać, jednak zadania prawdziwe­
go pilota wyglądają nieco inaczej. Za­
nim jednak o nich, zastanówmy się 

JAK LATAĆ, ŻEBY NIE SPAŚĆ 
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1 nie dostać w zad_ 
P ierwszą próbą skodyf1kowama za­

sad latania. były Dikta Boelke - spisa­

ne przez Oswalda Boelke. niemieckie­
go asa z czasów pierwszej wojny. Choć 
nie w stu procentach, do dziś zachowa­
ły one aktualność. 

W walce powietrznej można wyróżnić 
pięć faz, choć nie zawsze wszystkie 
występują. Pierwszą fazą jest zawsze 

Simon. ReUąuu 

Dikta Boelke 
1. Pilot musi znać swóf samotot, by móc uniknąć wykorzystania 

jego siabości przez wroga. 
2. Pilot musi zać słabości maszyny przeciwnika. 
3. Pilot musi do perfekcji opanować swój samolot, by manewrowanie nim 

stało się jego drugą naturą. 

4. Piiot musi znać swoje uzbrojenie. by móc go użyc bez odrywania się 
od sterowania samolotem. 

5. Piiot musi moc wykryć przeowmka zamm zostanie sam zauważony. 

6. Piiot musi wiedzieć. czy bierze udział w walce wielu samoiotów. 
by nie został zaskoczony przez kogos trzeciego. 

7. Pilot mUS1 być prryzwyr:z.apny do latania na ustaklne1 pozycji w formacji. 
8. PiklC musi zapamiętac wszys1loe punkty spotkań w obszarze walki. 

by moc z powrotem dołączyc do swojef formacji. 
9. Formaqa 1T1US1 byc utrzymywana przez cały czas, pozostawiając ~derowi 

poszukiwanie wroga. gdy inni piinuią obszaru za jego i innych ogonami. 
Jeżeli członek formacji pierwszy zauważy wroga, musi o tym natychmiast 
poinformować lidera i czekać na rozkazy. 

10. Decyzję o ataku zawsze podejmuje dowódca. 
11. Gdy walka się rozpocznie, każdy walczy za siebie, pomagając innym 

gdy sam nie jest atakowany. 
12. Pilot musi unikać powtarzania manewrów, 

które przeciwnik może przewidzieć i wykorzystać. 



wykrycie przeciwnika. Od czasu zain­
stalowania radarów w samolotach spra­
wa jest znacznie prostsza, choć -
z drugiej strony - samolot używający 
radaru jest znacznie łatwiejszy do wy­
krycia, toteż w miarę możliwości lepiej 
radaru nie używać. 

Druga faza walki to zbliżenie się do 
wroga. Tutaj obowiązuje jedna podsta­
wowa zasada - zbliżać się należy tak, 
by samemu nie zostać wykrytym. Staty-

styki mówią, że 80% 
walk zostaje wygra­

późno. 

nych przez zaskocze­
nie, na ogół zestrzelo­

ny o tym, że ktoś się 

do niego przymierza 
dowiaduje się dopiero 

wtedy, gdy i tak jest 

Gdy pod­
leci się wy­
starczająco bli 
sko, należy e-
prowadzić alak. Wy­
starczająco-tllisko może 

oznacz nad sto mil (w 
przypadllu Tomcat'a wy 
posażo go w rakiety 
Phoenix) albo kilkaset me-
trów, g jedynym uzbroje-
niem w odzącym w grę jes 
działko. 

Następna faza walki to manewry 
w powietrzu..Jeżeli w ogóle do niej do­
szło (czyli pierwszy atak z jakichś po­
wodów był niemożfrwy lub się nie udał) 
zasada jest prosta - należy się tak 
ustawić, by móc zestrzelić pl'Zl!Ciwnika. 
Na ogół oznacza to wyjście mu na 
ogon (szóstą godzinę) . 
Każdą walkę kończy wreszcie ode­

rwanie się od przeciwnika. Najlepszym 
sposobem ode1 .:"łnia się jest zestrzele­
nie wroga, co nie zawsze musi się udać 

• 
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- warto 
ięc czasem 

zastanowić się nad 
1ym, czy nie będzie 

lepiej odskoczyć 1 zre­
zygnować z dalszej wal­
ki , oczywiście tak, by 
nie dać się zestrzelić. Z 
punktu widzenia armii 
lepszy jest średniej kla­

mo zapewnienie 

sy pilot ży ­

wy, niż as 
nad asy -

martwy. 
Na współczesnym 

polu walki akcje po­
l egające na sa­

mych poje­
dynkach 

przewagi w powie­
trzu nie wystarcza bo­
wiem do wygrania wojny, 
teren można uznać za opano­
wany dopiero wtedy, gdy stacjo­
nują na nim wojska naziemne -
najczęściej piechota zmechanizowana. 

o -

... 

Dlatego też jednym z najważniejszych 
zadań sn lotniczych jest wspomaganie 
działań na ziemi, co zwykle sprowadza 
się do bombardowania celów przeciw­
nika. Jeżeli rozkaz brzmi: "zniszczyć 
most", a pilot poleci i zestrzeli sześć 
wrogich myśliwców, to zadanie nie zo­
stanie wykonane, a rozwijające się na 
ziemi natarcie może zostać powstrzy­
mane przed odwody przeciwnika, które 
właśnie przez ocalały most dostaną się 
na teren bitwy. Z tego powodu podsta­
wową zasadą podczas latania jest "naj­
pierw rozkaz, potem przyjemność" i nie 

wiązanie się w niepotrzebne poje-
dynki - chyba, że zostaniemy 

zaatakowani przez wrogie 
samoloty, które nie będą 

• 

Trzy użyteczne 
manewry: 

Immelman - często pozwala zgubić 
przeawmka, zwłaszcza, że o tym w ktorym 
kierunku leci się po wyprostowaniu lotu, 
decyzja zapada w tral<cie wznoszenia. 

Pętla - pozwała wejść na ogon kiepskiemu 
pilotowi. Dobra również podczas atakowania 
nieruchawych celów, lecących ze stosunkowo 
niewielką prędkością, takich jak bombowce. 

Nożyce - dzięki kilku szybkim zakrętom 
może się udać dać wyprzedzić siedzącemu 

nam na ogonie samolotowi i samemu zająć 
dobrą pozycję do strzału. 

W ~ lotu i manewrowania koniecznie 
trzeba pam1ętac o jednym - przestrzeń, w 
kt6rei odbywa się wałka powietrzna, jest 
przeslrzl!flą troprymiarową. Bardzo często 
sposabem na wymanewrowanie przeawnika 
.iest wykorzysBie ru\owaJia do uzyskania 
dodatkower szybkości. kA> wznoszenia do jej 
utracenia. W trakcie lotu trzeba zwracać 
uwagę na to, by nie stracić niepotrzebnie 
energii - każda utrata prędlości, o 11e nie jest 
związana z nabraniem wysokości, oznacza 
utratę energii, którą trzeba będzie potem 
mozolnie odzyska:. 

chciały pozwolić nam na wykonanie za­
dania (w końcu na tym polega ich rola) 
.z punktu widzenia obrońcy, zestrzele­
nie atakującego cel samolotu wcale nie 
jest potrzebne - wystarczy, że zaata­
kowany szturmowiec pozbędzie się ła­
dunku bomb by móc się skutecznie bro­
nić. Zadanie już w tym momencie zo­
stało wykonane - cel został nienaru­
szony. Każdy zestrzelony samolot bę­
dzie już tylko ekstra bonusem. Wpraw­
dzie większość symulatorów premiuje 
bezpośrednie trafienia, ale warto pa­
miętać o tym, jak wygląda sytuacja na 
prawdziwym polu walki. 

St. szer. sztab. Robaquez 
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LISTA 
I 

LIST~ 

LIST~ 
I 

EXPERCI 

ATARI XL/XE ATARI ST 
1.Klątwa 1.Streetfighter li 
2.AD2044 2.Lotus Ili 
3.Hans Kloss 3.Another World 
4.Magia Krysztalu 4.Silent Service 
5.Miecze Valdg1ra li 5.Civilization 
6.Problem Jasia 6.Goblins 

.Black Lamp 7.Crazy Cars Ili 
"cky a.Ra1lroad Tycoon 
lecze Valdgira 9.Vroom 
1lent Service 1 O Sens1ble Soccer 

ATARI XL.XE ATARI ST 
1.Change 
2.Artefakt Przodków 
3.Guard 
4.Pieklełko 

5.Roderic 

ATARI ST 

1.Vroom 
2.Terminator li 
3.Toyota Calica 
4.Eswat 
5.0rtental Games 

COMMODORE 

AMIGA 
1.Desert Stnke 
2.Street Fighter li 
3.Flashback 
4.Pinball Fantas1es 
5.Sensible Soccer 
6.Lemmings li Tnbes 
7.Fire Force 
a .Zool 
9 Lotus Ili 
10.Body Blows 

AMIGA 
1.Terminator li 
2.KlckOff 11 
3.Vroom 
4.Wlng Commander 
5.Wlngs of Fury 

AMIGA 
1.Clvlllzation 1.First Samurai 1.Sleepwalker-Comic 
2.No Second Prize 2.Nobby the Aardvark Relief 
3.The Chaos Engine 3.Rick Dangerous li 2.Lemmlngs 11 Trlbes 
4.Nlgel Mansell's 4.Ralnbow lslands 3.Premier Manager 
Chalhp. 5.SUl)er Space 4.Streetfighter li 
5.lshar lnvaaers ~Senslble Soccer 
6.Anclent Art... 6.Dizzy Prince of /93 
7.AVSB Harrler Yolkfolk 6.Legends of Valour 
Assault 7.Space Gun 7.Wing Commander 
a.RBI Two Baseball a.Street Fighter li a.Zool 
9.Robln Hood-Legend 9.F-15 Strlke Eagle 9.lndlana Jones-Fate 
Quest 1o.Super Sports of Atlantis 

10.Nlck Faldo's Golf 

ATARI XUXE COMMODORE AMIGA 

PC-et 
1.X-Wing 
2.Comanche 
3.Alone m the Dark 
4.Flashback 
5.Harrler Jump Jet 
6.lndy4 
7 Space Quest V 
a.C1v1hzat1on 
9.Sherlock Holmes 
1 O.Car & Driver 

c?~ 
PC-et 

1.Alley Cat 
2.Barbarlan 
3.Clsco Heat 
4.Colorado 
5.Test Drive 

PC-et 
1.Ultima Underwortds 2 
2.łłstoryline 

3.Eric The Unreacly 
4.Daughlet' of 9elpenb 
5.Clouds of Xeen 
6.The legacy 
7.Ultma Un-ldel-woi-"'..,kia'­
aBllłlle a- «JOO 
9.Legenm ar v.lol.-
10.Creepeni 

PC-et 
1.Mlecze Viewiora li 
2.Fatum 

1.Mega Star Force 
2.Crazy Cars Ili 
3.Rublkon 
4.Creatures li 
5.Vermer 
6.Stratego 

1.Streetf1ghter li 1.The Legacy 

3.lmaglne 
4.Gallahad 
5.Władcy Ciemności 

6.Raszyn 1ao9 
7.Syn Boga Wiatru 
a.Dwie Wieże 
9.Klątwa 

10.Neron 

7.Rlck Dangerous li 
a.Test Drive li 
9.Last NlnJa Ili 
10.Dlzzy Collection 

ATARI XUXE COMMODORE 
1.Tank vs Tank 1.Robocop Ili 
2.Kampania 2.Terminator li 
wrześniowa 3.Lethal Weapon 
3.Hydraullk(Snowball) 4.Hook 
4.Jumplng Jack 5.lndiana Jonea IV 
5.Upiór 

2.Pollce Quest Ili 2.Rex Nebular 
3.Desert Strike 3.Seal Team 
4.Ween 4.Street Fighter li 
5.B-17 Flying Fortress 5.Dyna Blaster 
6.The Chaos Engine 6.X-Wlng 
7.Campaign 7.Eye of Beholder Ili 
a.Abandoned Placesll a.Flashback 
9.Body Blows 9.Prince of Persla 
10.Anclent Art„. 10.Prehistorlk 2 

AMIGA 
1.Rescue 
2.Nathan Never 
3.Dylan Dog 9 
4.Fortuna (Realm) 
5.WarGame 

PC-et 
1.Spell Jamer 
2.Blltz 
3.Task Force 1942 
4.Zool 
5.Block Buster 

COMMODORE 
1.Creatures li 
2 North & South 
3.Crazy Cars Ili 
4.Test Drive Ili 
5.Golden Axe 
6.Microprose Soccer 
7.Pirates 
a.G1ana S1sters 
9.R1ck Dangerous li 
10 Rick Dangerous 

COMMODORE 
1.Predator 
2.Termmator li 
3.Blue Max 
4.Hook 
5.Robocoplll 

To było bardzo dawno temu Uakieś dwa 
miesiące temu). Za gorami, za lasami 
(dokładnie na tei samej stronie), w królestwie 
wielkiego LISC1A PRZEBOJA. Pewien 
bardzo juz leciwy starzec (dokładnie 19-lat) 
obiecał pewr. grupie za1;1orzałych wojowni­
ków spod znaku aSTeka ze znajdzie dla nich 
miejsce w tei pięknej krainie. Miał spełnić tę 
ob1etr cę ale pod pewnym warunkiem. Ci 
jakze waleczni i młodzi rycerze musieli w 
okr ym czasie przynieść mu conajmniej 
50 worłtow złota (ale zachłanny). Rozeszły 
się WICI po krolestwie i nasi wspaniali 
WcyJWrUCy zabrah się ochoczo do pracy. 
W tym czasie nasz milusiński dziadu 
roz się i skrócił o połowę czas 
dostarczenia szmalu. Wojownicy spochmur­
nieli widząc. że nie zdążą zebrać całej 
gotowki i poszli do zgreda aby wyjaśnić 
sprawę Ten trochę ze strachu, a trochę z 
tego. że polubił jakże miłych zuchów, zgodził 
się za połowę wcześniej ustalonej kwoty 
spełnic ich prośbę i znalazł im miejsce na ich 
przyszłą siedzibę. 

Jak widać wszystko skończyło się pomyślnie 
i myślę, że wszyscy są zadowoleni. Ale stary 
pryk nie przestawał myśleć i patrzył na 
innych wojowników spod znaku Spetza, 
Ninta i Arnstra błąkających się po królestwie 
bez własnego miejsca. Zwrócił się więc i do 
nich aby przynieśli choć tyle samo złota co 
Astecy a spróbuje i dla nich zorganizować 
jakieś ziemie pod przyszłe siedziby. Wiem że 
i im się uda, a co wy o tym myślicie? 

A.teraz podajemy wyniki losowania 
PANSTWOWYCH ZAKŁADÓW MONOPO­
LU LOTERYJNEGO. Oto jakie cyfry zostały 
wylosowane: NINTEND0-2, AMSTARAD-1, 
SPECTRUM-4, ST-24, C64-63, PC-71, 
Amiga-93 i dodatkowa cyfra Atari-42. 
Wszystkich szczęśliwych wygranych uprasza 
się o pozostanie na miejscach gdyż nastą­
piła pomyłka i to co podaliśmy to nie były 
wylosowane cyfry tylko zupełnie coś innego. 
A co ... zapomniałem, ale wiem, że numer 
wygrany był czterdzieści i cztery a główną 
nagrodą był dwór szlachecki, z drzewa, lecz 
podmurowany. Świeciły się z daleka 
pobielane ściany. W każdym bądź razie 
MONOPOL LOTERYJNY jak zwykle 
zamonopolizował i wszystko szlag trafił . 
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Co by zaprenumerować.„ 

Magazyn komputerowy dla wszystkich • 
pac:rątkt4ących i zaawansowanych, 

· małych, 8- 16- bitowych 

Miesięcznik dla posiadaczy C-64 i Amig -
programowanie, używanie, kabelki, stacje, 
czyli wszystkiego po trochu. 

Co tu się rozpisywać - obejrzyj to, 
trzymasz w ręku! 

I Warunki prenumeraty: 
- Prenumerata zawarta przed upływem 
ważności kuponu gwarantuje stałość cen. 

I - Przesyłka pocztowa nie wymaga 
dodatkowych opłat. 

Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się 
numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła, 1 

prosimy o kontakt. J 

- Za błędy wynikające z niestarannego 
wypełnienia formularza redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności. 

- Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie 
odpowiednich liczb egzemplarzy. 

Na kopercie z kuponem prosimy 
wyraźnie napisać "PRENUMERATA". 

s o s 
OFERTA WYMIANY 
INTERESUJĄ MNIE GRY TYPU 

MAM GIER 

TYP KOMPUTERA 
OPISY 

• TAŚMA.TURBO 'JAKIE7) 
NOSNIK DYSK I 3•1 3.s· I s.2s·1 

PROFESSIONAL$ - ONLY HOT STUFF 

WYMIANA DOŚWIADCZEŃ 

MAM 
SZUKAM 

OCZEKUJĘ 
OFERUJĘ 

Właściwą liczbę należy wziąć w kółeczko. 

LISTA PRZEBOJÓW 
komputera typu ..... „ ... 

HITY 
1 __ _ 
2 1 
3 
4 
5 t 
6 
7 ----
8 .____ ~ 

,g --~ 
SHITY 

I~'-----~ 
~ 3 i -------=----_-_-_-_--i-li 

7 _____ ~ 

( 

PSEUDO: 

I 

OLIMPIADY 
I WYŚCIGI 



Ba(tek 
jest najstarszym i największym pismem komputerowym w Polsce. Wyda­

wany jest nieprzerwanie od 1985 roku, a jego nakład sięga 100.000 egzempla­
rzy. Pismo adresowane jest głównie do mlodzieży w wieku licealnym, choć nie 
brak wśród czytających osób starszych i młodszych. 

Bajtek jest adresowany do użytkowników różnych typów komputerów. za­
równo 8-bitowych jak: ZX Spectrum, Atari XLJXE, Commodore 64, 
Amstrad oraz 16-bitowych: Atari ST, Amiga i IBM PC. Oprócz działów 
poświęconych konkretnym maszynom, czytelnie ymogą znaleźć wiele cieka­
wych materiałów ogólnych, poświęconych nowościom sprzętowym i programo­
wym {rubryka Micromagazyn) oraz zastosowaniom komputerow w szkole i pra­
cy. Nieodłączną częścią pisma są testy sprzętu i oprogramowania dostępnego 
na rynku. Oprócz zwykłych walorów poznawczych ułatwiają one dokonanie za­
kupów, szczególnie w połączeniu z danymi o cenach urządzeń na rynku wtor­
nym zawartych w rubryce „Giełda". 

Bajtek to również rozrywka. W dziale „Co jest grane?" prezentowane są 
opisy gier, zasługujące naszym zdaniem na uwagę. 

Cena pisma w prenumeracie jest niższa i wynosi 12,5 tys. zł . 

TOP SECRET 
jest wysokonakładowym (130 tys. egzemplarzy) miesięcznikiem poświęco­

nym grom komputerowym i wszystkiemu co się z nim wiąże . Oprócz samych 
opisów pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tipsy), a nawet kompletne spo­
soby ukończenia gry. Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnością ru­
bryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju wskaźnik popularności 
(i niepopularności) poszczególnych tytułów dla każdego z komputerów. 

Jest taktycznie - przegląd gier strategicznych. 
Listy- ciekawostki z korespondencji redakcyjnej. 
Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych sztuczek niezbędny dla 

tych, którzy „utknęli", albo mają „drewniane ręce". 

Pismo w prenumeracie kosztuje 12,5 tys. zł (cena kioskowa 15 tys.). 

Commodore & Amiga 
- ogólnopolski miesięcznik o nakładzie 70 tys. egzemplarzy, poświęcony w 

całości komputerom C 64 i Amiga. Jego lekturę polecamy wszystkim właści­

cielom {i przyszłym posiadaczom) tych popularnych maszyn. Znaleźć tam moż­

na opisy programów, sprzętu, peryferii, ciekawostek. Specjalny dział dla po­
czątkujących pozwala „świeżo upieczonym" nabywcom poznać podstawy pro­
gramowania i obsługi komputera. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne opisy pozwalające wykonać 
samodzielnie drobne usprawnienia posiadanego sprzętu . 

Commodore & Amiga prezentuje również gry, są one specjalistycznym 
uzupełnieniem materiałów z Top Secret. 

Cena pisma w prenumeracie wynosi 10 tys. zł {w kioskach 12 tys.). 
Zapraszamy! 
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Konkursik, konkursiczek 
N as1 l ·we/nicy me mogą się :dec)doll'ac. co im się podoba. a co nie. Pr;:y olca:ji ka::.dego 

tonJ..ursu do redakcji napfr1wją d:iesiątki Ull'ag na kuponach - c:ęsć nrierd:i. że konkurs 
znoll'u był :a łam i . inni uwa::ają. ::e :noll'u b\•ł :a trudny. Tym ra:em będ:ie więc konfors 
:aw:em i trudny. i łatll'y. Reguł\- są bardzo proste. Ro::wią:aniem konkursu jest jedna: cyft 
-1 . 2 lub 3. Dla ws;:\·stkich. dla którvch dotychc:asowe konkursy były :a tmdne,jest 
pierwszy waiiant - nale::y losowo wybrać jedną: cyfr i zdając się na 1111 s:xzęścia wysiać 

ro:wią:anie -macie 33o/c s::ann· na trafienie we ll'łaściwy numerek. be: żadnego wysiłku. 
Dla bardziej ambitnych jest pell'na podpowied::, ukryta głęboko w numer:e. Jeżeli ją 
znajdziecie, Was::e s;:anse na :wycięstll"o rosną - choć oczywiście o ostatec:nym wynik11 
konkursu ::adecyduje /osoll'anie spośród tych, któr:y nadeślą cyfrę ... Hop! zagalopowałem 
się. Jak zwykle nadsyłajcie odpowiedzi na kuponach, a nagrodami będą nas:e prenumeraty 
- choć prawdopodobnie nie tylko. Prof. Dżemik 

KONKURS 



Adam ietrzyk 
yślenie, ale jak ktoś 

te i łopatologicznie -
ie. Pilnik jest w cieście 

a które da, jeśli dostanie 
'wko jakimś stworzeniom 
' . Środek znajdziesz (o 
• nie myli) w rezydencji 

l llWSISZ się dokła· 
ak to robi właściciel 

wysyłasz go gdziekol· 
z dokladni te same ru­
·1 stoi otworem a w nim 

ek jest Twó;. 
a, czyli uwalnianie Oti­

ochę cierpliwości. Idziesz 
esz kilka kufli i grog do 

raz idziesz do więzie­
. Zanim się całkiem 
przelać grog do na­
grogu polewasz za­

li- i opla, Otis wyszedł na 
się nie uda, wracasz do 

jeszcze raz Proste? 
Naczelny 

m1es1qw jtstem c:(śl1-

Amig1 600. Moją pielll· 
m'ła gra •f1r-e For­

' się od ra3U Gronie 
·wąfrajdq.jednak nie ma 
latego kieruję te pytania 

•• ·nanek" generała Emi-

następnych misji I-Il': 
, s:ych czterech. 

·:ehyć mur za 2 h11dynkiem 
maszvnaweg,1. 

rab1 którv ;amiast 
rzela do Olu lub 11· górę. 

UfBO 

9<11•n1e­
pros e gdyż rtll­

sposro rozwal: A 
jeżeli nie lo można flaClel. ~ 
szukaj przild lllJrem do bu<fynlw 
(joystick do 'P'f I już 
Teraz starai się UŻ)W~ 
stynk!u zabójcy odnaleźć p 1sc1e po 
drugief stronie muru. Dalej to jak-zwykle 
nie przerywaj ognia i czadJj ~siebie. 

ad. 3. Karabin to fajowa rzecz ale jak 
strzela tam gdzie my chcemy. Aby usta· 
wić karabin w dane położenie ncreży trzy­
mać FIRE i kierunek w którym strzelamy 
Jeże~ to nie działa to wywal go w krzaczo­
ry i weż nóż w dłoń. To jest broń która nig­
dy Cię nie zawiedzie. 

No to walczcie misie a wrazie jakby co 
to służę kolejnymi radami. 

Starszy Marszalelc 
Emilus MuchOmor Śmigły 

Dema, dema 
Jestem bardzo :adowolony, że powstał 

wres:cie d:iał poświęcony Demosom (. .. I 
Po dokładnym pr:ejrzeniu rubryki (a szcze­
gólnie rvs11nków) do.cedłem do wniosku, że 
praca gr11p\' DEFORM-PLUTON jest 
podrobq :nanej mi grajiAi Rodnera Mat­
rhrwsa. łtómw eo/tria Mka:ała się w 98 
n11111rr.r c:asop1snw Fi 

Hmm. sprawa ·.._ że na s~ 
nie powsta1e bardzo wiele obr 
będących mniej 
J<opiami znanych - 1 nikt się tym 
specjalnie nie przejmuje. Olbrzymie 
wzięcie ma na przykład Vallejo. któ~ 
obrazy były podstawą ajm J 
trzech już p nas w cwanych 
prac. O ile się orientuję, kopiowanie 
znanych obrazów jest na scenie dozwo­
lone, czego nie da się powiedzieć 
o skanowaniu. Taka subkultura, takie jej 
prawa. 

Prot Dżemik 
Poczta do (od? ) Kopalnego 
Kopalny - mam prośbę_ - napisz kilka 

rogi RAMBO tipsów, jak podrywać d:iewuchy, bo wpa-
no nie ma lewara, aby dla mi w oko lashi . a nie wiem jak ją 

misji musisz zaliczyć podejść. Z góry wielkie "Bóg zapłać. " 
. Później będl!ia ta .,.„"..-„ THE HAMMER 
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Kopalny 



KODY 

Magie Pockets Populous I 

PC 
11053 Kod 
23425 do 999 poziomu: 
3 8282 Killuspal 
44476 
5 7766 
65284 
7 4757 
8 2818 
91960 
10 6331 

Emila Wierzbicka 

J°AZJJ 7<JM MJ<J!d{VN I 
2 

Iga 
Na planszy tytułowej wpisz DALEYBB: masz 

nieskończone życie. Wpisz ROBOCOPER na 
planszy tytułowej: tryb ciągły. 

Andrzej Pondaszko 
C64 

Rainbow 
lslands 
Amiga, C64 
Wyspa-kod 
1 BRRBJSBJ 
2 RJSBJSBR 
3 SSSLLRRS 
4 BJBJBJRS 
5 LJLSLBLS 
6 SJBLRJSR 
7 LBSJRLJL 
8 RRLLBBJS 
9 RRRRSBSJ 
10 SRBJSLSB 

Bananoid 

Convnand81 Keen 
PC 
Przytrzymaj klawisze G, O, D: możesz prze­

chodzić przez większość ścian i wro<jNI. 

Kod do sejfu: 210319. Ksi 
stories. 

Convnander Keen 4 
PC 

Mały psianek 

Klawisze T, A, B wciśnięte razem dają dodat­
kowe sirzały. 

Crazyc.,._m 
Amiga 

Mały psianek 

Gdy zacz · karierę od BoslDn llrllJI.. 
ces murowa" 

Łukasz Kos 
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llill/flll 
lPLUf 
Kraków tel fax 56-01-17 
ul. Bieżanowska 1 ul. Wielicka 57 

Oferujemy własne programy 
na komputer ATARI XL-również 
na kartridżach np. 
PllflEMPllK, 'ED"lfFllf łWllfTlf, 
TEfT IITTKDWf NIEM, Ftllf Pit, lfFł', 
EOfTOI '6llfltll/łl, 
r•11111w·r UllE. 
T ~.mootory. 

zaSlłacze Atan C64 iBM Amga 
Serwis spaętu koq>uterowego 

Supermac 

Maliczek 

TOM S zwraca uwagę, że 
dyskietki 5,25'" 

są nadal dwukrotnie tańsze od 
innych. 

Kupując sprawdzone (test w AMIGA 
MAGAZYN 3/93) i pasujące 
do wszystkich typów AMIGI 

stacje dysków TOMS A880, 
zyskujesz dodatkową stację dysków 
oraz dwukrotnie zmniejszasz koszt 

dyskietek. 
Aktualnie nasze wyroby można kupić 

w sklepie „TORA" Warszawa-Ursynów 
ul. Lachmana 1,czynny 8-19, soboty 

8-13. tel. 643-47-91 . 
Prowadzimy także 

sprzedaż wysyłkową. 
Pełne informacje -

TOllS li Kamy lY.16 02·781 Warszawa. tel 
641·54 29 643 99-88 

'TlllllieCoplerX 
CPC6128 

żyraRdole zaczną spadK a-na tj.oNę 
nie uciekaj. SKlj w miejsru. Gdy metalowe 
obręcze zaluyją już Ci cialo p.-zetranslomąesz 
się w Wald X-a i będziesz mógł rzucać żarów­
kani. 



1 oo 1 

2 n==O 

k/00

( g(x) )dx 
o x 3 +1 

Gdy programista chce zapisać w 
pliku jakąś wartość liczbową, to może 
to uczynić właściwie tylko w jeden 
sposób. Gdy wartość ta jest większa 
od 255 lub mniejsza od zera. to spra­
wa nieco się komplikuje: trzeba brać 
pod uwagę bit znaku, zastanawiać 
się w jakiej kolejności umieścić star­
szy i młodszy bajt. Gdy natomiast 
trzeba zapisać ileś wartości logicz­
nych {czyli tych .prawda"J.fałsz") to 
sposób ich zapisu zależy właściwie 
jedynie od fantazji programisty. Tego 
rodzaju problemy występują w grach 
dosyć często : czasami trzeba zapa­
miętać które misje zostały już przez 
gracza wykonane, innym znów razem 
potrzebna będzie lista zdobytych 
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orderów. Często (np w grze Com­
manche) spotykamy się z roZW1ąza­
niem najprostszym: wartość .prawda" 
zostanie zakodowana liczbą 1 umie­
szczoną w jednym bajcie, a .fałsz" 
zerem. Rzecz jasna wystąpić mogą 
tu przeróżne mutacje tej metody: za­
miast „1" możemy mieć .26", a za­
miast .o· - .42" {takie właśnie warto­
ści liczbowe użyte zostały w grze Stri­
ke Assault do zakodowania posiada­
nych przez gracza orderów) . 

Taki sposób kodowania to jednak­
że straszliwe marnotrawstwo miejsca. 
Każdy bajt to przecież osiem bitów, a 
więc zamiast zapisywać osiem jedy­
nek wystarczy zapisać jedną liczbę. 
Dla nas może to być powód do fru­
stracji: w grze zmienia się wiele para-

STAR E ALE JAR E 

Gdzieś w labiryncie koryta­
rzy, ścigany przez tajemnicze 
Duchy, niepewny dalszych 
swoich losów, krąży Pac-Man. 
Najstarsze legendy twierdzą, 
że Duchy owe można zabić, 
lecz nie jest to łatwe. 
I tak tuła się nasz sympa­

tyczny stworek, przecho­
dząc od jednego labiryntu 
do drugiego, bez nadziei 
na wyjście ... 

Gra jest stara jak świat. Miałem ją od 
niepamiętnych czasów i teoretycznie mó­
głbym ją dawno wyrzucić na śmietnik , 

lecz szkoda mi ją było kasować. Dlacze­
go? Otóż po wyczerpujących strzelani­
nach, gotujących mózg grach logicznych. 
zawsze lubltem sięgać do takich właśnie 
prostych gier. Prostych, bo całym naszym 
zadaniem jest zbierarne kropek rozrzuco­
nych w labiryncie w środku ktorego z 
d Się .a przesladowcow Nasz 

metrów (ot cł1ocby ołrzymUJemY czte­
ry nowe ordery) • natomiast w pliku 
zmianie ulega 1edyn1e po1edynczy 
bajt. Sposób zamiany liczb szesnast­
kowych na binarne możemy znaleźć 

w Bajtku. W ten właśnie sposób ko­
dowane były informacje dotyczące 
orderów w grze X-15 Fighter (w 
dwóch bajtach - offset 05 i 06, gdyż 
mogliśmy otrzymać więcej niż osiem 
odznaczeń) . Niestety na przykładzie 
tej gry możemy zilustrować również 
dosyć skuteczny system zabezpie­
czający. Mianowicie poza wartościa­
mi istotnymi dla gry zapisywane są 
również wartości losowe, za każdym 
razem inne. Dwa save'y różnią się 
zatem w kilkuset miejscach. Cóż, na 
szczęście i na to możemy znaleźć 

tytułowy bohater 1est śmieszną, żółtą 
mordką kłapiącą japą. Duchy oczywiście 
ganiają Pac-a i dązą do jego jak najszyb­
szego zlikwidowania. Czasami zdarza 
się że ten, lub inny niesympatyczny gość 
dopadnie Pac-Man' a w ciemnym kącie i 
wtedy następuje kęsim Na szczęście 
nasz bohater me jest bezbronny. Jeżeli 
spałaszu1e pulsu1ącą kropę, jego prześla­
dowcy przybierają nieszczęśliwe miny 1 

starają się me wchodzić mu w drogę, bo 
jeśli Pac ie dopadnie to role się odwraca­
ją i wtedy do wylęgarni ucieka para oczu. 
a my dostajemy kolejne punkty. I tak w 
kółko, bo w zapasie mamy dwie reinkar­
nacje. Czasami któryś z latających za na­
mt duchów zgubi to i owo (ciastko, jabłu­
szko itp. ) Warto takie zguby zbierać 
gdyż dodaje nam to punktów ... 

Jako kronikarski obowiązek potrakto­
wać należy informaqę. ze ISlnieJą rówrnez 
różne mutaqe tei gry Miss Pacman, Pac­
man JunlOI' ~ Pacman Itp Jednakże 
IO JUZ nie IO samo. o czym przekonali Się: 

Kaczor i Alien 

sposob: nagrywamy stan gry, kopiu­
jemy ten plik pod inną nazwą i znów 
nagrywamy save'a. W obu tych pli­
kach takie same są wartości istotne: 
wszak nie graliśmy pomiędzy ich na­
graniem. Po ich porównaniu wiemy 
już na czym skupić swoją uwagę. 

W tym momencie widać już nieste­
ty, iż tak na prawdę nie można podać 
żadnej recepty na „grzebanie" sa­
ve'arn. Po prostu można {i należy) to 
zajęcie uznać za pewien rodzaj łami­
główki, o tyle interesującej , że za każ­
dym razem innej. 

Nie pozostaje nam więc nic innego 
jak zachęcić czytelników do włas­
nych prób. 

Alex & Gawron 



CZYTEL NICY NADESŁALI 

- Uwaga : prawej.' - ll'}'darl sit: Anderson, 
s/ys:ąc świst k11li kolo 11cha. 

- Skurkowaniec - :awtóro1wl mu Hanstn 
Ohaj pr:ylgni:li do ścian. Z prall'ej stronv. jalil 
JO metrów od nich 1rylonił sit: nadawca pocisku. 
Ściskając mocno automat str:elal pr:ed siebie. 

- Z.Otłucze nas' - pisnął skurc:onym gardłem 
Hansen. 

- Ju:: ja mu dam . .. -1\'arknąl Anderson. Wy­
padki potocyły sit: błyskawic:nie - skok, str:al, 
świst kuli, str.al, str.al. pociski smugowe zmie­
r:ające 11• pierś przeciwnika, krzyk, łoskot pada­
jącego ciała . .. i nagła cisza. Nie na dl11go. An­
derson :obac:vl następnego przeciwnika. MK-2 
11ypalił :no11u. Pociski ro:ryły ścianę tu': :a wro­
gim robotem Ten obrócił s::karadną głowę w 
stroni: c:ło111eka i 1ncelo11·al lee: w tvm samvm 
momencie potę:na eksplo:ja odr:uciła go na 
bot. 

- Mam s:c:ęście - pom1·slał : wd:ięc:nosc1ą 
Anderson odllraca1ąc się do pr:1jaciela. l.aba­
c:y/ tylko jego ciało 1 w\S:c:er:one :ęb1· androi­
da naciskającego spust. 
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Powyższe opowiadanie oddaje po 
części sytuacje mające miejsce pod­
czas gry. Pułapki, podchody, miny, 
roboty - to tylko część niespodzia­
nek czyhających na członków grupy 
Laser Squadron. Przygoda odbywa 
się w różnych sceneriach, począwszy 
od dżungli , kończąc na bazie księży­
cowej. Przeciwnicy również są różni, 
odmiennie uzbrojeni i. .. jednakowo 
niebezpieczni. Zadania przed który­
mi staje grupa komandosow są uroz­
maicone. Czasami trzeba tylko za­
brać określony przedmiot. innym ra­
zem uwolnić więżniów a kiedy indziej 
po prostu zabić wszystkich 

By ułatwić początkującym dowód­
com życie (tzn. pomóc je zachować) 
podajmy skrócony opis postępowa­
nia. Po wybraniu sposobu sterowania 
i liczby graczy (1 lub 2) , wybieramy 
stopień trudności (1 - najłatwiejszy, 

7 - wprost przeciwnie) . Następnie 
przychodzi do zakupów. Na bywamy 
pancerze dla żołnierzy, potem broń. 
Ten moment jest decydujący, każdy 
musi wybrać sam, zależnie od taktyki, 
jaką przyjmie. Podam tylko, że naj­
lepszą bronią maszynową jest MK-2, 
największą siłę eksplozji ma ROC­
KET (z wyrzutni) a bronią dla mi­
strzów jest AUTOCANNON. Do walki 

wręcz służy LIGHT SABRE - czyli 
miecz świetlny . Teraz wyjaśnijmy ste­
rowanie postaaam1 1 walką. Odbywa 
się ono za pomocą poleceń dostęp­
nych w trzech kolejnych menu. 

Menu1 
SELECT - ruch postacią i przejście 
do menu2 
INFO - dane o postaci 
NEXT UNIT - automatyczne przej­
scie do następnej postaci 
SCANNER - mapa terenu 
END TUAN - koniec tury 
CANCEL - odwołanie decyz1i 
OPEN - otwarae drzwi 
CLOSE -zanMęae ch'M 

Menu2 
END MOVE - koniec ruchu postacią 
CHANGE - zmiana używanego 
przedmiotu 
FIRE - strzał z broni (przejście do 
menu3) 
DROP -wyrzucenie przedmiotu 
PICK UP - podniesienie leżącego 
przedmiotu 
LOAD - załadowanie magazynka 
(lub rakiety) 
PRIME - odbezpieczenie granatu 

Menu3 
AUTO SHOT - strzał serią 
SNAP SHOT - strat "z biodra", bar­
dzo często niecelny 
AJM SHOT - strzał pojedyńczy, naj­
celniejszy 
THROW - rzut (przy granatach) 
Pamiętaj' 
Każda czynność kosztuje kilka 

punktów, więc uważaj. by ci ich nie 
zabraklo w decydującym momencie. 
Posuwaj się w taki sposób. by ubez­
pieczać tyły wszystkich swoich ludzi. 
Ty widzisz tylko to, co widzą twoi żoł­
nierze, więc niech rozglądają się 
bacznie. Zastawiaj pułapki, chowaj 
się unikaj długiego przesuwania po­
staci gdyż może ona nie zdążyć od­
powiedzieć na zaczepkę. Granat wy­
bucha po odbezpieczeniu i lepiej go 
wtedy nie trzymac w ręce . AUTO­
CANNON a me używaj w bliskich 
starciach i wąsloctl korytarzach, gdyż 
staje się wtedy równie groźny dla 
strzelającego, jak dla celu. Stojące 
gdzieniegdzie zbiorniki po trafieniu 
eksplodują z dużą siłą. 

Gra ta jest, w mojej skromnej oce­
nie, jedną z najlepszych gier strate­
gicznych. 

KE oldelish LOSOR 



kraju wielkiego Kali­
fa, daleko na wscho­
dzie, miało miejsce 
straszne wydarze­
nie. Okrutny wezyr 

Mohammed Al-Rimon porwał córkę 
władcy żądając za nią okupu, który był 
bardzo wysoki, a na przekazanie go po­
rywacz wyznaczył dwie godziny i ani 
minuty więcej . Inaczej księżniczka zgi­
nie, a on ściągnie na państwo obce ar­
mie. Pertraktacje doradców sułtana nie 
przyniosły pożądanych rezultatów. Ich 
ciała wkrótce zostały złożone przed 
bramą pałacową. Nie było mowy o po­
kojowym rozwiązaniu tej sprawy. Woj­
sko postawione zostało w stan gotowo­
ści do wymarszu. 

Gdy tylko książę Jaffar dowiedział się 
o wszystkim, postanowił wziąć całą 
sprawę w swoje ręce. Zapakował mały 
tobołek, dosiadł najszybszego wierz-

chowca i popędz~ w kierunku zamku, w 
którym więziona była jego ukochana. W 
przebraniu strażnika dostał się do środ­
ka wielkiego gmachu, z labiryntem 
schodów i komnat. Miał nieco ponad 
godzinę. 

Zamek był wyjątkowo dobrze obwaro­
waną twierdzą. Zamieszkiwały go nie­
zliczone rzesze drapieżnych stworzeń 
pełzających po podłogach oraz multum 
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dzikich nietoperzy. 
Pierwsze co Jaffar zrobił , to zabrał 

butelkę i zszedł do podziemi. Stamtąd 
wziął kartkę z zaklęciem, oraz napełnił 

butelkę winem z beczki, zabrał też wa­
lający się po podłodze klucz. Na dol­
nych kondygnacjach zamku odkrył wiel­
kie wrota z napisem "Sezam· Odczytał 
więc hasło zapisane na uprzednio zna­
lezionej kartce. Dał się słyszec zgrzyt i 
grzechot łańcuchow. po czym Sezam 
otworzył się. Wewnątrz leżał worek zło­
ta, który szybko znalazł się w kieszeni 
Jaffara. Książę udał się do skrzyni za­
bierając po drodze korbę, tak na wszel­
ki wypadek. W skrzyni, którą dało się 
otworzyć kluczem, znalazł złoto , powę­

drował wyżej, aż na samą górę , do 
miejsca w którym dostał się do pałacu. 

Znajdowała się tam krata, którą pod­
niósł korbą. 

Kilka komnat dalej siedział sobie sa­
motny kupiec. Marudził, że ma mało 
klientów i chce komuś wreszcie coś 
sprzedać. Jaffar dał mu złoto, w zamian 
za nie otrzymał nowiutki, nieużywany 
sztylet. Za worek złota kupił jeszcze 
pierścień władzy. Od kupca dowiedział 
się też, że księżniczka przetrzymywana 
jest w haremie, a dostępu do niego bro­
ni eunuch. Ponadto u wejścia są wrota, 
a przed nimi fosa, którą można sforso­
wac tylko mając lampę Alladyna. Raz-

myślając nad tym książę natknął się w 
jednej z komnat na flet, oraz na dia­
mentowy naszyjnik Zabrał je i udał się 

na poszukiwania zaklinacza węży. Od­
nalazł go piętro wyżej. Wręczył mu flet, 
w zamian za co otrzymał wspomnianą 

lampę. Pozostało mu jedynie kilkana­
śae minut. 
Udał się do eunucha i poczęstował go 

winem. Okazało się , że eunuch ma 
kiepski łeb i zwalił się po wypiciu ledwie 
połowy (ale leszcz - Kopalny). Jaffar 
zadżgał go ze stoickim spokojem uży­
wając do tego celu sztyletu, który wlazł 
aż po rękojeść i za żadne skarby nie 
dawał się wyjąć. 

Tak jak doradz~ kupiec, tuż przed fo­
są użył lampy, która przerzuciła go na 
drugą stronę . Drzwi otworzył zakłada­
jąc pierścień władcy i tak dostał się do 
haremu (hłe , hłe -[Kopalny). Zobaczył 
tam księżniczkę , która trwała w smut­
nym otępieniu. Dał jej diamentowy na­
szyjnik, po czym wyniósł na rękach z 
pałacu. Gdy zły wezyr dowiedział się o 
tym strzelił sobie w łeb. Jaffar i Miranda 
żyli długo i szczęśliwie, a Kalif cieszył 
się zdrowiem jeszcze wiele, wiele lat. 

Aby dopełnić goryczy muszę napisać 
kilka kwaśnych uwag. Gra to właściwie 

przeróbka gry "Prince of Pers1a". Zaletą 

jest ładna i elegancko wykonana graf1-

JAFFAR 
WAGE SOFT. '93 

ka. Jedną z jeJ wad są latające stworki, 
które odradzaią się po każdym przej­
ściu ekranu Nic z nimi, a raczej im, nie 
można zrobić co najwyżej rozdeptać. 

Ponadto postac na ekranie ma kłopoty 
z nogami Przebiera nimi raczej w miej­
scu 1 •• nie ume skakać, co jest trochę 
dziwne jak. na mlodego chłopaka, który 
leCI ratowac panienkę. Ostatnią rzeczą 

do kton!J się bym przyczepa jest muzy­
ka kton!j za Chiny ludowe nie da się 
wyłączyc a w koncu rozgrywka trwa 
prawie godmę 

Mr Undefined. 



• 

• 

A oto kolejna opowieść o rodzie wład· 
ców Daventry • historia miłosci i wielkich 

IRynów księcia Aleksandra, syna Grahama. 
Po powrocie z wyspy Mordraka Alexy (?) 
nie mógł zapomnieć pięknej księżniczki z 
Zielonych Wysp. "Casslmo! " · wzdyc 

nleJ, lecz 'li 
kraJu. Dople 
nym lustrze 
szyć jej śladem 
które zobaczył. 
Długo płynął po zna 

znanych również) aż ujrz 
księżniczki Cassimy. Niestety 
tej okazji na pokładzie nie 
trzeźwego, więc statek 
wpadł na skały. Książe Ale· 
xander obudził się na brze­
gu nieznanej mu wyspy, 
potrząsnął głową i rozpo· 
cząłQuest. 

co glpić się na wrak swojego statku i ru­
szył w głąb wyspy. 

Najpierw poszedł do zamku, gdzie poka· 
zał strażnikowi pierścień i został wpuszczo­
ny do środka. Podczas rozmowy W~r za­
sugerował mu, by dał sobie spokój i wywalił 
go za drzwi. "Jeszcze się zemszczę" - po­
wiedział Alexander i ruszył do ks ięgami. 

Dostał tam Bardzo Nudną Książkę. a także 
kartkę z poematem miłosnym. Ponadto do­
w1edz1ał się. ile kosztuje magiczna księga. 
przejrzał tę ora lezała na stole 1 poszedł 
do Pawn Shopu. Tam kupił za monetę sło­
wika i ruszył' poznawac ciąg dalszy wyspy 
Gdy mu Slf'211Udzito rrocił do księgami, 
gdzie spotk błazna .l>llo. P~ozmaw1ał z 
nim i poka u pierścień d'zięki czemu 
dowiedział · ełu · kawy eh rzeczy. 

Odwied 

owiczek śpiewa , więc postanowił 

· go pozytywką. Ptaszek podleciał 
i wtedy książę wręczył mu P.oemat. 
riatychmiast zaniósł go Cassimie. 
ander poszedł na plażę gdzie iuył 

. Gdy był już na Świętej Góry, 
kwiatek i piórko. Teraz przeniósł się 

wyspę cudo Oooo! Ostrygi chrapią. 
Ty czen111111t•jakwzeczna ostryga? 

niew bUllll*ieła. 
ulniesz • powiedział 

Wl~~linął Bardzo Nudną Książ-

Po chwili zauważył poły· 
skujący pierścień, który 
wsunął na palec. Pod belką 
odkrył szkatułkę, a w środ- P-"11r.?:::=~~:, 
ku miedzianą monetę z Da­
ventry. Stwierdził że nie ma 

• 

'li ostryga zaczęła ziewaać i zie­
a książe wyjął jej z muszli perłę 

n pól momentu ostry-
ga smacznie spała.'\le co to? _.... 
Pięć gnomów pojawiło się na 
brzegu i ma ochotę nauczyć pły­
wania dziedzica Daventry. Nie 
namyślając się długo Alexander 
utlenił się. 

Na Wyapie Korony poszedł je­
szcze raz do sklepu. Sięgnął do 
•ana na śmieci i znalazł w - --=­
nim niewidzialny atrament, a po­
tem dał Alepllrlrzowi perlę. by 

ten oddał mu iego piersaen. Pierscień za­
brał alow1czek zamosł Cass•mie. zwrotną 
pocztą przynosząc wstąz"' w ktorą wple­
ciony był pojedynczy CDmy włos. Następ­

nie ks iąze wroc ł n1 cudowną wyspę 

stwierdziwszy ze moze okp c gnomy No­
chala o:;zukał kwiatkiem sm1en1zlusztnern.. 
Uchacza słowikiem, Rękacza za1ęcz.ą 
Językuła miętowką a Okowca oblewając Slf 
niewidzialnym atramentem. Gnomy poszły 
a książe ruszył w prawo, do składu makula­
tury. Najpierw przyjrzał się uważnie sieci 
pajęczej. Wisiał na niej skrawek papieru i 
czarna wdowa. Podstępem zdobył pierwsze 
nie naraza1ąc się na kontakt z drugim. Nie 
było tam 1ednak me ciekawego. Teraz za. 
czą! szukac Rzadk•ej l<siązki. Mol książko­
wy obiecał mu ,edną za cos gn„atycine­

sKąc jednak u hchl wytrzasnąt cos ta­
z dala od szkoły?! 

nadziei Alexander wyłowił na 
ne zdanie I przen•osl Slf 

na Wy I. Na drzewie wisi tam 
dziwny potworek. Alessandro dał mu zda­
nie • zadanie i dowiedział się paru niepo­
chlebnych rzeczy o swej znajomosci języka 
Bardzo Rzadki Przyimek stwierdził jednak 

że go lubi i razem ruszyli na wy"' Cudów. 
Za tak rzadki przyimek Mól dar mu upra­
gniony tom. Alex (bez Gawrona) wymienił 
go na Księgę Czarów, przy okazji zamienia­
jąc słowika na flet. Przejrzał przepisy i ko­
rzystając z mapy wrócił na Wyspę Cudow. 

Tym razem zwiedził połno91ą częsc wy­
spy. Znaiazł filiżankę. zgniłego pomidora i 
szarfę Czerwonej Królowej. Za pomocą fletu 
zdobył również Przenośną Dziurę W Murze. 
Teraz postanowił zdobyć Ooze, czyli szlam 
bagienny (do filiżanki). Tyczka powiedziała 
mu że może podnieśc tylko błoto (swamp), 
gdyż do naprawdę dobrego dooz'u nie się· 

KING'S QUEST VI 

gnie. Przy okazji pok 
Alexander sprytnie po 
łym pomidorem, wręcz 
chwili miał Oooz'u at za 
nym wziął jeszcze lodową 

Na wyspie Bestyi schłod 
pusty jeziorko do tern 
cej przejscie i wziął la 
znalazł ceglę. me zapu 
gdyż łucznik (choc kamie 
zbyt przyjaznie. Poszedł ie 
mienić u sklepikarza flet na 
następnym etapem questu. 

Koiejnym posunięciem Al 
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się z sękiem. 

konflikt zgni­
sękowi . Po 
Na odchod· 
ęzogródka 

pomocą ka· 
umożli 

Kolo ogrodu 
jednak dalej 
ie wyglądał 

tylko wy-
arkę przed 

dz i ca Daventry, etc. etc b 
wyspy Świętej Góry. Od 
problemem: by pojawiły się si 
rozwiązac zegadkę wykutą w 
czego głowa. powiedział do si e i sięgnął 
po niewielką książeczkę wydaną przez wy­
dawnictwo. Sierra On Line (pt. "KQ6 • User 
Manuat11 poprawnie oclpowledział na ko· 

ne -pytania Juz na gorze poszedł do za· 
mku widocznego w oddali. Wzleciał na wy· 
sokosci i -hwili sądzono go za narusze­

nie swiętego miejsca (u 
nas trwało by z poi ro­
ku). Zrzucili go w koncu na 
dól. ale uparciuch pchał 
się dalej dog . Teraz nie 
było odwrot 
do kataku 

w mrocz 
najpierw z czas 
potem tarczę 1 dwa obole. 

Raz o mało co nie rozgniótł go sufit koryta­
rza (cegła! Wreszcie wiedział ie> co ją tar­
gał), innym razem musiał poskikac po płyt­
kach podłogi w odpowiedniej kole1ności , 

gdyż inaczej padłby pod gradem trzat z au­
tomatu. Na koniec spadł do ciemnego po­
koju. Dzięki latarce ruszył w głąb labiryntu. 
Odnalazł pokój z gobelinem. ale dopiero w 
pokoju za jego zachodnią scianą stało się 
coś ciekawego: przez Dziurę W Murze 
podejrzał jak Minotaur otwiera pod gobeli· 
npm tajne przejście. 

Nornick 
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Swiat gier rządzi się swoimi własnymi prawami. My go stworzylismy i wydaje nam się, że sterujemy tymi 
małymi postaciami po drugiej stronie ekranu. Tymczasem one, gdy tylko zostaną same i nikt ich nie widzi. .. 

Zaczarowana 

I 
mapa potrafi 
przenieść w 
wiele miejsc, 

I r;ia~et l?oza 
sw1at gier. 
i tak też 
się stało. 
Grupka mło­
dych ludzi nie 
zwróciła uwagi 
na przypomina­
jącą leśniczego 
postać w zielo­
nym kubraczku. 
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