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Witam was serdecznie w nasze1 ru­
bryce, tym razem na nieco mrneJSZej po­
wierzchni, ale w końcu TOP SECRET 
jest pismem o grach i właśnie ich opisy 
powinny zajmować większość numeru. 
W każdym razie części czytelników 
wprowadzenie rubryki dotyczącej dem 
spodobało się i będziemy ją nadal pro­
wadzić. 

W poprzednim numerze pisaliśmy o 
Capy-Party, które odbyło się w Żywcu. 
Wśród wielu dem wyróżniły się szcze­
gólnie dwa: Technical Death (MAD 
ELKS) i Hallucinations & Dreams 
(UNION). Oba dema są na naprawdę 
dobrym poziomie, lecz reprezentują tro­
chę odmienny styl. Pierwsze z nich, po­
mimo iż nie posiada żadnych rewełacyJ­
nych procedur jest dobrze dopracowa­
ne, ma dobrze zsynchronizowany z mu­
zyką obraz, a muzykę wspaniałą (jej au­
torem jest XTD). Demo zostało wykona­
ne w coraz bardziej popularnej ostatnio 
konwencji teledysku. Dobrym pomysłem 
okazał się zegar odliczający czas do 
końca pierwszej części dema, jest on 
stałym elementem łączącym niektóre 
nie powiązane ze sobą elementy i spra­
wiającym , że wszystko łączy się w ca­
łość. Duże wrażenie wywołuje także 
oświedony sześcian toczący się po sza­
chownicy. Technical Death należy do 
produkcji mogących spodobać się zwy­
kłemu człowiekowi, wcale nie związane­
mu z demo-sceną. 
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Drugie demo stanowi pewną przeciw­
wagę. Gdy ogląda je laik, sprawia przy­
iemne wrażenie, ale nie wyróżnia się ni­
czym specjalnym. Jednak dla człowieka. 
który próbował kiedyś stworzyć coś sa­
memu, H&D może podobać się bardziej 
niż produkcja Mad Elks'ów, zawano w 
nim bowiem sporo trudnych do uzyska­
nia efektów. Hallucinations & Dreams to 
stanowczo demo techniczne, które mo­
że zostać w pełni docenione tylko przez 
koderów. Demo to zajęło drugie miejsce 
na pany w Żywcu, ale wcale nie ozna­
cza to, że było gorsze niż Technical De­
ath. Po prostu padło ofiarą przereklamo­
wania. Halucynacje byty zapowiadane 
już od roku i ludzie oczekiwali me wiado­
mo czego. W takiej sytuaqi wszystko co 
zrobiliby Tom 1 Python nie sprOSlaloby 
oczeluwaniom lkJIT" 
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OF R D~NRST~ 
O tym skąd wzięła się idea planety 

Diuna (a właściwie Arrakis), było gło­
śno jakiś rok temu, kiedy pojawiła się 
pierwsza część tej gry. Różnie zresztą 
wtedy o niej mówiono - część opinii 
zamykała się w stwierdzeniu, że Dune 
1 to jakieś nie wiadomo co~ni strate­
gia, ani adventure, ani role-playing ; po 
prostu badziewie. Czy konserwatyści 

tego pokroju mieli rację. czy też nie -
za póżno na ocenę. Faktem pozosta­
je, że Dune 1 przez kilka dobrych mie­
sięcy była grą bardzo popularną 1 na­
wet twardoglowi pogrywali w nią dość 
ostro, jakby nie pamięta1ąc o wcze­
śniej wytykanych mankamentach. 
Dziś pora na Dune 2. do której moż­

na przyczepiać się w rneskończonosć 
- jak już się zacznie, nie można się 
odczepić, trzeba grać. Przede wszyst­
kim, Dune 2 nie opiera się na fabule 

Nadobne dziewoje 
i szarmanccy dżentelmeni! 
J11:: tr:eci ro::: mam wątpliwą przyjem­

nosć pr:::edstall'iać Sll'ój ś1netny. ja/.. 
:wykle, ponl\"Sł w Jest TAKTYCZNIE! 
Tym ra:::em nas:::ła mnie transcendentna 
rejle/..sja narun eg:::ntenCJalne1 - co ro­
bic'. gdy pr:::ejd:::ie się grę K tę. a nawet 
: powrorem?! Oró:: - :::agrac K noKq! 
Aby jednak nie wdepnąc K ' coś, co mo­
że ładnie ll')'gląda, ale b1 :\·dl.o pachnie 
(w shita), postanowiliśmy (aja najbar­
dziej) wprowadzić call.iem nieodpłatne 
poradnictwo (srać nas!). 

Z grubsza polegało ro będzie na rym, 
że pod opisem gry, jak zwykle srrate­
gicznej , wystukamy parę linijek o 
grach podobnych do opisywanej. Jal. 
(podskocz!) Naczelny (spadnij!) dopu­
ści ro może 11awer ze screenem. Miało­

by to na celu nie tylko :::nale:ienie gry 
podobnej na dany komputer. ale rów­
nie: na inny, na którym opisywana gra 
jeszcze się nie ukazała (lub nie uka:e 
się nigdy). 
Umożliwi to ciągłe męc:::enie tych 

gier, które się podobają i przechodze­
nie do podobnych, które prze: wzgląd 
na podobieństwo równie± powinny się 
podobać. 
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książkowej, co być może dla fanaty­
ków Herberta jest wadą natury pod­
stawowej. Poza tym, gra wykazuje 
pewne odchyły w kierunku nudy (żeby 
nie powiedzieć gorzej), kiedy to sily 
grających i komputera wyrównują się, 
i nie można ani wte ani we wte. 
Zacznijmy jednak od początku, czyli od 
LICZNIKA 
Licznik jest wymierną oceną Twoich 

sukcesów - wystarczy rzucić okiem na 
górną część ekranu. by wyliczyć czy 
starczy Ci do pierwszego, czy nie star­
czy Jeśli to drugie. potrzebujesz na­
szej pomocy 

Tak jak w pierwszej części. Dunę 

należy rozorać w celu wydobycia me­
lanżu; na szczęście ekipy rozdżkarzy 
znalazly się na miejscu wczesmej, 
dzięki czemu nie trzeba ich wysyłac 
w pole. Wystarczy wypuscić harve­
stery i ... 

Hej. hej. nie tak szybko. Bez żródła 
zasilania i rafinerii przetwarzającej 

melanż, nie masz co marzyć o jakim-

I na tvm zakonczyć muszę mój jal.że 
uc:::ony 11:vwód, albowiem ka'.:de następ­

ne :danie gro:::i wi:::ją be:::fresnego 
1raw11i/..a : tahlic:::A.ą po srodA.u ~wła­
s11ość Nac:elnego' K 1s:::enie surm• 
MSl.a:ane' Ch1u/0Mo m1u:( pr: -
TM a rO"iłnie: prudMi.•J< ~tUQ/,..-h pr 
mvsł " f'<1e :.vllłlD 1 

fednak nił.o00 od s"a-
1eg1c:ne1 c:u1nosci K 

imię dobr:::e pojętego 
interesu wspólnego. al­
bowiem było. będ:::ie, a 
nawet Jesr TAKTYCZ­
NIE! O czym uprzejmie 
donosi, życzliwy 

SirHasz.ak 

P. S. Oceny w "Jest 
TAKTYCZNIE! " nie 
będą wyrażane w procentach, bo to 
się źle kojarzy (Ustawa o wychowaniu 
w tr:e::wości) . Rada Wod:ów Star­
szych i Administracji terenowej 
uchwaliła. że będ::ie ona pr::eka:ywa­
na pr:e: stopnie 11·ojskowe, co ::K·ię/..­
szy autonomię JT! w TS . Wniosek 
przes:edł pr::e:: aklamację pr::y 2 gło­

sach za, 3 - przeciw i I wstr::ymują­

<ym się. 

kolwiek wydobyciu. Nie głupie jest tak­
że wczesne zabezpieczenie się przed 
wizytami nieprzyjaciół lub prewencyj­
ne zlokalizowanie nieprzyjacielskiego 
miasteczka rozkoszy. Wyślij część 

plutonów na poszukiwania, resztę 
zgrupuj w najprawdopodobniejszych 
miejscach póżniejszych ataków. Teraz 
możesz już przystąpić do budowy, 
czyli do 

POZIOMU 1 
Twoje zadanie sprowadza się do na­

bicia na liczniku okrągłego tausena. 
Nieprzyjacielem na razie w ogóle się 
nie martw; wybuduj platformy i postaw 
na nich elektrownię oraz rafinerię. 
Wszystkich żołn ierzy poślij na rozpo­
znanie rejonów bogatych w przyprawę 

(są ciemnobrązowe), a pojazdy mobil­
ne zgrupuj wokół bazy. Kilka minut 
oczekiwania zostanie nagrodzone 
ukończeniem etapu. 

POZIOM 2 
... jest już nieco bardziej skomplikowa­

ny - przede wszystkim musisz wyharve-

stawać 2700 punktów a i wojska nie­
przyjaciela są jakby bardziej aktywne. 

Spoko, spoko, zacznij tak, jak za­
cząć musisz. Postaw jeszcze dwa 
zbiorniki na przyprawę i fabrykę lek­
kich pojazdów opancerzonych - gdyby 
gostkowie stali się natarczywi, szybka 
produkcja TRIKE'ów powinna ostudzić 
ich zapał. N i ezłe może okazać się 

również dobudowanie drugiej rafinerii, 
co pozwala na używanie dwóch ha­
rvesterów j ednocześnie, a więc na 
znaczne przyspieszenie wydobycia. 

POZIOM3 
Tutaj czekają Cię pierwsze zagwo­

zdki. Pojawiają się nieprzyjemne roba­
le. odżywiające się wszystkim co po­
traf i się ruszać - ze szczególnym 



upodobaniem pochłan iają Twoje ha­
rvestery, ale na to nie ma rady. Jeśli 

odczuwasz jakieś specjalne zdener­
wowarue na widok pochłanianych cię­
zaowek_ odwroć po prostu wzrok i po­
icz do Oeslęou 

Drugim n1eprzy1emnym akcentem 
,est z całą pewnosaą Two, przeownik 
ktory od samego początku stara się 
uatrakcy1mc zadanie wysyla1ąc w 
Twoim kierunku hczne konwo1e OU­
AD"ów i TRIKE'ow. Jedyną skuteczną 
metodą obrony jest szybkie wybudo­
wanie "lekkiej" fabryki i wyprodukowa­
nie maksymalnej ilości OUAD'ów (aby 
nie trwało to w nieskończoność, spró­
buj wykonać manewr dobudowania 
drugiej rafinerii , co zapewni szybszy 
dopływ funduszy na zbrojenia). 
Poczynając od tej misji, Twoim głów­

nym zadaniem zawsze będzie zupeł­
ne wyeliminowanie przeciwnika. co 
sprowadza się do zmszczenia wszyst­
kich nieprzy1ac1elskich budynków. W 
tej misji jest to jeszcze w miarę łatwe -
śmiały rajd dwudziestoma OUAD'ami 
na siedzibę opozycji może przynieść 
wymierne zyski w postaci szczątków 
wrogich budowli. Pamiętaj, nie wdawaj 
się w walkę z wojskiem; atakuj grupo­
wo na pojedyńcze zabudowania. Tyl­
ko duża siła ognia jest w stanie sku­
tecznie "podleczyć" nieprzyjaciela. 

POZIOM 4 i dalej 
Smutny to zapewne fakt, ale istotny -

każdy następny level wymaga już ma­
ksymalnej uwagi i umiejętności wyko-

rzystywania poszczególnych konstruk­
q1 1 jednostek militarnych. Zacznijmy 
więc od tego, czego z czasem bę­

dziesz mogl używać. 

Miasto powinno okrywać się murem 
obronnym, ktory skutecznie powstrzy­
muje większość pocisków miotanych 
przez nieprzyjaciela. Powinienes sy­
metrycznie porozmieszczać przy nim 
w1eżyczk1 wyposażone w karabiny 
maszynowe lub wyrzutnie rakiet - te 
drugie są dużo skutecznre1sze. ale wy­
magają wybudowanego radaru. Uważ­
nie przygląda1 się skuteczności tak 
stworzonego systemu obronnego. by 
w razie zbyt słabej siły ognia szybko 
dobudować kilka wieżyczek obron­
nych. 

Poza dobrze zlokalizowanym murem 
(tzn. odgradzającym od ataków nie­
przyjaciela), musisz dysponować wy­
starczająca do prosperowania miasta 
liczbą elektrowni, jedną lub dwoma ra­
fineriami. stacją radiolokacyjną, ele­
watorami na melanż oraz fabryką lek­
kich pojazdów. Dopiero posiadając ta­
ką konfigurację możesz próbować dal­
szych ulepszeń. 

Jednym z nich jest fabryka ciężkich 

po1azdow. ktorą radzę umieścić jak 
na1dalej od miejsc dostępnych prze­
ciwnikowi: będzie ona głównym celem 
atakujących wojsk. Fabryka ta pozwa­
la wybudować praktycznie dowolną 
liczbę harvesterów (optymalnie 4-5) 
oraz wszelkiego typu pojazdy gąsieni­

cowe o dużej sile rażenia - czołgi lek­
kie. ciężkie, samobieżne wyrzutnie ra­
kietowe "katiusza" itd. 

Równie ważna jest fabryka typu Hi­
T ech - w niej powstają ornitoptery, słu­
żące do przenoszenia w powietrzu 
wszelkiego rodzaju pojazdów - poczy­
nając od czołgów a kończąc na wiel­
kich harvesterach. Jeden, dwa orni­
toptery są w stanie o połowę skrócić 
cz.as gry, dostarczając pełne harveste­
ry bezpośrednio do rafinerii i odsta­
wiając je z powrotem na miejsce wy­
dobycia. 

Nie należy również zapomnieć o 
ostatnim dopalaczu, jakim niewątpliwe 
jest samonaprawialny garaż - do nie-
go będą odsyłane wszelkie pojazdy, ~ 
których opancerzenie stało się niepo-
kojąco cienkie. Wprawdzie każdy re-



mont kosztuje, ale są to średnio kwoty 
czterokrotnie mniejsze w porównaniu 
z kosztem wybudowania nowej ma­
szynki tego samego typu. 

TROCHe TAKTYKI 
Początek każdego nowego poziomu 

wiąże się zawsze z bardzo trudnym 
startem, kiedy to brakuje gotówki na 
najpotrzebniejsze konstrukcje a nie­
przyjaciel z zimną krwią atakuje Twoje 
pozycje. Dlatego też już na samym 
początku powinieneś wiedzieć dokła­

dnie, w co i w jakiej kolejności inwe­
stować. Nie ulega wątpliwości, że ta­
kie rzeczy jak elektrownie, rafinerię, 
stację radarową i lekką fabrykę mieć 
trzeba. Dalej polecałbym wszystkim 
gorąco mur obronny i - na początek -
cztery do pięciu wyrzutni rakiet Geśli 
nie dają sobie rady, postaw obok nich 
kilka pojazdów, najlepiej czołgów). 

Gdy obrona jest doprowadzona do 
niejakiego ładu, warto zatroszczyć 
się o przyszłość firmy - i tu najważ­
niejsza jest fabryka ciężkiego sprzę­
tu . Nie buduj jednak w niej niczego, 
dopóki nie będziesz posiadał kilku 
pracujących harvesterów; dopiero 
wtedy możesz inwestować w inne 
pojazdy lub budynki. 

Nieprzyjaciel atakuje Cię na szczęście 
w sposób chaotyczny i niekontrolowa­
ny, pojedyńczymi rzutami czołgów i pie­
choty. Nie pozwala mu to skoncentro­
wać dostatecznej ilości wojska do prze­
prowadzenia bardziej skutecznego na­
padu, co daje Ci do ręki broń - czas na 
przygotowanie odpowiednio dużej ar­
mii. Jeśli ją już masz, wystarczy wybrać 
ulubioną taktykę. 

Moim zdaniem, zdecydowanie naj­
grożniejsza jest armia wyposażona w 
kilkanaście samobieżnych wyrzutni ra­
kiet oraz kilka ciężkich czołgów. Sko­
masowane uderzenie rakietowe jest w 
stanie zniszczyć w ciągu chwili każdy 
cel znajdujący się w większej odleglo­
ści; z obiektami bliższymi latwo dają 
sobie radę ciężkie czolgi, które należy 
z myślą o tym trzymać w czole szere­
g u. Pamiętaj. że "samobieżniki" są 
praktycznie bezbronne w walce na 
mniejszych dystansach, dlatego też 
nie wykonuje się ataków bezpośre­
dnich przy użyciu tej broni; najlepiej 
jest stworzyć dwa szerokie szeregi po-

18 

jazdów i posuwać się wolno i meto­
dycznie w kierunku pozycji nieprzyja­
ciela. 

Drugim, znacznie łatwiejszym , acz­
kolwiek mniej skutecznym sposobem 
ataku, jest tzw. "huzia, huzia". Manewr 
ten wykonuje się kilkunastoma czołga­
m i (w zastępstwie mogą być nawet 
QUAD'y), które w miarę jednocześnie 

kieruje się na jeden, konkretny punkt; 
w czasie zbliżania się do celu, należy 
szybko przekazać pojazdom komendę 
ataku - inaczej wdadzą się w bezpłod­
ną strzelaninę ze spotkanymi jednost­
kami nieprzyjaciela, co jest nam nie 
na rękę. 

UWAGI KOŃCOWE 
1. Zasoby melanżu są ograniczone 

- wydobywaj go ciągle , nawet jeśli 
nie masz go gdzie przechowywać ani 
na co wydawać pieniędzy; w innym 
przypadku wpadnie w ręce (raczej w 
harvester) nieprzyjaciela i zostanie 
wykorzystany przeciwko Tobie, to 
pewne. 

2. Nigdy nie atakuj jednostek znajdu­
jących się w letargu - niech śpią i obu­
dzą się dopiero z ręką w nocniku. 

3. Dbaj o to, by elektrownie były za­
wsze w pełni sprawne - zapewnia to 
właściwe funkcjonowanie radaru, który 
jest jednym z najprzydatniejszych 
T WOICh budynkow. 

4 Nie budu1 mepotrzebnle Slk>sow 
dopoki możesz wszystkie pieniądze 
wydawaj na potrzebne kons!Mqe kb 
pojazdy. 

5. Obserwuj trasy robali - czasem 
szybka reakcja jest w stanie uratować 
pracujący harvester lub wysiane na 
zwiady oddzialy. 

6. Nieprzyjacielskie wyrzutnie rakiet 
atakuj za pomocą broni dalekiego za­
sięgu (sonie tank, "samobieżnik") , co 
jest w tym przypadku jedyną metodą 
ograniczenia strat wlasnych. 

7. Ostrożnie używaj samobieżnych 
wyrzutni rakiet w sąsiedztwie własnej 
bazy - ich rakiety są tylko pozornie 
kierowane i często wyrządzają więcej 
szkody myśliwemu niż zwierzynie; w 
pobliżu bazy niecelne strzały robią się 
naprawdę mało przyjemne. 

8. Wykorzystuj przewagę, jaką dają 
jedne typy broni nad innymi: np. atakuj 
"samobieżnika" czołgami z małej odle-

głości, wiąż walką sonie 
tanka i devastatora za­
nim zbliżą się do bazy 
lub zgrupowania poja­
zdów, itd. 

9. Nigdy nie pozosta­
wiaj bazy bez żadnej mo­
bilnej jednostki - często 

zdarzają się lądowania 

wojsk nieprzyjacielskich 
w takich miejscach, gdzie 
nie jest w stanie dosię­
gnąć ich ogień wyrzutni 
rakietowych i tylko szyb­
ka akcja bydgoskiej mili­
cji jest w stanie uratować 
Cię od zagłady. 

1 O. Bądż zawsze dobrej 
myśli a jakby coś nie 
szlo ... wylącz po prostu 
komputer. 

sonie tank - szybki, średnio opance­
rzony czołg wyposażony w działko emi­
tujące silnie niszczące promieniowanie. 
zaletą tej maszynki jest zasięg i s~a ra­
żenia - wiązka promieniowania jest w 
stanie skutecznie uderzyć w kilka pofa­

zdów na raz. jes~ tylko stoią dostatecz­
ne bllSko siebie sonie tank ,est Wf'ił. 
kowo uzyteczny w walce z piechoCą 1 

Słanowtslla!T'I wvm*'I r~. 
devastatOł - dosc J>OWC*ty bardzo 
dobrze opancerzony rodzai czolgu 
pos1ada1ący podwo1ne dz1alko o du­
żej sile rażenia, dwa główne plusy 
devastatora to duża odporność na 
zniszczenie oraz możliwość autode­
tonacji , która jeśli następuje w są­

siedztwie budynków, jest nawet w 
stanie doprowadzić do ich calkowite­
go zniszczenia. 
deviator - pojazd zbliżony wyglądem 
do samobieżnej wyrzutni rakiet; wypo­
sażony jest w rakiety powodujące za­
burzenia w pracy ukladów sterujących 
obcymi pojazdami, tak że w razie cel­
nego trafienia w nieprzyjacielską ma­
szynę, można przez kilkanaście se­
kund wydawać jej rozkazy - przydaje 
się to np. po trafieniu wrogiego deva­
statora, którego przy odrobinie wpra­
wy można zdetonować w pobliżu ob­
cej bazy. 
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Pierwsza część Castles poza tym, że była, nie 
miała innych zalet. Dlatego z pewną taką nie­
śmiałością (i niechęcią) sięgnąłem po drugą 
część tej gry. Dwie noce spędzone jedna po 
drugiej przy szlachetnej rozrywce, jaką daje Ca­
stles li, doprowadziło mnie do stwierdzenia: 
"Miło szaleć nawet wtedy, gdy nie czas po te-

Twórcy z Electronics Arts rzucają C ię do 
Francji, a dokładniej Bretanii, gdzie w XIV wieku 
toczy się wojna stuletnia oraz panuje chaos, 
zbrodnia, zdrada, perwersja i zaprzaristwo. 
Oczywiście większość tych przyjemności prze­
chodzi Ci koło nosa, bowiem zostajesz całkiem 
porządnym władcą jednego z księstw, walczą­
cym o koronę w Bretanii. Masz okazję wykazać 
się przy tym nie tylko jako dowódca wojsk, ale 
również jako polityk i ekonomista. Sytuację 
komplikuje fakt, iż pretendentów do tronu jest 
w sumie 5, do sytuacji wewnętrznej mieszają 
się z zewnątrz 4 mocarstwa, a kluczem do koro­
nacji są dobre stosunki z papieżem. 
Całość wydaje się nieco skomplikowana w 

obsłudze i trudna do wygrania nawet na najniż­
szym poziomie. Pierwszy problem jest prosty 
do rozwiązania - wystarczy mieć legalną kopię 
programu (a to jest możliwe!), w której znajduje 
się bardzo prosto i wyczerpująco napisany 
podręcznik w języku polskim. Z drugą rzeczą 
nie tak łatwo sobie poradzić, ale trening czyni 
mistrzem. I tak należy się cieszyć, że zgłębiając 

tajniki gry można początkowo wyłączyc dodat­
kowe opcje, utrudniające osiągnięcie celu. 

Gra prócz wysokiego poziomu strategii cieszy 
oko dopracowaną grafiką VGA, a także wstaw­
kami filmowymi "Prywatne życie Henryka VIII" i 
"Aleksander Newski" pojawiającymi się po pod­
jęciu różnych akcji. Niestety pochłaniają one 
około 7 MB na dysku twardym i nie każdego bę­
dzie stać na instalację pełnej wersji (bez nich 
ok. 4 MB). Wzrastają wtedy także wymagania, 
co do płyty głównej - min. 386 
Dokładniejszy opis Castles li z pewnością po­

jawi się w jednym z najbliższych TS. 
Sirffaszak 

Podobne: Defender of the Crown - będąc jed­
nym z książąt angielskich dążysz do wypędze­
nia Normanów i podporządkowania sobie 
księstw Wlk. Brytanii; dowolny komputer 

Vikings - rozbudowana i lepsza graficznie 
wersja Defendera; PC VGA, Amiga 

Joan d' Arc - rzecz dzieje się w końcowym 
okresie wojny stuletniej. Jako król Karol musisz 
ocalić Francję przed klęską; PC EGA, Amiga 
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28 sierpnia 1914 r. 
w Sarajewie pisto­
let Gavrilo Principa 
wypalił tak nie­
szczęśliwie, że ku­
la trafiła w arcy­
księcia Franciszka 
Ferdynanda, na­
stępcę austriackie­
go tronu, zabijając 
go na miejscu. 

H15Tnou I INC 191u 1919 
1 1 v111;~L111 C: ł 11- 1 I 

Po tym wyc-:?ale za:zęi wszy­
~ 1 t> llle tylu> z p:.tieloit a Etlcpa na 
<lugie 5 lat ~ się w poligon w~ 
rym wrogie armie dłubały okopu1ąc Się 1 

strzelając z dział Wlelklego kalibru. 
Gra History Line rzuca Cię gdzieś na 

front zachodni. Będąc Niemcem llb Fran­
cuzem musisz pokonać przeciwnika na po­
wierzonym Ci odcinku. Wydarzenia na 
Twoim odcinku w żaden sposób nie 
odzwierciedlają rzeczywistej sytuacji na 
froncie. Jednak pomiędzy turami, z którydl 
każda C>q>owiada 2 miesiącom walk masz 
dokładny raport o tym, co dzieje się na 
frontach. Wiadomości historycznych do­
starcza również intro wyjaśniające rrzyczy­
ny wybt.dlu I wojny światowej . Gra składa 
się z 24 misji, o zróżn icowanym stopniu 
trudności , niezwiązanych z przebiegiem 
walk na frontach. Wśród nich znajdują się 
scenariusze typowo lądowe i wrrowadzają-

ce ,edn stk morskie. W miarę rozwoju 
tecll iologl wprowadzane są coraz nowsze 
rodza,e uzbrojenia. 

Oo ctyspozyq gracza prócz jednootek bo­
JOWYch pozost<łją fabryki. budujące nowe 
Jednostki, 1 warsztaty naprawcze, remontu­
iące wojSka. które oberwały podczas walk. 

History Line nie należy do gier łatwych. 

W kolejnych misjach wojska przeciwnika 
zyskują coraz większą przewagę mając 
więcej fabryk, więcej jednostek na począt­

ku misji i mogąc produkować jednostki 
chwilowo dla Ciebie nieosiągalne. Jedynym 
pocieszeniem jest powstrzymywanie się 

wojsk komputera przed frontalnym ata­
kiem. Daje Ci to czas na przygotaNcłnie do 
odparcia jego późniejszych. w gruncie rze­
czy dość anemicznych atakÓW. Najlepiej 
poczekać na niego z artylerią. Gdy wejdzie 
w jej zasięg walimy do niego jak do kaczek. 
Artyleria nabiera doświadczenia i z każdą 
salwą jest Skuteczniejsza (dotyczy to też in-



nych jednostek). Jednostki z dużym do­
świadczeniem. ktore poniosły straty, należy 
w podskokach odesłac do depotu, aby nie 
została z nich mokra plama Tam są uzu-
pełrlane. 

Grę zaliczyłbym do ciekawych. a przy 
tym dopracowanych graficznie (krotkie ani­
macje podczas walki). Jak tylko TS dojdzie 
do 100 stron objętości, z pewnością skreślę 
jeszcze o niej parę słów. Warto! 

Sir Haszak 

Podobne: 
Battle lsle - poprzednik History Line; zrobione 

w tej samej konwencji , ale niektóre rodzaje 
wojsk są "nie z tej ziemi"; Amiga, Atari ST, PC 
VGA,EGA 

Battle lsle '93 -Ulepszona wersja dostępna na 
razie tylko na Amigę (a może już nie tylko?). 

Perfect General - dowodzisz wojskami lądo­
wymi i w kolejnych bitwach musisz pobić prze­
ciwnika, jako obrońca powierzonego terenu Ili> 
jego najeźdźca; Amiga, Atari ST, PC VGA 
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GLOBF:L EFFECT 
Global Effect to program, przy któ­

rym spędz~em wiele godzin i z pew­
nością do niego powrócę. Autorzy 
wypuścili produkt poruszający mod­
ny i ważny ostatnio temat - ochronę 

przyrody. 
Krótko mówiąc , mamy możność 

prześledzenia wpływu wytworów cy­
wi I izacj i na środowisko naturalne 
Ziemi. Dla gracza nie ma taryfy ulgo­
wej - nie można wybrać prostszej 
wersji gry. tak jak nie da się zmienić 
praw rządzących przyrodą . 

Cel gry iest prosty - przeżyć. Prze­
kroczenie c1enk1e1 linii, która wyzna­
cza zdolność Natury do samooczy­
szczania się powoduje koniec gry. 
Do obowiązków gracza należy kon­
trolowanie zmian w środowisku , je­
żeli chce kontynuowac grę . Energia, 
jaką dysponujemy wykorzystywana 
jest nawet przy wydawałoby się na­
turalnym poruszaniu się po planecie 

Ogólna zasada 1est prosta Należy 
dążyć do tego, aby zachować kon­
trolę nad wszystkim. me wytącz1ąc 
poczynań komputera. 

Zalecam też dużą ostroznosc przy 
częstym korzystaniu z opc11 progra­
mu, gdyż każdy ruch ma swoią ce­
nę. Ot, trochę życia w św1ec1e gier 

Mocne strony programu to grafika 1 
komunikowanie się z graczem. 

W dopracowanie szczegółów wło­
żono wiele wysiłku . Gra wymaga 

rozwagi w postępowaniu . Każdy nie­
przemyślane wybudowanie dodatko­
wych bloków. niepotrzebnych zakła­
dów usługowych bądż zaniechanie 
sadzenia lasów i rekultywacji zanie­
czyszczonych terenów ma swój. na1-
częściej negatywny skutek. Można 
zmierzyć się z komputerem, zagrać 
samemu lub z przeciwnikiem. Pro­
gramiści z Millenium umożliwili 

sprawdzenie efektów własnych po­
czynań na Ziemi na różnym etapie jej 
rozwoju. Możemy więc wybrać epokę 
lodowcową, bądż Ziemię pokrytą tro­
pikalnymi lasami. 

Po obserwaqach jaki skutek wywo­
łały , niewinne moim zdaniem działa­

nia, pocieszam się , że jest to tylko 
symulacja a przyroda to twór złożo­
ny, który nie reaguje w sposób aż tak 
gwałtowny, jak w "Global Effect". 

Niuniek N 

Podobne: 
S1mCrty - jesteś burmistrzem miasta i 

musasz zapewnić 1ego rozwój regulując 
podallu walcząc z przestępczością, ska­
zeniem srodowtska 1 spełmCłjąc inne obo­
wiązlu zawarte w ks1ązce ·eo każdy bur­
ITllStrZ W1edz1ec powinien"( wyszła JUŻ we­
rs.ta li tei gry - inne scenanusze. i wersja 
na Windows dla PC); Amiga Atan ST, PC 
VGA 

Simlife - równowaga środowiska natu­
ralnego została zachwiana, więc musisz 
ją przywrócić; PC VGA 



N
astępna. już trzecia 
część tej gry, a wła­
ściwie wspaniałego 

animowanego filmu, 
nie przynosi specjal­

nych nowości. Zresztą tak na­
prawdę trudno się doliczyć, 
która to już część, najważniej­
sze że prawdopodobnie będą 
następne. Tym razem prezen­
tuje my epizod pt. Curse of 
Mordread. 

Pretekstem do niezapomnia­
nych przygód jest kolejne po­
rwanie ukochanej Daphne. 
Nasz bohater znów o włos uni­
ka śmierci. W tym odcinku ma­
my okazję poznać z bliska me­
nu kotów (opowieść z cyklu "z 
jakiego mięska jest Whiskas? 
") i nietoperzy, dowiadujemy 
się jak bije zegar oraz jak nie 
stracić głowy na pirackim stat­
ku . Przy okazji możemy zwie­
dzić świat po drugiej stronie lu­
stra (idąc tropem Alicji z Krainy 

Czarów). Niestety nasz boha­
ter nie jest tam mile widzianym 
gościem i za brak refleksu jest 
w najlepszym wypadku przy­
piekany smoczym ogniem. 

Aby mu pomóc w szybkiej i 
niebezpiecznej wędrówce pro­
pan ujemy wciskać poniższe 
klawisze: 

1 . . .. góra, strzał... strzał 

2. prawo 
3. strzał 
4. strzał 
5. lewo 
6. lewo 
7. góra ... dół, strzał 
8. prawo, strzał... lewo, strzał 
9. góra ... lewo .. prawo 
1 O .... strzał ... lewo 
11. góra ... prawo 
12. lewo ... strzał 
13. góra 
14. lewo ... dół ... prawo ... pra­

wo .. . dół ... strzał ... góra 

15. lewo, dół ... prawo, strzał 
16. strzał ... strzał 

17. lewo 
18 .... strzał ... dół, prawo 
19. prawo. góra ... strzał . gó-

ra ... strzał 
20. strzał, strzał 

21 . dół, strzał ... strzał ... lewo 
22. góra ... góra. prawo ... ga­

ra, prawo 
23. .. prawo, gara ... prawo, 

prawo 
24. dół ... lewo 
25. dół, prawo ... prawo, strzał 

i jak to w tej grze już kie­
dyś bywało, zobaczysz 
długie blond włosy ... 

Giant 

DRAGON'S LAIR Ili 
READY SOFT. '92 





MICRO X 
L..K. AWAi.Oil '93 
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KAMPANIA WRZEŚNIOWA 
Lit AVALON. '93 
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Czarnoksiężnik Wormthorp już od 
czterech dni badał kryształ znalezio­
ny w starożytnej świątyni bogini Mik­
ki. Istniało uzasadnione przypu­
szczenie. że jest to poszukiwany od 
lat Kryształ Tajemnej Mocy, najpo­
tężniejszy artefakt ówczesnych cza­
sów. Badanie tak go pochłonęło, że 
nie zauważył kiedy krysztal rozjarzył 
się zimnym blaskiem. a kiedy spo­
strzegł było już za póżno - zapadł w 
głęboki sen. 
Obudził się w jakimś zamku, po 

którym kręcili się ponurzy ludzie, nie­
przyjażnie do niego nastawieni. Z 
całą pewnością nie były to jego ro­
dzinne strony - świadczył o tym wy­
strój wnętrz. Na początku udał się do 
wschodniego skrzydła warowni , 
gdzie znalazł klucz (WALL KEY). Z 
kluczem w garści pobiegł do drzwi, 
na które natknąl się zwiedzając za­
mczysko. Otworzył je, po czym kilka 
komnat dalej znalazł drugi klucz 
(WAKE DOOR). Ze znalezieniem 
odpowiedniego zamka nie było rów­
nież większych problemów. Z kom­
naty na samym szczycie wieży za­
brał pochodnię (LIGHT), a nuż się 
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przyda? Przydala się, ale dopiero w 
podziemiach, gdzie panująca ciem­
ność zdeprymowałaby nawet nieto­
perza. Zapalił ją i poszedł dalej. Zna­
lazł czar umożliwiający strzelanie 
płomieniem (SHOOT FIRE), który 
okazał się być nadzwyczaj skutecz­
ny. Znów poszedł do góry - może 
coś znajdzie, albo coś przyjdzie mu 
do głowy? Faktycznie coś znalazł : 
był to przedmiot, pozwalający zmie­
niać się w sokoła (HAWK). W pobli­
żu miejsca w którym się obudził , 
znalazł czar MAKE STEP. Wracając 
przeleciał nad dziurą, używając 
HAWK'a. 
Udał się z powrotem na górę. aż 

do przepaści i ponownie HAWK wy­
bawił go z kłopotów. W komnacie, 
gdzie brakowało kilku schodów użył 
MAKE STEP (nareszcie do czegoś 
się przydał) . Zmęczony ganianiem 
po całym zamku, wlazł na samą gó­
rę i. .. 

I to już koniec Szanowny Czytelni­
ku. Czarnoksiężnik Wormthorp wró­
cił do domu i wyrzucił złośliwy kry­
ształ do śmieci. Potem przez pól ro­
ku budząc się sprawdzał czy nadal 

IMAGINE 
LK AVALON. '93 
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śpi w swoim łóżku. Nie można jed­
nakże powiedzieć, że przygoda nic 
mu nie dała. Otóż dała i to całkiem 
sporo: 

1. SHOOT FOR - miał to już na po­
czątku - zabija nietoperze, oraz 
zmienia kierunek poruszania się po­
nurych ludzi kręcących się po za­
mku. 

2. TAKE IT - umożliwia czarowni­
kowi podnoszenie przedmiotów 
(dziwne - musi czarować, żeby pod­
nieść przedmiot. Czyżby miał aż tak 
zwapniały kręgosłup?) 

3. SHOOT FIRE - mocniejsza for­
ma "Shoot For" - zabija nietoperze, 
oraz postacie. 

4. HAWK - zmienia Wormthorpa w 
sokoła. 

5. WALL KEY - klucz do drzwi nr 1. 
6. WAKE DOOR - trochę inny 

klucz (drzwi nr 2) 
7. LIGHT- pochodnia używana do 

rozjaśnienia ciemnej komnaty 
8. MAKE STEP - budowanie bra­

kujących schodów (do tego też po­
trzeba zaklęcia?) 

Gra podczas pierwszego spotkania 
robi nienaganne wrażenie , jednak 

podczas dłuższego rendez-vous wy­
łażą na wierzch krzywe nogi panny 
młodej : za mało przedmiotów i zaga­
dek do rozwiązania sprawia, że z 
ekranu czasami wieje nudą (zwła­
szcza, jeśli czarnoksiężnik idzie z 
jednego końca zamku na drugi). To 
jest chyba najważniejszy zarzut pod 
adresem Autorów. Czy naprawdę 
zabrakło fantazji? Brak efektów 
dźwiękowych podczas gry również 
trochę denerwuje, proste piski wyda­
wane przez komputer podczas pod­
noszenia i używania przedmiotów to 
trochę mało. Na szczęście gra po­
siada sporo wiele zalet, które rekom­
pensują w pewnym stopniu wady: 
dosyć płynna animacja postaci, zna­
komita grafika, oraz efekt ciągłości -
screen'y komnat sprawiają wrażenie, 
jakby nachodziły na siebie (góra jed­
nego, jest jednocześnie dołem inne­
go). "lmagine" nie jest więc grą, któ­
ra wstrząśnie światem, lecz na pew­
no da trochę miłej i efektownej roz­
rywki. Polecają ją Wam: 

Kaczor & Marceli 



Kolejny raz Matka Ziemia narażona 
jest na niebezpieczeństwo Tym ra­
zem zagraża jej komunistyczny prze­
wrót na Jowiszu. Na domiar złego 
"Czerwona zaraza" zaczyna także 

ogarniać pozostałe zewnętrzne plane­
ty. Sytuacja jest krytyczna. Otwarta 
wojna nie wchodzi w grę. Trzeba dzia­
łać szybko i skutecznie, dlatego do ak­
cji zostałeś wydelegowany Ty, najlep­
szy ziemski as kosmosu. Twoim zada­
niem jest dostanie się na Jowisza i zni­
szczenie głównej kwatery komunistów. 

Legenda do gry jest całkiem niezła. 
daje nam motywację do niszczenia 
wszystkich wrogich statkow z 1akimi 
przyjdzie nam się zetknąc po drodze. 
Niestety sama gra nie jest aż tak do­
bra. Od strzelanki oczekuje się trochę 
więcej dynamiki. Moim zdaniem dobra 
strzelanka to ogromne i lości nieprzyja­
cielskich statków wylatujących na nas z 
olbrzymią prędkością i zasypujące nas 
gradem pocisków. Zdaje się, że komu­
nizm także na Jowiszu przysporzył klo-
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potów gospodarczych i nasi wrogowie 
nie mają dość pieniędzy by wysłać flotę 
statków kosmicznych zdolnych zatrzy­
mac nasz super-myśliwiec. Poza tym 
gra sprawia wrażenie jakby została 
zrobiona przy pomocy jednego z pro­
gramów do produkcji gier, a autorzy 
dołożyl i tylko ładnie1szą stronę tytułową 
i dwie niezłe muzyczki (nawiasem mó­
wiąc nigdzie nie można paeczytać kto 
jest ich autorem nieładnie'). które są 
najmocnieJSZYm aMem gry. Oprócz te­
go mamy możliwość wyboru czy na­
szej brawurowej akcji ma towarzyszyć 
muzyka czy efekty dżwiękowe (których 
słuchania odradzam). W każdym razie 
dużym plusem jest to, że gra została 
napisana w Polsce (czas wreszcie roz­
kręcić ten biznes). O ile mi wiadomo 
jest to pierwsza gra panew Suchego r 
Baliona, miejmy nadz191ę. że następna 

będzie dużo lepsza Miłej zabawy i roz­
walenia bazy wroga (o ile wcześniej nie 
zaśroeae) życzy: 

BADJOY 

Pól świata pogrążone jest w wojnie. 
W Europie Hitler wycofuje się pod na­
ciskiem wojsk Aliantów. Na Atlantyku 
Niemieckie U-booty topią wszelkie 
statki. W Azji Japończycy pustoszą 
Chiny, a na Pacyfiku dwie wiełloe flo­
ty: USA i Japonii prowadzą niekoń­
czące się walki. Wyspy na Pacyfiku to 
niewielkie przyczółki przechodzące z 
rąk do rąk. Na jednej z nich Japończy­
cy ukryli wielką rad iostację z której 
nadają dowództwu sygnały przekazy­
wane im przez szpiegów. 

Dowództwo wybrało Ciebie na 
ochotnika. Masz za zadanie odnależć 
wspomnianą radiostację i zniszczyć ją. 
Pod Twoją komendę oddano kilku­
dziesięciu ludzi, zapakowano was na 
okręt i potajemnie wysadzono na wy­
spie. 

Rozkazy wyda1esz za pomocą joy­
sticka. U góry ekranu widnieje mapa, 
na której zaznaczone są rodzaje tere­
nu (morze, wybrzeże, dżungla. góry i 
wzgórza, rzeki, bagna itp). Wrogowie 
nie są na niej zaznaczeni. U dołu znaj­
duje się zestaw okien pozwalający na 
wydawanie rozkazów i komunikację z 
komputerem. Na samej górze znajdują 
się informacje o tym ile godzin już trwa 
twoja misja, jaka jest pora dnia, oraz 

TAM ER 
U. AVALON '93 

na jakim terenie~ się~ 
Twoi ludzie Swown ludZIOl11 mozesz 
wydać nast~ rozkazy 

- Marsz.. Ocllywac się moze 1yllo w 
czterech luenPach 

• A Tak jak marsz lecz powoc1J-
J8 większe siraty u wroga 

- Patrol. K1 ku zwradowcow idzie 
przodem, aby sprawdzić teren. Gdy 
patrol zostaje wysłany, oddział nie 
może się poruszać . Dostępny jest 
wtedy Jedynie odpoczynek i zasadzka. 

- Zasadzka. Oddział pozostaje na 
miejscu i szykuje atak w ukryciu. Je­
żeli oddział wroga będzie przechodził 

tą drogą, to straci kilku gości. 
- Odpoczynek. Powoduje pozostanie 

oddziału w tym samym miejscu przez 
godzinę i regenerację sil żołnierzy. 

- Raport. Dowódcy plutonów meldują 
stan ludzi, ich liczbę oraz zmęczenie. 

Do dyspozycji jest nie tylko gra, lecz 
także edytor plansz. Za jego pomocą 
możesz tworzyć własne plansze 
wysp. Ponadto do dyspozycji są dwa 

PATROL 
llC BAJT. '92 

scenarusze: Patrol I i Patrol li. Pierw­
szy z nich daje do dyspozycji 30 ludzi 
r małą wyspę, drugi 50 z odpowiednio 
większym obszarem do zbadania. 
Stworzone własne plansze można 
wczytywać z dysku, gdy na ekranie 
pojawi się spis misji (misja 1 - 3 i X). 
Funkcję tą realizuje się poprzez wy­
branie ostatniej z nich. 
Poruszając się oddzialem pamiętaj, 

że ludzie szybko się męczą. Nocą od­
poczywaj i wysyłaj patrole. Za·dnia 
poruszaj się po optymalnym terenie. 
Unikaj wzgórz i bagien. Wróg czai się 
wszędzie i nigdy nie wiadomo kiedy i 
gdzie zaatakuje. 

Gra nie jest świetna, ale też nie jest 
zła. Warto w nią pograć, szkoda tylko, 
że szczebel trudności został w niej tak 
wysoko podniesiony. Grafika. jest 
mocno "naćkana" (nie mylić z naćpa­
na) i tak na prawdę na ekranie niewie­
le widać. Bardzo przeszkadza brak ja­
kichkolwiek dżwięków (oprócz dżwię­

ków joysticka) oraz tego, że gracz nie 
ma wpływu na przebieg walki, a Ja­
pończycy są rozmieszczeni raczej lo­
sowo (w ciągu jednej misji można za­
bić kilka tysięcy ludzi). W Patrol moż­

na pograć, nic się nie straci, można 
także nie pograć, też się nic nie straci. 

Mr. Undefined 
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Jak sama nazwa 
wskazuje, Wielki Boss 
był wielkim basem. 

Z tą "zaszczytną" funkcją wiązało się 
wiele przyjemnych spraw, jedną z nich 
były zyski czerpane z wszystkich brud­
nych interesów w mieście, gdyż kwitną­
ce handel narkotykami, alkoholem, ha­
zard i prostytucja były pod kontrolą ma­
fiozy. Wszystko było pięknie , aż do 
pewnego slonecznego dnia kiedy oka­
zało się, że wszystkie oszczędności, 
oczywiście w złocie, zniknęły. 

Wielki Boss od razu wysłał 5Wcich lu­
dzi by dowiedzieli się co stało się z jego 
ukochanym metalem. Po paru dniach 
było już wiadomo, że za zniknięcie kasy 
odpowiedzialny jest Jasiek Siekierka, 
szef konkurencyjnego gangu, który zło­
to ukrył w starych bunkrach. Jak zwykle 
do wykonania zadania wydelegowany 
został spec od brudnej roboty czyli Ty. 
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Aby nie zawieść swego szefa, a wierz 
mi że lepiej tego nie robić, będziesz 

musiał odzyskać całe zrabowane złoto. 
Nieźle się przy tym nabiegasz robiąc w 
bambuko starych zbirów Siekierki. 
Oprócz biegania możesz także zasta­
wiać pułapki robiąc dziury w podłodze. 

Po drodze natkniesz się także na bły­
skające co chwile promienie, które wca­
le nie będą ci ułatwiać zadania. Kiedy 
już zbierzesz wszystkie skrzynki złota w 
danej komnacie otworzy się przejście 
do następnej . 

Gra jest wykonana starannie i pomi­
mo niezbyt wyszukanej grafiki potrafi 
naprawdę wciągnąć, żeby przejść dal­
sze etapy trzeba czasem nieźle po­
główkować. Zabawie towarzyszy świet­
na muzyka, a kiedy znudzą nam się już 
wszystkie zaprojektowane przez auto­
rów plansze możemy zrobić własne 
dzięki wbudowanemu w grę edytorowi. 
Tym razem chłopcy z lnflexion napraw­
dę pokazali co potrafią. No, ale czas 
wziąć się do roboty bo Wielki Boss nie 
lubi czekać, więc bądź szybki, albo zgi-
niesz ... 

BADJOY 

W ostatnim czasie 
na rynek wyszły dwie gry 
o tym samym tytule. 
Pierwsza - zręcznościo­
wa, wydana przez 
L. K. Avalon i druga -
logiczna - wydana przez 
firmę ASF. 

Opis, który czytasz Drogi Czytelniku, 
dotyczy tej drugiej. 

W wielkiej hali umieszczone są dwa 
charakterystyczne punkty - źródło wady 
(oznaczone literą "S") i jej spływ - (litera 
"E"). Należy je ze sobą połączyć, zanim 
przez rury popłynie woda bo wtedy ... 

No właśnie - wtedy albo woda popły­
nie od źródła do splywu, albo zaleje 
halę. 

Twój majster jednak jest wyrozumiały 
dla początkującego hydraulika - jego 
dewizą życiową jest "do trzech razy 
sztuka". Oznacza to, że spaprać robotę 
możesz tylko (aż?) trzy razy. Za czwar­
tym razem miarka się przebierze i z hu-

HYDRAULIK 

ACID RUNNER 
J.. AVALON '93 

klem wyłeasz na zieloną tra.tlę (ab> 

trawnik-~ 
~ g:y ,..podzieiol-..ww""ia f8Sł na szereg 

jednakowych pół Na kazdym z mch 
mozesz polozyć lyi(o jeden element -
ten ktcwy wy5'Mełlany ,est 1ako nainiż­
szy w kolumnie czterech fragmentów 
rur, widocznych w lewym, gomym rogu 
ekranu. Są trzy rodzaje elementów: 
prosty, kolanko, oraz skrzyżowany. Je­
żeli postawisz jakiś fragment na plan­
szy, możesz go już tylko obracać. 

Zadanie wydaje się łatwe, lecz tako­
wym nie jest. Czasu jest bardzo mało 
(czasami tak malo, że jeżeli źródło i 
spływ są daleko od siebie, po prostu go 
nie starcza) i chociaż podczas przepły­
wu wody możesz jeszcze kończyć (za­
zwyczaj w popłochu) swój rurociąg, to i 
tak niełatwo to zrobić. Na kolejnych po­
ziomach trudności dochodzą jeszcze 
pola, na których nie możesz kłaść rur 
(na pierwszym - jedno, na drugim dwa 
itp). O ile na pierwszym czy drugim po­
ziomie to nie przeszkadza, to już na 
dziesiątym - owszem. Twoje wynagro­
dzenie zależy od długości rurqdągu (im 
krótszy, tym lepiej) i od liczby zmamo-

HYDRAULIK 
ASF '93 

wcwiych elementów (im więcej, tym go­
rze1) Za zmarnowany element uważa 
się każdy, przez który woda nie popłynie 
1 za każdy takowy szef potrąca Ci z wy­
nagrodzenia. Jeżeli nie ukończysz ruro­
oągu i woda wyleje się na podłogę, za 
zmarnowane uważane będą te, które 
zostały niewykorzystane (i oczywiście 
potrącone z wypłaty) . Oznacza to, że po 
każdym nieudanym rurociągu, stan 
Twojego konta wynosi niewiele pwyżej 
zera. Jest to bardzo poważna wada - je­
szcze nigdy nie udało mi się skończyć 
gry z choćby jednym punktem (choć te­
oretycznie jest to możliwe). Innym utru­
dnieniem o którym już wspomniałem, 
jest fakt, iż część rury, którą postawimy 
da się już tylko obracać. Oznacza to, że 
jeden fałszywy ruch, niweluje czasami 
wszystkie nasze wysiłki i możemy tylko 
czekać na gniew bogów, o przepra­
szam, majstra. Mimo swoich wad, "Hy­
drau6k" posiada też wielką zaletę - jest 
wciągający i mimo swojej prostoty, pola­
li zaabsorbować na długie godziny. Nie 
zawsze jest korzystne, zwłaszcza na 
dzień przed maturą. 

Kaczor 



Paskudni Obcy opanowali bazę na pla­
necie Hagan, należącej ongiś do Bala­
x1an. Uciekający właściciele planety zgu­
bili (ale jełopy) cztery moduły komputera. 
w którym znajduje się w plan bardzo 
ważnej ze strategicznego punktu widze­
nia bazy. Planeta ma kilka słabych punk­
tów, które można wykorzystać po do­
kładnym zbadaniu planu całej bazy. 
Szpiegowskie sondy wysłane na orbitę 
Hagana, wykazały , że wrogów już nie 
ma. ale zostawili kupę robotów bojo­
wych. Nikt nie chciał się podjąć misji. W 
tej sytuacji rząd postanowił wyasygno­
wać bajońskie sumy na wyprodukowanie 
robota, którego można byłoby wysłać na 
okupowaną planetę. 

Znalazł się w końcu konstruktor, który 
za pewną opłatą (bynajmniej nie skrom­
ną) podjął się zaprojektowania odpowie­
dmego robota. z JE01Ym JE!dnak zastrze­
żerVen1 rrusi on być saer~ ze stat­
ku zna,dl ~ się w newiellie, o<le­
głosa od ~ (ze wzglęctJ na pręd­
kość fal raóowych) Po lestacł'I spraw­
nośa, ~ speqahe ~ 
go operatora. k1ory będzie klero-al ~ 
czynanialTlł tyllJowego AN:lROIOA. 

ANDROID 
Lit AVALON 93 
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W tym miejscu rozpoczyna się gra. Po 
bazie chodzimy facetem w kasku moto­
cyklowym 1 giwerą z której pociski lecą z 
taką prędkosaą że niemalże można je 
prześcignąć na piechotę Joystick w gó­
rę to skok. Jego powolność sugeruje. że 
na planecie panuje bardzo słaba grawi­
tacja. Joystick w dół - przyklęknięcie. Le­
wo i prawo - poruszanie się w odpowie­
dnich kierunkach. 
Większą połowę (jak mawiała moja 

matematyczka) ekranu zajmuje okno ak­
cji, drugą (tę mniejszą) wskaźniki ilości 
energii i pocisków. Ponadto na dole 
ekranu określony jest tryb (kolorowy, lub 
czarno - biały), który możemy zmieniać, 

przytrzymując klawisz HELP (Uwaga -
komputer nie od razu reaguje na 
wciśnięcie) . 

Po całej bazie latają podwójne śmi­
głowce strzelające przed siebie, latające 
talerze. a po podłodze jeżdżą jakieś 

czolgi i pojazdy z obracającą się anteną. 

Należy do nich strzelać, bo jak nie Ty je, 
one CEble (cóż - taka jest wojna). Ca­

la .iest nieco toporna sama ani­
maqa mocno przeaętna. a gra ogólnie 

jak na strzelankę. jest chyba zbyt wolna. 
Jak już wspomnialem. pociski są bar­

dzo powolne, co mocno denerwuje, bo 
co to za strzelanka. w której oczekiwanie 
na efekt strzału niesamowicie się dłuży. 
Innym mankamentem "Androida" jest 
brak punktacji, która mogłaby uatrakcyj­
nić poszukiwania. Masz tylko jedno ży­
cie. ale zetknięcie z przeciwnikiem za­
biera Cl niewiele energii, co w praktyce 
oznacza mozlrwosc zakończenia gry po 
kilku lub kilkunastu minutach (zależnie 

od Twojej zręczności w posługiwaniu się 
joystickiem). Efekty dźwiękowe są nieco 
ubogie, a muzyka sprawia wrażenie 
"roztrzęsionej" (autor przesadził z efek­
tem vibratta i glissand). W sumie nie jest 
to gra nadająca się do listy "hitów", ale 1 
w "shitach" też bym jej nie umieśc~ . We­
dług mnie plasuje się ona w dolnej stre­
fie stanów średnich . Zastanawiającym 

jest fakt, że ci sami autorzy napisali też 
"lmagine", grę którą w rubryce "Co no­
wego" oceniłem na pięć gwiazdek. Do­
wodzi to nierówności twórców, lub tego 
że "Android" był pisany w pośpiechu. 

Kaczor 





Dystrybutorem 
opisJWanych gier jest: 
BobMark lntematlonal Sp. z. o. o. 
01 "°34 Warszawa, ul. Smocza 18 
telJlu 390502, tel. 380569 



LISTA 
I 

EXPERCI 

ATARI XUXE 
1.Klątwa 
2.AD 2044 
3.Miecze Valdglra li 
4.Mag1a Krysztalu 
5.Hans Kloss 
&.Przemytnik 
.Raszyn 1809 

lecze Vaklgira 
oblem Jasia 

dcy Ciemnosci 

ATARI XUXE 
I.Upiór 
2.Tarzan 
3.MaJor Bronx 
4.Green Beret 
5.Change 

ATARI ST 
1.Street Fighter H 
2.Prernler Manager 
3.Civillzation 
4.Sensłble Soccer 
92/93 
5.Flrst Divlslon 
Manager 
6.James Pond 
7.Pirates 
8.Trlvial Pursuit 
9.Spellbound Dizzy 
10.RBI 2 BHeball 

ATARI ST 
1.Streetfighter li 
2.Another World 
3.Senslble Soccer 
4.Goblliins 
5.F-29 RetaliatOł' 
&.Lotus Ili 
7.JWW Snooker 
8 Civllization 
9.Epic 
10.Monkey Island 

ATARI ST 
1.Termlnator li 
2.Vroom 
3.Harley Davidson 
4.Rambo IH 
5.Turtles li 

COMMODORE 
1.Street Fighter li 
2.First Samurai 
3.Rainbow lslands 
4.Street Fighter 
5.Space Gun 
6.Elvlra li 

rn~~C:~s Space 
8.Creatures li 
9 Hook 
10 NobL> the 
/A 

ATARI XUXE COMMODORE 
1.Mlecze Vaklglra li 
2.Barahir 
3.lmaglne 
4.Raszyn 1809 
5.Fatum 
6.Wladcy Ciemności 
7.Syn Boga Wiatru 
8.Dwle Wieże 
9.Klątwa 

10.Kernaw 

1.Nobby the Ardvark 
2.Crazy Cars Ili 
3.Mega Starforce 
4.Creatures li 
5.Sleepwalker 
6.Rlck Dangerous li 
7.Rublkon 
8.Stratego 
9.Dlzzy Collectlon 
10.Flst Fighter 

ATARI XUXE COMMODORE 
1.Kampania 
Wrześniowa 

2.Tank vs Tank 
3.Hydraullk 
(L.IC.Avalon) 
4.2blr 
5.Jumplng Jack 

1.Tamer 
2.McDonald's Lands 
3.Moonwalker 
4.Lethal Weapon 
5.Hook 

AMIGA PC-et 
1.Street Fighter li 1 X-Wlng 
2.Flashback 2.Test Drive Ili 
3.Civilizatlon 3.Another Worki 
4.Sensible Soccer 4.Alone In the Dark 
92/93 5.Flashback 
5.Desert Strike 
6.Lotus Ili 

6.Comanche 

7.Another World 
7.Wolfensteln 3D 

,.B-17 Flylng 
8.lndylV 

ortress 9.Lemmings H Tribes 
9.Body Blows 10.Prince of Persia li 
10.Lernmings li Tribes 

AMIGA 
1.Kick Ofl li 1.Alley Cat 
2.Termlnator li 2 Barbarian 
3.Golden Axe 3. Tut Dnve 
4 Pnnce o1 Pera&11 4.Cisco Heat 
5.Turtles I 5.Zool 

AMIGA PC-et 

COMMODORE NINTENDO 
1.Creatures li 1 Double Dragon 
2.Street Fighter li 2. Street Fighter li 
3.Nor1h & South 3. Adventure Island li 
4.Pirates 4. Dragon's lalr 
5.Microprose Soccer 5. The Untouchables 
6.Giana Slsters 6. Gun Smoke 
7.Rick Dangerous 7. The Flinstones 
8.Rick Dangerous li 8. Bullt to Win 
9.Street Fighter 9. Super Marlo Bros 
10.Crazy Cars 10. Duck Tales 

COMMODORE NINTENDO 
1 Operałlon Wott 1. Contra 
2Hook 2. Green Beret 
3.Street Fighter 3. Amencan Gladiators 
4 F-19 4. Nirła Turtles 
5.Robocop Ili 5. Predator 

Piękne Lato, nie ma co .. . 
Ach ten lipiec, szkoda że już koniec Ale 

przecież po nim jest sierpień a to już tak 
blisko do szkoły do pięknych koleżanek, 
miłych nauczycieli i tego calego ... 

Zacznijmy jednak optymistycznie od 
rozwiązania konkursu z numeru TS3/16, 
gdzie udało mi się przekonać kilka osób do 
napisania wlasnego dokończenia przygody 

1.Desert Strike 1.Stnke Commander literackiej w jakiej uczestniczyła Malolata z 
2.Body Blows 2.Betrayal at Krondor koleżanką, Kopalny, oraz wasz ukochany 
3.The Chaos Engine 3Syndlcate Emilus (a prC?pos ja jestem Emilus _a nie 
4.Premier Mananger 4.Beauty and the Beast Em1l1us, Deb1llus, czy kochany kOC1aczek) 
5.Reach tor the Sk1es 5 Eye of the Behokler Hl No to teraz kawę na lawę, czyli kilka co 
&.Senslble Soccer 6.Maraac Mansion 1 lepszych lis1ow od was mile czytelniczki i 
92/93 1 Battle 1s1e •93 czyteln'-;y. 
~0B~!1y1ng a.Blue Force "f.!a poez sifl !"'ie skończrłol i po dzjewiędu 
8 Lemmlr. bes 9 Freddy Phartlas m 1acacil c • przybyło/ 1 to do Emllusa 1 

9 uper F ~ ~ MISSion Kopav•ego podobne było.I Bo takie są skutki 
-~ trwt , 1 I /;-„, '3'jan/iil gdy się nie założy ochron-

AMIGA 
1.Syndlcate 
2.Body Blows 
3.Desert Strike 
4.Goal! 
5.Street Fighter li 
6.Dune li 
7.Anclent Art.„ 
8.Gunshlp 2000 
9.Nlck Faklo's Gott 
1 O.Sensible Soccer 
92/93 

AMIGA 
1.Fortuna (Realm) 
2.Zgadula 
3.Morph 
4.First Flght 
5.Global Gladiatora 

PC-et 
1.Strike Commander 
2.Syndicate 
3.Betrayal at Krondor 
4.Rules of 
Engagment li 
5.High Command 
6.Manlac Manslon li 
7.Space Crusade 
8.Beauty and the 
Beast 
9.X-Wing 
10.Eye ot the 

PC-et 
1.Karuzelada 
2.Crystal Keys 
3.Sense ot Flra 
4.Dynamo 
5.Super Space 
lnvaaers 

._ -spłodzi! GRZEGORZ (Poeta 
ale to było trochę inaczej). 

wc.zyny znudzone poszły spać, a wy 
_ u~iedli ·cie do komputera i grali · -
do wczesnych godzin rannych. Małolata 

r.~ I nagrodą w nocnych bojach. "-urodziła 
• RKO (Brzmi nieźle, a tak prawdę mówiąc 

to ieste • blisko). 
"Hurra nareszcie miesięcznik. Tak trzymać. 

Co do Małolaty z koleżanką, to tylko SEX 
PARTY. (FREE BEER - then I be hear). "­
przetlumaczyl JASIU (Anglistą to ty nie 
jeste • ale jak będzie impreza to przyjeżdżaj). 
"Niewiedziałem, że Kopalny może z dwoma 
na raz! Emi/ius ty • wintuchu znów podgląda­
łe '/''-wymy ' Uł P.C.ollins (Oj bujną masz 
wyobraźnię, a tak swoją drogą Phil, to jaki 
będzie twój następny album?). 

"Wszyscy się pieprzyli jak dzikie osły!!! HA! 
HA!" - spieprzył BODEK (No wldziala pani 
jaki czajnik!). 

"Wiecie co robili??? Grali w szachy!!! TO co · 
dla mniel/!"-matowal MANIAK SZACHÓW 
(Piękne posunięcie, ale ostatnio jak grali· my 
z Kopalnym w szachy to po jakim· czasie 
skończyły się nam figury i zaczę6 ·my rzucać 
butelkami). 
"Małolata poszła w damoj (lub dom, chate, 

mieszkanie). Koleżanka dała w morde 
Kop ... (itd) i też poszła w. .. (pat w.)"- przywali! 
SESKA (Spoko, aż tak nie bylo. Ja nie 
mieszkam na Pradze). 

Dzisiaj wy mieli· cie głos, ale za miesiąc 
przygotuję dla was co extra no to dO 
przeczytania. 

F;'MILUS 
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75000 150000 

~ 30000 60000 

TC>I, 
c1:c·1,1=- 37500 75000 
„_ „ ·-· 

Co by zaprenumerować„. 

liczba 
egz. 

Bajtcak Magazyn komputerowy dla wszystkich -
początkujących i zaawansowanych, 
dużych i małych, 8- i 16- bitowych 

iC>I' 
SIEC:lłlEi 

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

Co tu się rozpisywać 
co trzymasz w ręku! 

obejrzyj to, 

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

- Przesyłka pocztowa nie wymaga 
dodatkowych opłat. 

' - Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się 
numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła. 
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". 

Pole do popisu 

To jest miejsce. w którym każdy może zrobić zrobicie, mozecie to do nas przysłać, ale 
co mu srę ·zywr"e podoba._ a 1ak_mu srę nre mozecre tego nie przysyłać . Pełna swoboda 
podoba - mo_, e robić Jezel1 coś ~ 

WROCIMYI PISMOZWIĄZKUWYGNANYCH ~ ... 
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Baiłek 
jest najstarszym i największym pismem komputerowym w Polsce. Wydawany 
jest nieprzerwanie od 1985 roku, a jego nakład sięga 100.000 egzemplarzy. Pi­
smo adresowane jest głownie do młodzieży 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 XL/XE, Commodore 64, 
Amstrad oraz 16-bitowych: Atari ST, Amiga i IBM PC. Oprócz działów 
poświęconych konkretnym maszynom, czytelnie ymogą znależć wiele cieka­
wych materiałów ogólnych, poświęconych nowościom sprzętowym i programo­
wym (rubryka Micromagazyn) oraz zastosowaniom komputerów w szkole 1 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 wtór­
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 poświęconym 
grom komputerowym i wszystkiemu co się z nim wiąże Oprocz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tipsy), a nawet kompletne sposoby 
ukończenia gry. Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnością rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju wskażnik 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.). 

ommodore & Amiga 
to ogólnopolski miesięcznik o nakładzie 70 tys. egzemplarzy. posW1ęcony w ca­
łości komputerom C 64 i Amiga. Jego lekturę polecamy wszystkim właścicie­
lom (i przyszłym posiadaczom) tych popularnych maszyn. Znależć tam można 
opisy programów, sprzętu, peryferii, ciekawostek. Specjalny dział dla początku­
jących pozwala .świeżo upieczonym" nabywcom poznać podstawy programo­
wania 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 1 O tys. zł (w kioskach 12 tys.). 
Zapraszamy! 
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BOM BU ZAL 
Amiga 
008- ROSS 
016 - RATT 
024 - LISA 
032 - DAVE 
040 - IRON 
048 - LEAD 
056 - WEED 
064 - RING 
072 - GIRL 
080-GOLD 
088-0PAL 
096-SONG 
104 - FIRE 
112 - LAMP 
120 - TREE 
128- SINK 
136 - BIKE 
144-BIRD 
152 - TAPE 
160 - VASE 
168 - PILL 
176 - SPOT 
184 - PALM 
192 - LOCK 
200 - SAFE 
208 - WORM 
216 - NOSE 
224 - EYES 
232 - HAIR 
240 - SIGN 
248 - MYTH 
{Nazi) 
BRAT 
Amiga 
02 - MIHEMOTO 
03 - SASUTOZO 
04 - SUMATZEE 
05 - NOl<ITAGO 
06 - ITSANONO 
07 - MOZIMATO 
08 - HOZITOMO 
09 - MOKITEMO 
10 - ZUMOHATO 
11 - CHANASTU 
12 - NAGAISTU 
(Nazi) 
DAGOBAR 
Atari 
1 - 244 
2 - 509 
3 - 181 

ASTRO CHASER 
Atari 

4 - 286 
5-192 
6 - 922 
7 - 634 
8 - 932 
{Sir Kubba) 
DYNA BLASTER 
Amiga 
1-2 - UAOWIOEE 
1-3 UAOWOJEU 
1-4 - UAYKOSEN 
1-5 - MUKEOL TP 
1-6 - MUFEOLCP 
1-7 - UKFZJTVG 
1-8 - UA' 'KOJ EP 
2-1 - UAYKVPEU 
2-2 - UAGKTVEN 
2-3 - UAYKTPEU 
2-4 - UANKTEEE 
2-5 - UKHZWHSV 
2-6 - UKHZWHSV 
2-7 - MUCEEIVC 
2-8 - UANKTPEZ 
3-1 - UAKKOVRA 
3-2 - UKHZHWSV 
3-3 - MUCCLOLN 
3-4 - UKCHPBVK 
3-5 - UAKVIORU 
3-6 - MUCCLOLN 
3-7 - UAWIERU 
3-8 - MUVCLSCZ 
4-1 - UANVBQZU 
4-2 - UKRHELL V 
4-3 - MUCLNNKC 
4-4 - MXVCNGSA 
4-5 - UXKVNMUT 
4-6 - MXFCMGVA 
4-7 - MXRCMLCY 
4-8 - UA YVTBPP 
5-1 - MUKCVWZP 
5-2 - MUFCVWEP 
5-3 - MUCCVWYN 
5-4 - UAKVOGTN 
5-5 - MUECVL YT 
5-6 - UKHHJPAV 
5-7 - UAWLWTA 
5-8 - UKZHHOAL 
6-1 - UAKWMTA 
6-2 - MXBEMJVH 
6-3 - MUCEMPYN 
6-4 - UAHKBNZN 
6-5 - MUEEMOYC 
6-6 - UACKQNGE 

"SPACE" - przerwa w grze. 
Najeżdżając na słupki gwałtow­

nie tracisz energię , stojąc na nich 
jesteś odporny na ataki wroga. 
Energię można zwiększyć najeż­

dżając na niewielkie kółka . 

(Tomasz Liszka) 
BATTLE VALLEY 
Amiga 
Wpisz "ROGER MELLIE THE 
MAN OF TELE" aby zostać nie­
śmiertelnym _ 

BLOOD MONEY 
Amiga 

(Nazi) 

Wciśnij "HELP" a potem 1 i 2, po­
zwoli Ci to zregenerować zasoby 
żyć i pieniędzy. (Nazi) 

T I P S Y 

6-7 - UACKBLGA 20 - STORY Z1A4413RGZ CHAMBER 23 - 6067 
6-8 - UKGZNSUL 21 - VIRUS 20 - HOT DOG- 27 - FALCONS {Johnny 5) 
7-1 - UKGZNSUL 22 - WATER Z1DD31A9TE FLIGHT OOOPS-UP 
7-2 - MXREVJPK 23 - SKILL 21 - COUNTDOWN- 28 - BLUE ANGEL Amiga 
7-3 - MUREVPKP 24 - SCOUT Z1CEC19HHM 29 - FAR THUNDER 020 - DK49 
7-4 - UARKONGN (Piotr Dregiel) 22-PSALMS- 30 - A SIMPLE ONE 040 - 467H 
7-5 - UKGZJJUG IMMORTAL, THE Z1DD31A9TE 31 - BLUE VELVET 060-MC90 
7-6 - MXREWPH IBMPC 23 - TANK- 32 - PARADISE 1 080- EB01 
7-7 - UACKLNGU 2 - 757FC10006F70 Z1E9B1B85 33 - CLASSIC ART 100 - 4799 
7-8 - MUWEVJHE 3 - IA3D620000E 1 O 24 - NIGHT- 34 - VENI VIDI VICI {Tomex) 
8-1-UKVOSOVG 4 - D9B3531010EBO Z215F1E8KQ 35 - WELIKEIT PRIDE 
8-2 - UAZFTHEN 5 - B57F943000EBG (Piotr SzymanskJ 36 - FOREVER HERE Commodore 
8-3 - MUHEPMVN 6 - 564FF53010A41 "Popocop') 37 - WONDERLAND 02 - LORD SYNTH 
8-4 - UKVOSW K 7 - C250F63010AC1 LETHAL WEAPON 38 - THE SNARE 03 - DOCTOR D. 
8-5 - UKGOWPSG 8 - E011 F730178C1 Amiga 39 - CURE IT BUGGERIC 
8-6 - UKNOPWSK (Johnny 5) 1 - KUIRFR 40 - SUN IS SHINING 04 - ICELAND 
8-7-UACFVWRU INCREDIBLE 2 - BEIFCF (Johnny 5) SUM MER 
8-8 - UAHFTHEP MACHINE, THE 3 - RSRKBA ME GA-LO-MANIA 05-ADAYINTHE 
{Futrzak) IBMPC 4 - LYLSUA Amiga LIFE 
EPIC 02-SIERRA- (Marek Szubert) Oberon. 06 - TEARS OF A 
Amiga IBMPC ZZ1EZ2PEG LOGICAL 2 · KGPCIDOGIHG CLOWN 
1 - AUGRIA 03 - DYNAMIX- Commodore 3 JKYBAHHWSHQ 07 - MEMPHIS SKY 
2 - CEPHEUS ZZ25F3LDF 05 - ZDHGZ 4 - EWZCUTUCCOO 08-WHEATLAND 
3-APUS 04 - MACHINE- 10- UGFAU 5 KDXAERFUFLA 09-INABIG 
4-MUSCA ZZ354411A 15 RAVZR 6 · HXXAWSLUFCW COUNTRY 
5-PYXIS 05 - DISK-ZZ4426n6 20 BZMUZ 7 · OOKAUDYKLUG 10 - WITHIN THE 
6-CETUS 06-SHUTTLE 25 HUE RU 8 - KGOAWWLPMBG LIGHT 
7 - FORNAX ZZ5668EVA 30 FRCBR 9-JHNAULUSFTC {Mr. Art White) 
8 - CAELUM 07· SATURN- 35 · VBNHZ (Pnnce) TITUS THE FOX 
9 - CORVUS ZZ66C9NVU 40 - MHOFU MAGIC POCKETS Amiga 
{Bodzio. N1slu Johmy 06 KING 45 - EFXVR IBM PC 01 - 2625 
5) ZZTZZAABI 50 - CVDMZ 01 -1053 02 - 2845 
HISTORYUNE 09- 0RAGON- 55 - NMGEU 02 -3425 03 - 3559 
IBMPC ZZ823BDDY 60 - 0EACR 03. 8282 04 - 1015 
01 -BATLE 10- ANTS- 65-XCZNZ 04. 4476 05 - 1933 
02-GOOSE ZZ9EAEMCU 70 - DNUOU o5-n6ó 06 - 0738 
03-TRACK 11 - BASEBALL- 75 - GORXR 06-5284 07 - 2665 
04-HUSAR ZZBF3GM9Y 80 - AXBDZ 07-4)7 08 - 5648 
05- BEAST 12 - BEAR- 85-ZDHGU 06 2818 09 - 1331 
06- PLATE ZZD9BHYK8 90 - UGFAR 09- 10 - 1802 
07-LIGHT 13 - FISH- 95 - RAVZB 10-6:'11 11 - 0791 
08- DRUCK ZZFZAM4N6 99 - VBNHH 11 12 - 1350 
09- TROLL 14 - DALE- (Mr. Art White) 12 - CMlł2 13 - 2290 
10 - UBOOT Z1ZFAN3P4 LOGI CAL 13 "786 14 - 5052 
11 - DROID 15 - CHESTERTON- IBMPC 14 98'-' 15 - 2045 
12 - GRAND Z1284P2TM 20 - OTHER THINGS 15 7962 16 - 2578 
13 - SKUUL 16-SIZE- 21 - BE HONEST 16 4•z<; (Bodzio, Prince) 
14 - AUDIO Z1446WGF6 22 - BLUE IN VIOLET 22"'~ 
15 - SPELL 17 - IRELAND- 23 - THREE PATHS 18 ~ 
16 - CAMEL Z1A4413RGZ 24 - DANGEROUS •g 
17 - FLAGS 18 - WORD- 25 - THE 2'J 
18 - SCROL Z181914VFE WANDERER 2 
19 - ROYAL 19 - BRIEF- 26 - SECRET 22 

BONECRUNCHER BONO 
Commodore 

opisana w TS 1 Aby do nie1 
wejść, nalezy w planszy "SNOW 
PROBLEM po załatwieniu śwm­
t uch a głazem błyskaw1czn e 
wskoczyc do maszyny produku­
jące srneg popędzie w prawo. 

dząc na pole z gwiazdą. 
(Pawi & Marceli) 

Kod do 2. poziomu : "GOLEM­
STENCH". (Mr. Art White) 
CHASE H. Q. li 
Amiga 
Gdy gra się ładuje wciśnij i trzy­
maj "H" 1 "FS". Dzięki temu znikną 
przeszkody na drodze 

CHUCK ROCK 
Amiga 

(Nazi) 

Na ekranie tyt ułowym wcisnij 
"ESC", a potem wpisz "UNCLE 
SAMS". Uzyskasz w ten sposób 
nieskończenie wiele energii. 

CREATURES2 
Commodore 

(Nazi) 

W grze jest tajna komnata, nie 

(Janek/The Prodigy) 
DELIVERANCE SCOOPEX 
Amiga 
Nac1sni1 CTRL i DEL" - z głów­

ne) klawiatury za pomocą kurso­
rów możesz przemieszczać się 

w dowolnym kierunku 1 przeni­
kać przez ściany . "F1 • - "F9" 
przenoszą na następne pozio­
my. 

DRUID 
Atari 

(Miguel) 

Energię można ładować wcho-

EMOTION 
IBMPC 
Wpisz "MOONUNIT" na screenie 
tytulowym. F1 - przenosi o 1 le­
vel , F2 - przenosi o 1 O, F3 - cofa 
o 1 , F4 - cofa o 10. 

FIRE FORCE 
Amiga 

(Johnny5) 

W misji 3 rakiety niszcz granata­
mi. Są o wiele lżejsze od ładun­
ków wybuchowych. W misji 4 i 9 
można używać "west german 
H&K", magazynkami są "MP 5 
mags". Broń ta jest na tyle cicha, 
że nie zaalarmuje wroga. 

(Jerzy Jaxa-Rożen) 
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Żaden z 38 herosów nie zgłosił 

się do misji specjalnej, która wyda­

wała się łatwa. Prawda była inna. 

Misja ta wymagała od wykonujące­

go wiele wysiłku, niesamowite) 

sprawności oraz refleksu . Z tego 

też powodu postanowiono, że na 

planetę Trial poleci robot. Niczym 

muchy do g ... zaczęły nadchodz1c 

oferty od wielu firm, które propono­

wały swoje roboty w zamian za re­

klamę . Po gruntownych elimina­

cjach wygrał właśnie Twój robot, 

odznaczający się małymi rozmiara­

mi i niezawodnością. W całej jego 

doskonałości był jednak jeden feler 

· robot nie był samodzielny. Stero­

wanie nim odbywało się za pomocą 

fal radiowych. 

Od początku byleś przygotowany 

na wygraną, więc nie zdziwiłeś się, 

gdy pewnego dnia do Twojego do­

mu zapukał robolistonosz. Przyniósł 

oficjalną zgodę na rozpoczęcie mi­

sji. Jako. że najlepiej znałeś swoje­

go robota, Tobie powierzono jego 

kierowanie. W trakcie przygotowań 

do misji było Ci bardzo dobrze. 

Dbano o Ciebie jak o króla, miałeś 

wszystko co tylko chciałeś. Sielanka 

nie trwała niestety zbyt długo, gdyż 

zbliżał się termin rozpoczęcia misji, 

a co się z tym wiąże od cholery 

ciężkiej roboty. 

W końcu nadeszła długo oczeki­

wana chwila i rozpoczęła się misja. 

Oczywiście zgodnie z prawem Mur­

phy'ego wszystko co doskonałe mu­

si się zepsuć, toteż i teraz nie obe­

szło się bez kłopotów. Podczas te­

leportacji robota, ta niezniszczalna 

maszyna doznała awarii systemu 
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bezpieczeństwa . W ten sposób 

zwiększył się stopień trudności mi­

sji, gdyż z każdym niepewnym ru­

chem robot traetł siły . Należało się 

teraz ieszcze bardziej skoncentro­

wać nad sterowaniem robotem a to 

nie ułatwia obijania się . 

Po przybyciu na Trial, dzięki prze­

kazowi filmowemu zorientowałeś 

się na co masz szczególnie uwa­

zac· spadające gdzieniegdzie kro­

ple brudnego płynu, latające bomb­

kr og1en, żrące zbiorniki wody a 

przede wszystkim stworki . Dzięki 

wykonane1 przez światłych naukow­

ców mapie podziemi orientowałeś 

się, gdzie aktualnie Jesteś i dokąd 

iść . 

Ilość brom miałeś ograniczoną, ale 

na szczęście po drodze znajdowały 

się różne przedmioty użyteczne 

podczas walki ze stworkami. Gdy 

miałeś szczęście, udawało Ci się 

znaleźć tzw. ładowacze. Umożliwia­

ły one zregenerowanie energii Two­

jego robota. Przez cały czas stara­

te ś się pamiętać o tym aby nie 

wpaść w pułapkę, z której bardzo 

trudno byto się wydostać. 

Pamiętasz jeszcze tylko, że w któ­

rymś z korytarzy spotkałeś skamie­

niałego potwora .. 

Na Ziemi powitano robota z wiel­

kim szacunkiem. Chociaż był moc­

no potłuczony nie oddano go na 

złom, ale z wdzięczności postawio­

no go w Muzeum Robotow, nato­

miast Ty stałeś się na1bardziej roz­

chwytywanym konstruktorem na 

Ziemi. 

Komputer: C-64 

Nadesłał: TOMASZ ZAZULA 

JC 

" 

START -
" - Spadające 

krople 
" • Bombki 

)t Przedmioty 
9 

Ogień 

@Ładowacz 
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mi się w pył po jednym celnym trafie­
niu, przyjdzie nam stawić czoła takim 
pojazdom jak: TIE Bombers, Freighters 
(transportowce), Shuttles, Corvetes 
(korwety), Destroyers (niszczyciele) i 
wielu, wielu innym. 
Ukończenie wszystkich misji zależy 

nie tylko od szybkości naszych palców 
i sprawności joystick'a, lecz również 
od inteligencji, tym bardziej, że trafiają 
się zadania w których w ogóle nie bę­
dziemy mogli użyć broni, na przykład 
wszelkiego rodzaju zwiad. Musimy 
zręcznie operować osłonami, przerzu­
cając je w razie potrzeby np. z dziobu 
na rufę, oraz systemami zasilania -
przydzielając odpowiednie i lości ener­
gii podzespołom statku. 

W starciu bezpośrednim nie jeste­
śmy oczywiście bezbronni, podstawo­
wym naszym uzbrojeniem są lasery, 
jednakże posiadamy jeszcze na pokła­
dzie bądź to torpedy fotonowe (X i Y­
Wing), bądź samonaprowadzające się 
rakiety (A-Wing). Warto nadmienić, że 
broń ta jest skuteczna w starciu z my­
śliwcami, nie radzimy natomiast atako­
wać krążowników„. Gdy akcja przybie­
rze zdecydowanie zły obrót lepiej po­
rzucić misję i uciec w nadprzestrzeń 
(chyba że uszkodzono nam hiperna­
pęd, wtedy pozostaje nam już tylko ka­
tapunować się i modlić, aby zauważył 
nas jakiś statek). 

Nie myslcie. że walka z hordami my­
sliwcow imperialnych to łatwy kawałek 
chleba. Trzeba się niezle napocić żeby 
trafie cel strzelaj ąc z laserów, mimo że 
komputer pokładowy wskazuje nam 
właściwe wyprzedzenie z jakim trzeba 
strzelać . Gra jest bardzo dynamiczna i 
wymaga od gracza niezłej orientacji 
przestrzennej, tym bardziej że informa­
cja podawana przez sensory przednie i 
tylne (dwa kółka w górnych rogach 
ekranu) jest dosyć fragmentaryczna. 
Dodatkowo co większe statki wroga 
wymagają kilku trafień - najpierw musi­
my przedrzeć się przez ich osłony (ko­
munikat Shields Dn), potem uszkodzić 
kadłub (Hull Dmg) I dopiero wtedy od­
dać strzał, który zamieni statek w kup­
kę wirujących w przestrzeni szczątków 
(czyli Target Destroyed)„. 

X·WING 
LUCAS ARTS ENTERTRAN!ENT '93 

Nie będziemy tutaj dalej opisywać 
wrażeń z gry, jest to po prostu niemoż­
liwe, całość naszych odczuć można by 
chyba najwierniej oddać w dwóch sło­
wach - trzeba zagrać. 

Wspomnimy za to o walorach este­
tycznych. Grafi ka w sekwencjach fil­
mowych jest doskonale dopracowana, 
a dzięki dużej liczbie klatek animacja 
jest bardzo płynna. W trakcie misji ma­
my do czynienia z obiektami wektoro­
wymi, cieniowanymi jednak i posiada­
jącymi dużo drobnych szczegółów. W 
tle widzimy obraz gwiazd, wraz z pla­
netami, mgławicami itp., natomiast tuż 
przed sobą • bardzo ładnie opracowa­
ny kokpit, przy czym warto dodać, że 

kabina wygląda równie dobrze nieza­
leżnie od tego w którą stronę patrzy­
my. Wszystkie pociski i wiązki lasero­
we tworzone są przy użyciu grafiki ra­
strowej i wyglądają tak efektownie jak 
w sekwencjach demonstracyjnych (a 
już szczególnie "realistycznie" gdy 
ktoś strzela do nas z tyłu). 
Dźwięk nie pozostaje w tyle za grafi­

ką: oglądając sekwencje animowane 
słuchamy oryginalnej muzyki (pocho­
dzącej z filmu), a jeśli mamy wystar­
czająco dużo wolnej pam ięc i to rów­
nież wszystkich dialogów. Podczas bi­
twy słychać pracujące lasery, odgłosy 
przelatujących obok statków (w próż­
ni!?), a R2D2 informuje nas głosem 
między innymi o uszkodzeniach. 

Gra ta zajmuje oczywiście dosyć du­
żo miejsca na dysku twardym - 12MB, 
ale poza tym nie ma specjalnie wygó­
rowanych wymagań, działać będzie na­
wet na AT z podstawową pamięcią. Do 
posłuchania muzyki niezbędna już bę· 
dzie karta muzyczna, wygląda zresztą 
na to, że odmowa obsługiwania wbu­
dowanego głośniczka staje się stan­
dardem. Cóż, znak czasu„. Wszystkich 
którzy mają wystarczająco dużo wol­
nego czasu gorąco zachęcamy do gry! 

Ujrzenia rozpadającej się "Gwiazdy 
śmierci" życzą: 

Alex & Gawron 




