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Poprzednio też się nie udało! 
Sierpień to nie jest dobry miesiąc na 

pucz. Jak wiadomo przewrót składa się 
z dwóch części . Pierwsza polega na 
utraceniu równowagi i przyjęciu dyna­
micznej pozycji horyzontalnej, druga - to 
powrót do pionu. Trzeba triumwiratowi 
przyznać, że początek mieli bardzo dy­
namiczny, tylko z tym końcem coś nie 
wyszło i.teraz leżą jak dłudzy . 

W zależności od szczęścia puczyści 
kończą jako prezydenci, więźniowie w 
pasiakach albo szaszłyki na palu. Ten 
trzeci sposób jest o tyle wygodny (dla pu­
czowanego, ma się rozumieć, nie dla pu­
czujących) , że z góry określa pozycję 
wyjściową do następnego puczu (sześć 
stóp pod ziemią) . Tak więc, po powrocie 
z wygnania (że było to wygnanie, zepsół 
dowiedział się dopiero po powrocie do 
Warszawy), My, Naczelny, postanowili­
śmy jednomyślnie , że pokój nie jest roz­
wiązaniem, kto sieje wiatr zbiera burzę, a 
wszelkie ruchy rewolucyjne należy roz­
gniatać w zarodku, zanim rozpanoszą się 
na pół świata. Po wydaniu odpowiednich 
poleceń sile wykonawczej uwidocznionej 
na drugiej stronie okładki poprzedniego 
numeru (ten pan z siekierką), problem 
uznaliśmy za załatwiony, a wiszące 
przed naszym domem głowy uznajemy 
za wystarczające ostrzeżenie. 

Aby uniknąć w przyszłości podobnych 
problemow. postanawia się co następuje : 

1. Obrzeża trawnika zostają prze­
kształcone w fosę. którą w czynie spo­
lecznym wykopie Kopalny. 

2. Nad drzwiami do rezydencji Naczel­
nego wbudowuje się wieżę czolgu T -
72, zamówioną w Łabędach. 

3. W drzwiach do redakcji umieszcza 
się wykrywacz metalu i bramkarza. 

4. Biurko Naczelnego zostaje otoczone 
zasiekami z drutu kolczastego wzór 39. 

5. Ustanawia się Sąd Dorażny w skła­

dzie (powstań) Naczelny (spocznij). Sąd 
ma zawsze rację, a od jego postanowień 
nie ma odwołania. 

6. Zepsół nie bierze odpowiedzialności 
za obietnice poczynione przez triumwirat 
w stosunku do osób trzecich. 

7. Punktu siódmego nie ma. 
8. Materiały dostarczone dawniej przez 

członków triumwiratu ulegają konfiska­
cie, a uzyskany z ich sprzedaży dochód 
przeznaczony zostaje na piwo, słone pa­
luszki i zgrabne dziewuszki. 

Moc jest z nami! 

ny organi-
m był ta Pałac Mło-

' stanął na wysokości zadania. Na 
przygotowano ogromną halę, któ­

• "Oll"8 pomieścić o wiele więcej osób 
niż przyjechało, prócz tego przez cały 
czas (nawet w nocy) czynny był bufet 
gdzie można bylo się tanio pożywić. 
Party było przeznaczone tylko dla użyt­
kowników C64, ale na sali znalazły się 
także dwie Amigi, na których można by-
ło poszaleć htera 2 (skąd 
my to znamy). Przyj I reprezentanci 
wszystkich liczących s· Polsce grup. 
Przejdźmy do „. Na party, 

jak to na party, się wymiana 
programów i doświadczeń, kończenie 
dem na com titlon, można było po-

znanych z dem ludzi, nawlą-
kontakty. Obe · członkowie 

grupy INFLEXION Innymi 

z gier "Eoroid 
działem się dla Was. ze ~ ftOM 
trzecią grę I rozpoczęll pracę Md na­
stępną. Podczas trwania PlrtY osoby 
chcące pisac gry ""'1if Uontaktonc 
się z firmą 8118 ~Sił wydlw> 
niem programow 1 spr19dK iel Swote 
produkty. llleflT1Y flldzieię. ze cos z te­

go wyniknie. 
W drugim chu s-tY o godzinie dzie. 

wiątej r~ lit eo11ipetlbon (czył1 
po prostu lmnms nL.. ) muzyczne. Po­
ziom prac•~ do popmdmego 
party (Szczecin'92) był na,rawdę bar­
dzo wysoki: li tnldllD brłO się zdecydo­
wac na co oddac ... sy. Następn ie 

odbyło się ga aJftlPO - Wł!! także śre­
dni pDZlom ZRKZnie 5" podniosł. Do 
brutalnej neczywiltosci prz 
nas demo - compo. Prac 
Wyróżniało slę Jedynie 
Zone grupy Ni 
swego ro opowieść 

zdaniem ililllny 
ty ciągnęlD lit zbyt 
publ .• Efelllr-lllllllwe 

mna111111zyc11 
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~ się demem był Obonlk grupy 
Elysium. Demo to jest swego rodzaju 

---• • skalę światową, gdyż 
Dftrl ono •jednym pliku aż pięć tak 
zwanydl World flrst'ów, czyli rzeczy 
ktore zostaly uobione na C64 po raz 
i-wszy. 

Po pobzie komisja złożona z przed­
nzya1kłch grup rozpoczęła 

rjt:Aqfl. a po kilkudziesięciu mi­
outach nastw*> uroczyste ogłoszenie 

. Trzy pierwsze miejsca w każ· 
dej k3'egort zostały uhonorowane oko­
llcznosciowymi dyplomami, które wrę­
czało · DM1ictwo Pałacu Młodzieży. 
Oprócz dyplomów za pierwsze miejsca 
były nagrody pieniężne. 

Party było udane I jego uczestnicy by-
1 i zadowoleni. Ml osobiście bardzo 
podobało się to, że na party panował 
porządek i wszystko było dokładnie 
ustalone co nie zostawiło miejsca na 
Improwizację, która w takich sytuacjach 
zazwyczaj kończy się dość nieciekawie. 
Tak wite duże brawa należą się Pałaco­
wi Młodzieży, że wszystko tak dobrze 
przygotował. JeltoyJEL YSIUll 

1. OBORNIK/ELYSIUM 
2. DARKNES ZON IPSON 
3. FATUM MEGA 

P. S. Elysi'IP' I "'9łac 111od7łłty w 
Tarnowie fe w Zimie 
zorganizują kolejne Demo ~arty. 
Dokładny lelmin nie ,_. jeazcze 
znany ale wszyscy chttni mogą 
czuć sit zaproszeni. Mamy na­
dziejt że tym razem przyjedzie 
wifcei ludzi. 

~sium 
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ad to Head, misje dzienne i nocne. Aby 
przekonać się że będzie aż tak doskonała 
musimy jeszcze trochę poczekać, gdyż 
na razie dotarło jedynie preview tej ~rki. 

Komputer: Amiga 
Pierwsze wrażenie: • • • • 

ElllLUS 

FANTASTIC DIZZY 
Już w październiku kolejne (tylko BAD 

JOY wie dokładnie które!) przygody jajo­
watego <lipka DIZZY'iego. lJy ZAKS zno­
wu się zdenerwował, rzucH czar na kraj 
DIZZY'lego, porwał dziewuchę naszego 
znajomego jajcarza i zamknął lą w zamku 
w chmurach. DIZZY jak to <lzzy musi od-

ka boska! Firam OCEAN mowu dała 
czadu. 

Komputer: Amiga 
Pierwsze wrażenie: • • • • • 

ElllLUS 

PIRATES GOLD 
"Pirates", świetna przygodówu z 

1989 roku dogoniła epoq. W nowe1 
wersji tej gry znacznie ~ 
grafikę (świetna z wyMWe- NPY) I 
muzykę. Wraz z nimi wzrOllły wymaga­
nia sprzętowe: 386 DX z 4 118 RAłl I 

ła. Mówiąc krótko zapowłlda Sit kawał 
zabawy. 

ElllLUS 
Pierwsze wrażenie: • • • • • 
Maszyny: Game Gear (Już w listopa­

dzie), Master System, Amiga i PC 

KEN'S LABIRYNTH 
Wolfenstein 30 wypuszcza swo­

je odnóżki. Po grze Catacombs of 
Abbyss mamy Ken's Lablrynth. 

~llł•l4 • Odnaleźć zagubionego przyjacie­
la: oto cel, a misja nasza upłynie 

• nam w otoczeniu grafiki VGA i 
• • 

:1!411l9okonać czarodzieja I po­
żvilllłllo i szczęśliwie z Daisy. 

EMILU$ 

.. / 
handel, bitwy morskie, forty do zdoby­
cia i inne przyj•ności świata tego, ty-

Sirffaszalc 

niezgorszej muzyki... I pomyśleć, 
że wakacje już się skończyły. 

Alex & Gawron 
Komputer: PC 
Pierwsze wrażenie: • • • • 

Amiga - z niekoniecznie ostatniej chwili: pojawiły się Eye of Beholder III, Kings Quest VI i !shar II. Odradzamy zakup SkidMarks - nie dZia· 
ła na normalnej 500, a i uruchomiona na + nie jest warta oglądania. Lada moment ma się pojawić Space Hulk, w paźdZierniku zapowiadany jest 
Jurassic Park (Ocean). USGold szykuje Kingmaker'a- gierkę strategicZną z czasów Zakutych łbów (znaczy się rycerskich). BędZie też Second Sa­
murai (Vivid Image) - w pażdZierniku demo, reszta zapewne prZed świętami- Spy ~ Don.oaiciel 

·- -- - -·-------------------------------



PRZEDSIĘBIORST\NO HANDLO\NO - USŁUGO\NE - -CIESLIKO\NSKI I SPOŁKA 
W-WA, UL. ROSTAFIŃSKIEGO 4, TEL: 487242, 485531 w. 9 
SKARŻYSKO KAM., UL. 3 MAJA 37, TEL: 513333 (MINICOMP) 

LEGIONOWO, UL. ZEGRZYNSKA 27 (SERVERJ 

KOMPUTERY PC 386SX, 386DX, 486DX 
\N DO\NOLNYCH KONFIGURACJACH 

Z D\NULETNIĄ G\NARANCJĄ 

~~....,_..._..,._ ...... NAJTAŃSZE Z NAJLEPSZYCH DRUKARKI 
FIRMY STAR 

• 
-+--ti--+--t--+-+-+-i DOSKONAŁE DO KAZDEGO KOMPUTERA 

L. 

KARTY MUZYCZNE, DYSKI TV\/ARDE 
, 

MONITORY, PŁYTY GŁO\NNE 
ORAZ DO\NOLNE INNE PODZESPOŁY 

·--~-~~ 

: za gotówkę 
. I 

1 
1 na raty. 

KUPON 

2% 
• 

ZNIZKI 



Kupno joysticka to dosyć poważna sprawa, więc aby ułatwic wam trochę 
1 życie zamieszczamy tu wyniki testów sześciu joy'i. Oto co kryje się pod 

numerkami w opisach: 

1 

1. Czas trzymania przyssawków bez śliny na szybie. 2 Czas trzymania 

przyssawków ze śliną na redakcyjnej szafie (wszystkie skurczybyki utrzy-

mały się jakiś tydzień po czym trzeba było je zdjąć na sesję zdjęciową). 

Długość kabla 3. Ilość przyssawków. 4. Ilość fajerów, czyli na ile rąk 
można strzelać. Czy jest i jaki autofire. 5. Rodzaje styków. Inne. 6. Oceny 

sZkolne. Od 1 do 6. 

G
ry komputerowe mają jedną, zasa­
dniczą wadę - grać w nie można 
tylko tam, gdzie jest komputer. Gry 

telewizyjne są już nieco lepsze - latwiej 
jest wozić ze sobą konsolę niż komputer, 
a o telewizor jest stosunkowo łatwo. Trud­
no to jednak nazwać rozwiązaniem opty­
malnym - telewizora nie da się schować 
do teczki, a rasowy gracz nie po to idzie 
do szkoły, żeby się w niej uczyć. 

Ktoś kiedyś poszedł po rozum do głowy, 
polączyt ze sobą konsolę do gier 1 wy­
świetlacz cieklo~staliczny, calość podłą­

czył do baterii i wysiał dziecko do szkoły, 

by sprawdziło. czy da się tego używać w 

kasetce. Pełny sukces! Jedynie biologicz­
ka zauważyła, że coś się święci , ale na 
tym lekcja się skończyła, bo nie da się 
równocześnie grać i wypisywać na tablicy 
nazw gatunków roślin chronionych z Ma­
dagaskaru. 

Nawet jeśli powyższa historia nie jest 
do końca prawdziwa (nie chodz~o o biolo­
giczkę , a o fizyka), faktem jest. że prze­
nośne konsole po tym jak już zostały wy­
myślone zaczęły gwałtem podbijać świat. 

Jest ich kilka typów. najszerzej znany jest 
chyba GameBoy (który doczekał się już 

swojego miejsca w rubryce BrOmtendo), 
ale i inne przebijają się na rynku. Jednym 

8 
SupER VisioN 

z tych innych made 1 ,est $ypefVrs10n. 
którego dostaliśmy do tes10wau od IW­
my 3 - State Pola'ld. 

Jak przystało na gę lues.z~ Su­
perVision z latwosaą mieści gę w teczce, 
nawet niezbyt ~ Zas&le JeSt z czte­
rech baterii paluszkow ma przyzwoitej 
wielkOSCI wyswietlacz mały wbudowany 
głoŚlllCZek 1 wy)SCle na słuchawki. tudzież 
regulatory głośnosci i kontrastu. Do tego 
w komplecie sprzedawany jest jeden kar­
tridż z grą (coś tak jakby Arkanoid), do te­
stu dostaliśmy jeszcze klika innych gier (z 
polskimi opisami!), a według dystrybutora 
różnych dostępnych tytułów jest w tej 
chwili kilkadziesiąt albo i więcej , będą one 
zresztą sukcesywnie wprowadzane na 
nasz rynek. 

Test rozpoczął Naczelny, ae zanim zdą­

żył sobie wyrobić zdanie, zadzwonił telefon 
i pałeczkę (zna<tzy się grę) przejął Emiłus. 

Już po dwóch godzinach przypomniał so­
bie, że właśnie się spóźnił na jakieś sptka­
nie, więc postanowił grać dalej. Około pół­

nocy głód oderwal go od gry. Pierwsze 
wrażenie - jak najlepsze. "Mam nadzieję, 

że nie zabierzesz tego na urlop? " 
Dalszą część testu prowadził Borek jr na 

wakacjach. SuperVision wyłączane było 
tylko na noc, albó w momencie gdy siadły 

baterie (raz na kilka dni intensywnego uży­
wania, inna sprawa, że kupowaliśmy wy­
łącznie baterie alkaliczne). Tych kilkadzie­
siąt (albo i kilkaset) godzin pracy, pozwoliło 
na wyciągnięcie następujących wniosków: 

1. Grafika - korzystając z wyświetlacza 
o rozdzielczości 160*1 60 i czterech od­
cieni szarości trudno uzyskać efekty po­
równ yw al n e z Amigą czy nawet Atari 
XL/XE, toteż trudno się nią zachwycać. 

Jest jaka jest, raczej średnia i niezbyt 
szybka, za to dosyć kontrastowa. Dużą 
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zaletą wyśa eTxza są J8QO pokaźne roz­
nay- n an. 

2- Beil2y ~ - konsola ma wbu­
dowa'le dwa (al>o więcei - w instrukcji nic 
na '9n lemat rie ma) generatory dźwięku, 
efekty ich działania są - przynajmniej w 
tycł1 gach. k1órymi dysponowaliśmy - ta­
kle sobie. Na pewno lepsze niż w Spec­
trum a gorsze niż w C64, jednak dzięki 
możliwości ściszenia głośniczka można 

się nimi zanadto nie przejmować. 

3. Wygoda użytkowania - duża. Całość 

jest mała, lekka i poręczna, co umożliwia 
grę w każdych warunkach, o ile mamy wy­
starczająco dobre oświetlenie (takie jak do 
czytania). Klawisze (niemal identyczne jak 
w Nintendo, choć zamiast jednego krzyża­
ka do poruszania się są cztery niezależne 
guziki) rozmieszczone są ergonomicznie 
(po naszemu -wygodnie i nie męcząco). 

4. Kartridże - małe i poręczne, można 

mieć w kieszeni kilka sztuk, wymienia się 
je łatv.<l i szybko. Wszystkie, któryrm dys­
ponowaliśmy, zawierają po jednej grze. 

W sumie SuperVision zrobiło na nas do­
bre wrażenie. Na pewno nie jest to urzą­
dzenie deklasujące GameBoy'a. sprawia­
jącego wrażenie szybszego i dysponują­
cego bardziej rozbudowanymi grami, jed­
nak grać można z taką samą frajdą, tra­
cąc masę czasu potencjalnie nadającego 
się do bardziej racjonalnego wykorzysta­
nia (np. na wkuwanie angielskich słowek). 
Producent dae półroczną gwarancję na 
swój produkt. Nie bez znaczenia JeSt też 
cena (nie wyższa ruż 1.1 miiiona złotych), 
dzięki której SuperVISion jest nieco bar­
dziej dostępny od kOOwrenqi. 

Borel 
SuperVisłon dostallsmy od: 
3 - State Poland- Ould<Joy, Datalux 
Warszawa Majdańska 9 
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S mulatory. strate ia: 
Strike Commander (PC) 

Gunship 2000 (PC,A) 
Harrier AVBB Asuułt (PC,A) 

Xenobots (PC) 
Desert Strilce (A) 

Aces of the Pacific (PC) 
Ci~iliz1tion (PC,A) 

R1ilroad Tycoon (PC,A) 
Silent Service (PC.A) 

F ff7A (PC) 
Wing Commander li (A) 

Inne: 
Michael Jordan in Right (PC) 

lncredible M1chine (PC) 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
(płatne przy odbiorze) 

I 
COMPUTER 

GROUP 

ULOKRĘZNA3 

02-916 WARSZAWA 
TEL: (02) 642-27-66 

(02) 642-27-68 
FAX: (02) 642-27-69 
TLX: 81 6351 IPS-PL 



Liverpoo 
1.-0rasz w Hdze angielskiej lub w 

pucharze Anglii (jeden ecz roz· 
strzyga). Drużynę rnożaz IObie 00. 

bl'llĆ spośród obecnych graczy Lł· 
verpoolu. Mecze mogą mieć dłu· 
1IOŚĆ 10, 20. 30, 60 lub 90 minut. Na 
zmiany pogody nie masz wpływu, 
ale czasami zdana sit grać na n• 
wierzchni np. mokrej (w sumie 

trzy rodzaie) 
2. Boisko widzimy z góry (niewiel­

kiej~ PRkarze są lak dobrze wyszko­
leri, że pHka klei Im się do nog. Spo­
soby na jej odebranie są dwa: przej­
ście przez prowadzącego piłkę lub 
wślizg. Bramkarzem możesz poru­
szać tylko podczas karnych. 
Sędzia nie żałuje żółtych I czerwo­

nych kartek, nie wzbrania się też 
przed dyktowaniem rzutów wolnych 

I karnych. 
Bramkę najłatwiej strzelić z rzutu 

wolnego (z karnego też, ale to ba· 

nał). Jeśli strzelamy w światlo bram­
ki z 30-35 metrów zawsze padnie 
bramka. z gry najłatwiej coś ustrze. 
lić ldl(c od narożnika pola karnego 
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na skos w bramce. Na środku pola 
karnego podciągamy nieco kl.I środ­
ko i bois „ M wtedy zd&. 
rzyć wślizg obrcmcy. W 80% przy­
padków konsekwe• bfdzie gol 
samobójczy lub kamy dla nas. Gdy 
uda nam się przelcnJczyć z piłką bie­
gnącą przez boisko pionową linię 
(boisko ma takich pięć) najbliższą 
środkowej. odwracamy się do bram­

ki i strzelamy. 
Efekt gwarantowany w 99°/o. 

Grafika z lekka toporna, ale da 

się przeżyć. 

4. Muzyka znośna. 
5. Przed grą można poznać całą hi­

storię Liverpoolu łącznie z plka'll"Y­
mi szczegółami (w jakich majtkach 
grali pierwszy mecz i te rzeczy). Po­

za tym nie sposób nie zwrócić uwa­
gi na nieprzyzwoitą łatwość w zdo­
bywaniu bramek· poniżej 10 może 
zejść jedynie początkujący. Przez 

pierwsze mecze nie przeszkadza to 
jednak w czerpaniu przyjemnoici z 
gry (potem zaczyna nudzić i dener­

wować). 

Ocena:4:3 

Sensible 
Soccer 92/93 

1. Zacznijmy od form rozgrywek: 
towarzyskie (F IE OL Y), puchar 

(CUP), (LEAGUE), oraz specialne 
turnieje (WORLD CUP, EURO CUP, 
LEAGUE OF NATIONS, EUROPEAN 
CHAMPIONSHIPS~ poza tym mamy 
kilka opcji technicznych, gdzie może. 
my: ustalć czas gry (3, 5, 7, 10 minut 

CŹISU rzeczywistego~ wlączyćlwyłą· 

czyć powtórki, muzykę, warunki po­
godowe (deszcz i inne przy;emno­

śc:i~ oraz ustawić jeden z czterech ił­
-zvków w jakim btdzie prowadzona 

gra (angi8'&łd, f!'t niemiecki, 
Ttancuski, włos . TEAMS 
możemy ..• 

nedżeróW, piłklrlf' 

(J<oszulki, spodenli 

ADłSAVE DATA -- ....... 11111 

konfiguracit. Wtr*il .„ .... 
nla gry~ ffflS rodrll ... 
wy (spośród „ gry PQ 

uprzednim lit._. 
ce p-zeclwnlka. 

2. Boisko cipie"'_... 

albo strzelając po skosie w bramk" 

lub też idąc na wprost bramki i wyko­
nując tzw. banana w który! z rogów 
bramtcl. w razie gdyby~ wy­
bił pRkę szybki podbieg, luta w „ 

bramki i jeeeelt!!! (Przepraszam 
spadłem z krzesła~ 
3• Extra, ~ mają .-et róż· 

ny kołor włosów. 
4. Ach, te wiwatujące trybuny. Bar­

dzo dobra. 
s. Gra może jest ubeższa od GOAL! 

'a pod względem technicznym, ma 
jednak ma olbrzymią przewagę w 

tzw. grywatności. Powiem ~ 
wolę grać w SENSIB ... niż w GOL· 
LA. DostQpna na Amidze (tenże 

opis~ oraz PeCecie. 
Ocena:6:2 

EMllUS 

pionie~ Syiw.tld ...... ~~====~~~E~1 teńkie. Pllb w r 
klei. Bramkarz--· prm llom­
puter, jedynie przy +Jl I r'r eh mollt-
my machaiąc joyWn 11111.-
w którym wybije 5'*" l1eclzl 
gdzieś na trybunach ltlmli1d wyda-
je wszelkie decyzte o· zół­

tych I czerwony 
o 

rożnych, karnych ~czy ~=====~=:;::;:~~~::=::::;: 
zmianach. Y ---

wślizgiem (który sit na ogół 
faulem). lub robiąc prze-

•e.o. Ciekawostką 
ieSt plek- tzw. banany. 

Spcmobew strzelenia bnlny jest co 
na;mniej tyle co grających w SENSl-
BLA. Najskuteczniej strzelicie gola, 
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Role pia ing: 
Ultima Underworld (PC} 

Ultima VII (PC} 
luse of the Temptress (PC,AJ 

Two Towen (PCJ 

Adventure: 
King's Quest VI (PC} 

Quest for Glory Ili (PC} 
Larry I (PC,AJ 
Larry V (PC,AJ 

Rex Nebufar (PC} 
Legacy(PCJ 

Prowadzimy sprzedaż wysylkową 
(platne przy odbiorze) 

COM PUTER 

GROUP 

ULOKRĘŻNA 3 
02-91 6 WARSZAWA 
TEL: (02) 642-27-66 

(02) 642-27-68 
FAX: (02) 642-27-69 
TLX: 81 6351 IPS-PL 



I,~ ,„ „ 
I I ~ tm I 

-- '~--'I 
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sobie na to pozwo11c, gdy masz ok. 40 
jednostek (minimum 30, ale ełełlt nie jest 
gwarantowany). 

5. Dyplomacja. Stara1 się utrzyrMC do­
bre stosunki z papieżem i nie walczyc z 
więcej niż jednym przeciwnikiem. Jeśli 
jesteś w stanie wojny z dwoma preten­
dentami musisz jednego obłaskawic, 
ponieważ wojna na dwa fronty 1esl z go­
ry przegrana ijeśli przeciwnicy się przy­
łożą do rzeczy). 

Po wykryciu na granicach nowego są­
siada wyślij tam szpiega. Jest duża 
szansa, że się czegoś dowie. Jeśli go 
jednak złapią - ryzykujesz pogorszeniem 
stosunków dyplomatycznych. 

Nie buduj swej potęgi na dyplomac1i. 
Po ogłoszeniu cię głównym kandydatem 
do tronu i tak możesz mieć ze wszystló­
mi wojnę, a liczba punktów gwałtownie 
ci spadnie. 

6. Administracja. Gdy zbudujesz śre­
dniej wielkości paristwo. nie pozyskuj 
surowców, których jest u ciebie mało, 

lecz koncentruj na tych. w ktore jesteś 
zasobny. WyJątluem jest zioło, ale wtedy 
przeznacz tyle jednostek administracyj­
nych do jego wydobycia, ile jest jego za­
s obow (1 terytorium ze złożami = 1 
punkt administracyjny). 



7. Zarządzanie punktami. Staraj się 
wykorzystać wszystkie posiadane punk­
ty zadań (administracyjne, wojskowe, 
dyplomatyczne), bowiem każde dobrze 
wykonane zadanie przybliża Ich dodanie. 

Przy wykonywaniu zadania możesz an­
gażować różne rodzaje punktów. 

Strategia • szczegóły (poziom EASY) 
Castles li nie są w pełni przewidywal­

ne, zbyt dużo bowiem jest elementów lo­
sowych. Pokusiłem się jednak o próbę 
spisania strategii szczegółowiej, mając 
na względzie wyjątkowo leniwych kandy­
datów do korony Bretanii. W większości 
przypadków powinny one być skutecz­
ne, ale przecież kampanie można roze­
grać zupełnie inaczej. Tak więc, w zależ­
ności od punktu startu: 

Albion - masz wojnę z Valois; lądujesz 
zazwyczaj w prowincjach: Brittany, Nor­
mandy lub Vannes (optymalnie); two­
rzysz zręby mocarstwa na ziemiach Rou­
en, Maine i Nantes (tu musisz szybko 
działać, by nie nadziać się na Anjou); za­
mek budujesz w Vannes; przejmujesz 
kontrolę nad ziemiami Anjou; w tym cza­
sie może się rozbestwić Burgundia I ona 
jest następna w kolejce do klapsa w 
dziąsło; 

Valois - masz wojnę z Albionem; lądu­
jesz w Reims, Calais lub Flanders (naj­
gorzej); budujesz wał z prowincji 
Amiens, Chartres i Dijon (dla pazernych 
też Orlean), stawiasz zamek w Chartres; 
wysyłasz szpiega do Rouen (Albion) i 
napadasz na Albion zanim się wzmocni 
(jednocześnie budując armię), opanowu­
jąc wszystkie jego ziemie; w okolicach 
Maine, La Marche, Blois moa pokazać 
się w tym czasie Aragonia, z którą rów­
nież masz wojnę; po skończeniu z Albio­
nem i wzmocnieniu armii ruszasz na nią; 
gdy okaże się, że Burgundia również za­
interesowała się tak żywo Aragonią, że 

straciłeś z tą ostatnią kontakt - uderzasz 
na Valence dobierając się do zamków 
Burgundii; 

Burgundia - nie masz wojny z nikim; 
lądujesz w Valence, Lyon (optymalnie) 
lub Provance; wał tworzysz z prowincji 
Valence/Lyon, Quercy, Narbonne (dla ry­
zykantów Loire I Bourbon), stawiając za­
mek w Lyonie; przyłączasz Quercy; ata­
kujesz Aragonię (Albi lub La Tour), bo 
inaczej ona zaatakuje ciebie; potem bie­
rzesz się za Valois; 

Aragonia - masz wojnę z Valois, ale 
nie ma go w pobliżu; lądujesz w Borde­
aux, Toulouse (optymalnie) lub Gasco-

18 

ny; chwilowe granice twego państwa po­
winny przebiegać prowincjami Rochefort 
(zdążyć przed Anjou), La Tour i Albi (dla 
poszukiwaczy mocnych wrażeń też Qu­
ercy i Narbonne), a zamek powinien sta­
nijć w Toulouse; jeśli nadepnąłeś na od­
cisk Anjou (zbyt późno w Rochefort) 
kończysz z nim; jeśli nie - od razu bie­
rzesz się za Burgundię, uzyskujesz do­
stęp do skłóconego z tobą Valois i ro­
bisz z nim porządek; 

Anjou - nie bijesz się z nikim, ale je­
steś między młotem (Albion) i kowadłem 
(Aragonia); jeśli lądujesz w Poitou - gro­
misz od razu (!) Albion i tworzysz swe 
państwo w granicach Poitou, Nantes, 
Maine, Rouen, stawiając zamek w Na­
ntes (później konieczny w Vannes) i re­
zygnując chwilowo z należących ci się 

ziem Angouleme i Limoges; potem 
odbierasz je sobie z nawiązką atakując 

Aragonię, a po jej podbiciu - Burgundię; 

jeśli wylądowałeś w Angouleme lub Li­
moges budujesz swą potęgę na gruzach 
Aragonii (zamek w Toulouse) i wedle 
swego uznania (sytuaąij tia;e:zdżasz Al­
bion lub Burgundię). 

Instrukcja 
Jakkolwiek jest w niet trocłlt niedocią­

gnięć (trudności ze znalezieniem odpo­
wiedzi na pytania .mypirackie, zła data 
rozpoczęcil rozgrywki) to jednak dokła­
dnie 1łumaczy ona zasady gry, do tekstu 
dolącDAc talki dotyczące wpływu te­
renu na pnemlr'SZ oddziałów i walkę czy 
1losc punktow i surowców niezbędnych 
do wykonania zadania. 

Pondo zawiera ona rys historyczny, 
oddający atmosferę tamtej epoki i szki­
cujący w paru zdaniach postacie, biorą­
ce udział w walce o Bretanię. 
Mysię, a mam za sobą doświadczenie 

kilkunastu nocy, że Castles li jest warta 
swojej ceny, niosąc ze sobą wiele emo­
cji, ale nie tylko. Jest w niej również jak­
że humanistyczne (I chrześcijańskie) 
przestanie aktualne z pewnością w wie­
kach średnich, że Papież cię nie napa­
dnie. Najwyżej wydryluje clę, jak wiśnię, 
z ostatniej sztuki złota. 

Sirffaszaf( 

P. S. Dziękuję za pomoc Łukaszowi 
Czekajewskiemu, który udzielH mi wielu 
cennych wskazówek. 

Producenl: lnterplay 
Dystrybutor: IPS Computer Group 
Rok wydania: 1992 

Railroad 
Tyc oo n 
de Luxe 

Taki sam, lecz nie ten sam 
Railroad Tycoon to już klasyka wśród 

symulacji ekonomicznych - bez dwóch 
zdań jeden z najlepiej dopracowahych 
merytorycznie programów. Jedyne, na co 
można ponarzekać, to ubóstwo graficzne 
(do niedawna bolączka większości gier 
symulacyjnych) w postaci trybu EGA 
(niestety). Zauważył to widać samokry­
tycznie producent, prezentując nam no­
wą wersję programu, skromnie nazwaną 
Railroad Tycoon Deluxe. 
Tytułowy "luksus" - to przede wszyst­

kim tryb VGA, co pozwoliło na dopraco­
wanie elementów graficznych. Intro, wi­
zerunki postaci kolejowych "baronów". 
reprodukcje papierow wartościowych 

przy zawieraniu transakcji giełdowych. 

forma prezentacji dokumentow przectsę.. 
biorstwa - wszystko to jest ,... ,.. no­
we, to graficznie lepiej odwzorowane. 
Pełnię wrażeń zapewnilM doplacow• I 
realistyczne efekty dzwlfkowe. lctórw • 
pełni mogą docenic powmc:a kłlt m. 

zycznych (program obsługuje najczę­
ściej spotykane standardy). 

Od strony merytorycznej nie ma zbyt 
wielu zmian. Pojawiły się nowe scenariu­
sze - Ameryka Północna (jako całość), 
Ameryka Południowa i Afryka. Mapki, 
niestety, zostały z wielką wprawą okrojo­
ne (Afryka od północy, Ameryka Połu­
dniowa - od południa). Nie zmieniła się 
klawiszologia (z wyjątkiem kosmetycz­
nych poprawek w technice kładzenia to­
rów i przeglądzie mapy). 
Znając poprzednią wersję Tycoona, 

mogę powiedzieć - nie jest lepiej, ale za 
to ładniej. Trochę cierpi na tym czytel­
ność (w trybie mono w ogóle grać nie 
sposób), lecz cóż, nie ma nic darmo. 
Gdyby jeszcze panowie z Microprose 
wpadli na to, że ktoś chciałby zagrać raz 
jeszcze albo wgrać inny scenariusz bez 
konieczności wychodzenia z programu.„ 

Harry 

Producent: Microprose Software, Inc. 
KomputBr: IBM PC (zalecany minimum 386) 
Roli produkcji: 1993 

Podobne: 
RallrNd Tycoon (pierwowzor, z którego przeję-
11 zmllla idea I zasady gry); 
811 PC, Commodore Amiga, Atari ST. 
A-Traln (też branża kolejowa, ale dużo większy 
llapien realizmu I w związku z tym, kompllkacjl}; 
Bll PC. 
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Theatre 
of War 

Coraz cz'5Q8j zdarza się grom strate­
a-:znym. ze zawierają w sobie elementy 
Zlęic:DIOSUtMe Paę z rich pojawiło się we 
llCZIŚll8JSZ)d1 runerac:h TS Czas na ko­
~ choć zarazem fedną z pierwszych. 
Gra łił sąawla się bowiem pod koniec lata 
zeszłego roku, wyprzedzając tym samym 
T1a11sadlcę 

W Theatre of War do dyspozycji mamy 3 
okresy (średniowiecze, I wojna światowa i 
czasy dzisiejsze), co zwiększa atrakcyjność 
programu. Każdy okres wyposażono w cha­
rakterystyczne dla niego rodzaje broni. W 
średniowieczu znajdziemy rycerzy, luczni­
ków i katapulty. I wojna Swiatowa obfituje w 
ostrzal karabinów maszynowych i dział oraz 
ataki czołgów. Współczesność natomiast po­
sluguje się w rozwiązywaniu konfliktów mili­
tarnych lotnictwem, radarami i rakietami. Te i 
inne rodzaje wojsk zostały dokladnie opisa­
ne w zalączonej do gry polskojęzycznej in­
strukcji. Każdy z okresów pozostal ponadto 
podzielony na kilkanaście scenariuszy 

Cechą odrmemą od Wcltegl stl!ycznych 
Jest ruch. Cala walka ~ w czasie 
rzeczywistym (podczas gtf Ty mysisz że 

myślisz, armia komputera JUŻ zmierza w 
Twoim kierunku) i gracz rrusi się ~ 

sprężyć, aby sprostać przeciwr*owl Jedy­
nym wyjątkiem są scenanusze, podczas 
których wojska komputera pozostąą nieru­

chome. Można wtedy spoko,ie 1 s)'Slema­
tycznie pozbawić życia wrogiego cesarza. o 
co zresztą chodzi. 

Theatre of War ma dość ruze wymagania 

sprzętowe. Bardzo dobra grafika wymaga 
karty SVGA i 2 MB RAM (można gać także 
przy 640 KB w trybie VGA). Jak w to wy­
grać? Jak tylko na to wpadnę. dam znac. 

Producent: Three-SIX!y 
Rok produkcji: 1992 

Sitłłasut 

Dyslrybutor: IPS~ GiOl4> 
Komputery, na klóiych chodzl: PC VGA 

Podobne: 
North & South - wo,ia secesyina. którą należy 
rozs1rzygnąć na swoią korzyśc. moze porownanie 
prnblematyczne ale kl fOIQll na pall hiwy tr2eba 
się mocno spręzyć 
f"Mlch of Glory 100 eh Napoleona I 6 bitew, W 

tym 2. kDe i,llo rror#lf się wydarzyc. możesz OO. 
wodZlc woisQni irancusllm pruslum1. angielskimi 
liil polączouyrn aliandtm. wszyslko w czasie pra­
wie-rz&CZYWISIY. PC VGA 



pie. Ponadto można obejrzeć tabelki za­
wierające spis I możliwości oddziałów 
znaczenie magicznych przedmiotów, wy: 
glądu kursora myszy i podstawowych 
klawiszy (mów mi wieszczu!). Procz tego 
gracz może korzystać z kontekstoweJ 
pomocy najeżdżając na cokolwiek i kli­
kając prawym klawiszem myszy. 
Kolejną nowością jest różnorodność 

scenariuszy. Warlords posiadają ich 6 (w 
tym Tutorial), a niewyżytym zapropono­
wano także generator scenariuszy. Nie 
równać mu się z edytorem, ale lepsze to 
niż. nic. Ciekawostką zoologiczną z tym 
związaną jest obecność programu im­
portującego scenariusze wygenerowa~ 
na innym komputerze. 
Rozrosły się także możliwości konfigu­

racyjne. Prócz okreslenia siły przeciwni­
ka (Knight, Lord, Warlord), można dodać 
mu charakter (niejednokrotnie paskud­
ny), wprowadzić elementy dyplomacji, 
czy ~kryc c_a'ą ~pę. Jeśli nie chcemy 
kombmowac, mozemy wybrać ;eden z 
poziomów trudności, w którym opcje te 
są ustawione standardowo. 

Na mapie zmieniły się przede wszyst­
kim zamki (bardziej różnorodne) i ruiny 
(brzyd~ze). Liczba jednostek powiększyła 
o słonie, jednorożce, nietoperze giganty, 
~llz~y giganty, pająki i tym podobne 
swinstwa i osiągnęła 35. Bohaterowie 
otrzymali zdolność doskonalenia się. Za­
czynają od rycerza (Knight). Po nabraniu 
doświadczenia w akcjach bojowych 
otrzy~ują tytuły Cavallera (Exp=15), 
Championa (Exp::30) i osiągają Pałladina 
(Exp=60 - najwyższy stopień wtajemnt­
czenia), co zwiększa ich sHę i zdolnosc 
ruchu. Pisząc o mapie warto wspomniec 
o możliwości rozbudowy produkcji w za­
mku. Może on produkować do czterech 
ty~w oddziałów. Jeśli typów jest mniej, 
mozemy rozszerzyć jego zdolności pro­
dukcyjne wywalając na to ciężką gotówkę 
i wskazując typ oddziału, ktÓf)'IT1 chcemy 
w przeszłości gnębić wroga. 

Ogólnie - niezapoznanie się z warlords 
li traktowane będzie jako duże braki w 
edukacji strategicznej, a poznanie się 
może doprowadzić do rozstroju nerwo­
wego domowników. Trzeba wybrać 
mniejsze zło, czego życzy nie tylko sobie 

Sirffaszak 

Rok produkcji: 1993 
Producent: Strategy Study GroLJp 
Komputery, na których chodzi: PC 

Podobne: 
Wa~onls .- pierws~a wersja, ustępująca nieco obe­
ClleJ, ale rownie wciągająca; Amiga, PC 
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BALL i PASSING. Pierwszy polega zgrub­
sza na obronie Częstochowy i opłaca się za­
zwyczaj w ostatnich minutach wygrywanego 
meczu. Granie w ten sposób przez 90 minut 
P_rzy . bojowo nastawionym lub silnym prze­
ciwniku prowadZi do klęski. Drugi. również 

Al'~ . ..... .__..._.""'"
1 
dobry na krótkich dystansach, sprowadza 

" -- się do frontalnego ataku. Dobrze stosować 

Primer 
Manager 
. F~i piłki ko?.anej strategicznie mieli dotąd 

niewiele okaz11 do zadowolenia. Primer Ma­
nager w pewnym sensie powiela schemat 
dotychczasowych osiągnięć w tej dziedzinie 
- możesz kopać tylko na boisku angielskim i 
tylko za 3 punkty, co iest lekko frustruJąee 
dla kibiców polskich drużyn 
Możliwości gry są spore i z~ cbow­

nują Football Managerowi opisanerru w TS 
13. Zaczynasz w V lub VI lidze (Conlerence 

Le~gue l~b f'.IDl-T nne leai)Je) ,ako trener jed­
nej z druzyn 1 T \Wim z:m.em iest przekopać 
się do ligi pierwsze.i (Prmer League). w tak 
zwanym międzyczasie qąesz i sprzedajesz 
z~odników (meczy się r1e da) umacniając 
d~~· ~ slidoo, aby otrzymy­
wac ~ Wfł1wt z bi!P, lowisz talenty 
w lga::ll nzszydt. wak:zysz o 6 pucharów, le­
czys:z skqaiydl 1 rilasujesz od sponsorów 
pieręsze za rekłirny na stacf10nie. 

Przed meczem dobierasz skład ustawie­
rie (trzeba uslawić najwięcej ~dek w ru­
bryce TEAM RATING) i sposób gry. Sposo­
by są 4 OEFENDING, ATIACKING, LONG 

go na początku meczu, gdy zależy nam na 
szybkim zdobyciu bramki. LONG BALL do­
bry jest na s~ną drugą linię przeciwnika, kt6-
rą omija się długimi podaniami. Trudno jed­
nak w tl'." _sposób przetrzymać piłkę ; akqa 
przenOSI się spod jednej bramki pod drugą. 
PASSING pozwala przetrzymać piłkę. 

. Zalet~ w stos~nku do konkurencp jest to, 
ze gra jest bardziej czytelna i latwiejsza w 
obsłudze. Do wad nalezy gorszy podgląd 
poOCzas meczu, llefllOżnośc otieirzer1a sta­
tystyki innych lig, brak karnych (mecze za­
zwyczaj rozstrzygają się w n połowie do­
g~!· IYak zawierania kontraktów z J.lllka­
rzam1 1 notoryczne umieszczanie 5 polskich 
drużyn w Pucha/Ze U. E. F. A Ne zagac 1 

tak trzeba! 

Rok produkcji: 1992 
Producent: Gremlin Software 

Sir Hau.I< 

Komputery, na których chodzi: Miga, Atari ST. PC VGĄ 

Podobne: 
Football Manl:t8' -!1a5Z w lidze angiełslóej l2t:Z'f" 

naiąc od I lub_ 1111191; program nieco bardziej rozb.Jdowa. 
ny, o 5 stopniach trudności; Amiga, Atari ST. PC VGĄ, 
Speclrtlll (jako Kenny Dalglish Soccer) 

Champlonship Manager - też liga angielska. lt­
gendama szybkość tego programu na PC skłoniła lrEla 
do prac nad procesorem P6; na pozostalych k0f!1Ut­
rach całkiem dobry ze względu na liczne opqe 
~om· Landry Strategy Football - football amay­

kaliski, ,es"i ktos zna pnep15y, to może i dobf)'; PC VGĄ 
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Kolejną firmą, która sięgnęła po 
okres napoleoński jest firma Micro­
prose. Tym razem jest to jego 100 
dni, schyłek panowania cesarza. Pi­
sząc dokładniej jest to ostatnie 5 dni 
Napoleona. Dowodzić możemy w 6 
ostatnich bitwach armii napoleoń­
skiej, w których Napoleon niekoniecz­
nie zresztą dowodził. Wcielamy się w 
niego w bitwie pod Ligny, gdzie 
16.06.1815 r. z 74 tys. armią stawił 
czoła I 97 tys. wojskom pr 

Bluchera, oraz 18.06. pod Waterloo. 
T1111 fNliąc do dyspozycji 71,5 tys. lu­
dzi musilł walczyć z połączonymi si· 
łami angielsko-pruskimi pod wodzą 
księcia Wellingtona, liczącymi 161 
tys. żołnierzy (początkowo na polu 
były tylko wojska angielskie; Blucher 
z SG-tysięczną armią przybył w ostat­
niej chwili z odsieczą). 

Kolejnymi dwoma bitwami są star­
cie marszałka Neya z Wellingtonem 
pod Quatre Bras 16.06. (24 tys. Fran­
cuzów przeciw 36,5 tys. Anglików) i 
bitwa pod Wavre, gdzie 18.06.36 tys. 
armia marszałka Grouchy'ego starła 
się z 80 tys. armią pruską. 
Jeśli komuś nie dosyć, czekają na 

niego jeszcze dwie bitwy, które nie 
odbyły się w rzeczywistości. Pierw­
sza pod Nivelles {generał Gerard z 15 
tys. Francuzów kontra generał Oran-

gez 19 tys. Angr uga pod Wa-
gnee {marszałek 36 tys. ar-
mią przeciw 69,5 tys. Prusaków). 
Niechętni Napoleonowi i jego woj­

skom mogą stanąć przeciw niemu do­
wodząc armią pruską czy angielską, 
choć algo (J"ł programu nie dorów­
nuje chyba gełliuszowi cesarza. 

Pr· szczegółów {łącznie z pi-
kantn cia dowódców od bry-
UdY wzwyż, czy obejrzenia struktury 
d'owodzonej armii, Fields of Glory po­
zwala na pełną kontrolę nad 

oddziałem podczas bitwy, a 3-stop­
niowy zooming ułatwia przechodze­
nie od dowodzenia na poziomie tak­
tycznym do planowania strategiczne­
go. Regulowane jest także tempo wal­
ki. Jedyna wada to brak połączenia 
bitew w kampanię. 

Gra imponuje grafiką {intro - bom­
ba!, reszta - granat!) i muzyką. Nieste­
ty - trzeba się wykazać 386, o czym z 
przykrością donosi 

Rok produkcji: 1993 
Producent: Microprose 

SirHaszak 

Komputery, na ktOfYch chodzi: PC 386 

Podobne: 
Waterloo - ze względow historycznych iest to 

gra NjbllŻSZll - Oltllllll bilwa Napoleona odtwo­
rzona z ~ PA1CYZM. Ile trudna w obsłudze; PC 

Dune I - czasy zupełnie ime (si), ale trzeba wy-
kazac Ilię szybszym podejmowaniem decyzj~ bo­
- lkcia toczy Sił dosc wartko; Amiga, PC 
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Przez pewien czas był nawet ścigany przez prawo. Powód? - Van Dike był piratem (nie, nie komputerowym; 
za piractwo komputerowe u nas nie idzie się do więzienia, a szkoda). Po pewnym czasie przestał jednak uprawiać 
ten niechlubny proceder, a to za sprawą kobiety, która stała się później jego małżonką i urodziła mu jedynaczkę. 
Odszedł od kamratów. którzy wytłumaczyli to sobie po swojemu. Według nich Van Dike, zgromadził "na boku" 
poważny skarb, który umożliwi mu przetrwanie bez ryzyka aresztowania i powieszenia 
W rzeczywistości żadnych kosztowności 

nie było, a sam "renegat", aby utrzymać ro­
dzinę rozpocząl uczciwe życie uczciwego 
kupca Czas płynął, a córka powoi dorastł­
ła. Należało więc pomyśleć o jej zamążpój­
ściu, ale żeby wydać ukochaną jedynaczkę, 
trzeba uzbierać na posag dla niej. Ojciec 
więc rzucil się w wir handlowych podróży. 
Niestety, piraci nie zapominają tak szybllo o 
tych, którzy w ich mniemariu wykiwali swych 
towarzyszy. Wracając z jednej z eskapad, w 
domu zamiast córki znalazł list, w którym 
znajdowało się żądanie okupu. Oficjalna ce­
na wynos~a 60.000 dukatów. Jest to suma 
przyprawiająca o zawrót głowy, tym banlziej, 
że domniemany skarb nie istniał. Jedyne 
wyjście, to zarobić całość zażądanej kwoty. 
Na dobry początek miał 150 ... 

Dariusz Bartoszewski, autor "Kupca", jest 
już notowany w kartotekach TS'u. To on jest 
autorem grafiki do "Artefaktu Przodków" (TS 
6/92), napisał również podobną do omawia­
nej grę pt. "Przemytnik" (TS 1 /93). "Kupiec" 
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iest trudniejszy i bardziej rozbudowany, co 
stwarza znakomite pole do popisu dla osób 
kbących obracać towarami i gotówką. 
Podróżując po Krainie Mgieł, możesz han­

dlować rybami, ubraniami, naczyniami, obu­
wiem, narzędziami, skórami, przyprawami, 
kobiercami, bronią i biżuterią. Najdroższa 
zazwyczaj jest ta ostatnia i to jej cena zmie­
nia się najbardziej. W każdym mieście, osa­
dzie itp. znajduje się targowisko, gdzie za­
mieniasz towar na mile brzęczące dukaty 
lub odwrotnie. Każda podróż zajmuje okre­
śloną ilość czasu i pieniędzy. Po drodze mo­
gą Cię spotykać przeróżne niespodzianki, 
najczęściej jednak te przykre: a to któryś z 
wozów wpadnie w przepaść, a to paskudny 
smok zaatakuje karawanę, lub też złodzieje 
upodobają sobie Twoją sakiewkę. W wyniku 
tych i innych wypadków losowych, tracisz 
część lub całość towaru i gotówki. W grze 
oprócz tego występują: 

- KARCZMA - można w niej znaleźć chęt­
nych do pracy u Ciebie. Ma to istotne zna-

czenie, gdyż wprawdzie ZWlększ.a llosZla 
podróży, ale też zmniejsza fllebe~ 
siwo wypadków losowych w ctodze PINO­
io w karczmie możesz posU:hac a> dzJele 
się w okolicy, a także czasami ~ mapę 

dotarcia do skarbu (resaety 'lliększosć l8Sl 
sfałszowana i nic rie ~ 

- TARGOWISKO - chyba r.e tzeba tego 
komentowac. 

- KANTOR - w kalDze "*'1rf wycenia­

ją znalezione przez Ciebie kosztownosa i 
proponu1ą odkupienie ich, zazwycza1 po 
śmiesznie lllSkich ceoach. 

- RUINY - to tułaj SZlllasz skarbow. 
- MAPA - jak sama nazwa wskazuje - jest 

to mapa obszaru, na którym toczy się gra 
Nie ma jednoznacznego przepisu na zwy­

cięstwo. Ceny idą w górę, lub maleją, zgo­
dnie z zasadą podaży i popytu, w związku z 
czym gra gwarantuje długie godziny spę­
dzone przed ekranem. 

W takich grach najbardziej denerwuje 
mnie brak opcji zapisu i odczytu stanu gry. 

~ to do ciąglego grania, przez kilka 
godzin, co czasami jest niemożliwe. Na 
szczęście jest to jedyna poważna wada tej 
rfY- Bardzo mi się spodobała już od pierw­
szego wejrzenia, a wrażenie to umocniło się 
po kilku godzinach spędzonych przed moni­
torem. Grafika jest bardzo staranna, a 
okienka rzucają nawet cień na tło, zupełnie 
JC1k na dużych komputerach. Znakomita gra­
fika dodatkowa, która wydaje się być zbęd­

na, tak naprawdę pomaga w budowaniu na­
stroju i calość w rezultacie naprawdę wcią­
ga. Ciekawie rozwiązana jest mapa: jest to 
jedno z wielu okien, którego zawartość moż­
na przesuwać we wskazanym joy'em kie­
runku. Wszystko to sprawia, że 'Kupiec" to 
jedna z najbardziej udanych gier w swojej 
kategorii. Zresztą, co się będę rozpisywał -
po prostu spójrzcie na metkę. 
Dużych zysków, spokojnych traktów i ni­

skich podatków życzy 

Kaczor Van Dike 
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Dzieri dobry wszystkim, tu Ted Earnie. 

Jest godzina 14:26 i już za chwilę w 

naszym programie to na co wszyscy z 

niecierpliwością oczekujemy, bezpośre­

dnia relacja z dorocznych mistrzostw Ro­

bo Sport! Specjalnie z myślą o naszych 

młodszych widzach zaprosiliśmy do stu­

dia sędziego międzynarodowego Robo 

Sport, który postara się przybliżyć nieco 

zasady tej wspanialej konkurencji. 

''Tak więc od razu należy powiedzieć, 

że Robo Sport nie jest, jak się czasami 

sądzi, grą robotów. Przeciwnie, jest to 

pojedynek ludzi. w którym roboty wystę­

pują jako efektowne pionki i dz1ęlu któ­

rym możliwe jest zrealizowanie widoWl­
ska takiego, jakie czeka nas za chwilę. 

Trzeba powiedzieć, że takie widowiska 

wykonać robot jest przemieszczanie się. 

Oczywiście odległość na kl6rą może się 

on przesunąć limitowana .iest ilosaą cza­

su pozostalego do zakonczer1a tury, jak i 

obecnością przeszkod terenowych. Z po­

ruszaniem związana ,est rowmeż możli­
wość zmiany wysokosca robota - robot 

wyższy łatWlej porusza Się (dzięki dłuż­
szym nogom) 1 ma większe pole widze­

nia )E!dnakze ła!wlej go zauważyć, a tym 

samym zaatakować. Każdy robot ma 

wbudowany zestaw czujników za pomocą 

ktorych moze skanować teren na wprost 

siebie może to prowadzić do sytuacji w 

ktOtE!J dwa roboty opierające się "plecami" 

o siebie, ale zwrócone w przeciwnych kie­

runkach, nie będą zdawać sobie sprawy z 

są rzadkością poza mistrzostwami. nor- obecności przeciwnika. 

malnie gracze trenują dzięki komputero­

wym symulatorom. 

Zasady gry są proste. Drużyny robotów 

(od dwóch do czterech) zostają umie­

szczone w speqalnych dokach, a kontro­

lę nad nimi przejmują gracze. Pierwszą 

ich czynnością jest zwykle przetelepor­

towanie robotów na arenę: prostokątne 

pole gry, otoczone murami, zawierające 

wewnątrz przeróżne konstrukcje ułatwia­

jące ukrycie się. Gra przebiega w turach. 

podczas których gracze najpierw pro­

gramują swe oddzialy, a następnie oglą­

dają efekty swoich poczynań. 
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Teraz kilka słów o rzeczy najważniej­

szej w tej grze, czyli o walce. Każdy ro­

bot posiada jakąś brń automatyczną -

różnią się one masą, skutecznością i roz­

rzutem. Z reguly jedno trafienie nie wy­

starczy by zniszczyć robota, narusza ie­
dyn ie jego powlokę zewnętrzną. Stan 

techniczny robotów z oddzialu można 

sprawdzić w każdej chwili 1 tym samym 

ocenić Ile "życia" zostało jeszcze naszym 
przeciwnikom. 

Oczywiście strzelanie Jedynie przy uży­

ciu standardowych broni byłoby mało wi­

dowiskowe, tak więc niektórym robotom 

przydziela się wyrzutnie pocisków Oedno f 
trafienie niszczy przeciwnika, lub mur ~ 

bezpowrotnie, niestety ilość amuną jest 

ograniczona), granaty ręczne czy też 

bombę z zapalnikiem czasowym. 

Broni można używać zasadniczo na 

dwa sposoby: strzelić w określonym cza­

sie i w określone miejsce, lub też kazac 

robotowi stać na posterunku i strzelac do 

wszystkiego co zauważy. Ten clnq spo­

sób jest szczególnie użyteczny przy obro­

nie ważnych dla nas obiektów - na przy 
kład flagi. 

Cel gry może być różny. W naposlSZe! 

wersji gry wystarczy zniszczyc wszyslQe 

branie monel porozrzU131)'Cłl na 

uwolmeme uw1ęz1onego robota Sam 

przebieg akql ulezy fOllheZ od o­
ści areny i jej typu (rnietSka. we wnętrzu 
komputera czy też w nJNCh Dlugosc 

akql moze byc oczywisae regulowana 

tak samo )Cllt sklad auzyn Wszystko to 

{a rowniez regulanw1 zawodow) ustalane 

.iest przez komlsfę gtowną IFRS (lntema­

bonal Federabon of the Robo Sport) ... " 

Ne, ale, proszę państwa własnie rozpo­

czyna się ceremonia otwarcia. Wychodzą 

na arenę lsniące rzędy zawodników... fll 

ROBOSPORT 
llAXIS '92 

„ 

-„ 
„ 
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J akoś osta!nlo brakowało na rynku do­

bre, 'Tf zręcznościowo - logicznej. Ja­
ka by nie była tego przyczyna, przez duż­

szy czas 111e byto w co pograć. Sytuacja 

wreszcie się zmeria. 

Glowny bohałer tmacz zaginionych cy­

wilizacji, trafi do wieloej piramidy Inków. 

Jego zadaniem ,est poUdadanie czaszek 

w saittolagac:h tie iest _, posae tako. że 
na każdym. poziome cza się rmosłWo za­
grożefi I niespodzJanelt trucilydl do wyi­

czenia (nic trudnego, WlE!WIOI' po prostu a 
się nie chce - Naczelny). Duchy przodlow 

Indian. Dmuchawy. u.y lasery. Wielkie ka­

mienne kule. Biegające stwory na wzór 

gnomów. Palący się ogień. (Jakbym to już 

gdzieś wszystko widzial - N.) Gra bazuje 

na starych pomysłach (to się dało zauwa-

żyć - N.), to wciąga Oak kogo - N.) Jest to 

pomieszanie starego Boulder Dasha i Rol>­
ba, ale pomieszanie doskonałe (E tam, 

przesadzasz - N.) 

Aby zakończyć etap gry profesor musi 

wepchnąć każdą czaszkę do jednej z tru­

mien. Gdy trumna się zamknie (pojawi się 

na niej krzyżyk) będzie to oznaczało, że 

czaszka jest na miejscu. Gdy wszystkie 

trumny będą pozamykane, prof. biegnie do 

iasnych dl'ZWI Jest to wyjście z komnaty i 

prząscie na następny poziom. 

Profesor dr hab. musi jednak pamiętać o 

kliku ważnych sprawach. Po pierwsze, nie 

wolno mu stawać w pobliżu ognia dłużej 

niż sekundę. Po mniej więcej tym czasie 

zamieni się w elegancki dymek. Po drugie, 

wszelkie wałęsające się po piramidzie pa­
skudztwo jest bardzo jadowite i trzeba go 

unikać. Na szczęście jest pewien sposób 

na ochronę przed tymi żarłocznymi stwo­

rzeniami - trzeba mieć butelkę z eliksirem. 

Po trzecie, należy uważać na kamienne 

kule. Krótki postój pod jedną z nich kosztu­
je naszego bohatera życie, a nieopatrzne 

L.K. AVALON '93 

przesumęae ""M!! moze zakonczyć się 

bardzo mebezpeeczną 1 huczną niespo­

dziarą Po czwn z dyl la'l'll&n nie ma 

żartow (Jak p.. ) Wybucha w momellCle 

kiedy wypali się loft. U> spid"le na !lego 

kuleczka. Zasięg Jego wybucłlu nee ,est 

wielki, ale wymiata wszyslu> dookola.. Po­

nadto ustawienie kliku sztuk obok siebie 

powoduje reakcję łancuchową. Ne nie ma 

prawa wyjść po tym c:alo oprocz saan 
Metalowe wrota, lub kward ac1k ze 

sztabą, są nieruchome Taka sytuacja 

istnieje jednak do czasu w ktorym profe­

sor wypije zawartość butełeczlu (CZ)'lal 

będzie w jej pos1adanru). Wowczas bę­

dzie mógł przesunąć owe wrota o tyle pól 

ile zdobył butelek. 

W grze czeka na pana docenta lolkana­

ście przynajmnie1 poziomow, na każdym 

nowe pułapki i zagadkl do rozwiązania. Ani 
grafika, ani muzyka nie stanowią najwięk­

szych osiągnręc na polu p1sa111a gier na 
małe Atari, ale trzymaią w miarę przyzwoi­
ty poziom. 

Wiewiór 
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, aukal ... 19111911111Dt ... lllV 
lllt do prmclu. Wllf8łkle Istoty 
żfly w spokojnie I ezcztśllwle. 
Jednak od masu, gdy n•lpano 
konlakt z sąsiednią galaktyk11 
wuptko zaczęło sit psuć. Stat­
ki sqsiadów które zaczęły krężyć 
po terytorium imperium z poc:zęt­
ku powodowaly tylko że "ludzie" 
stawali się coraz bardziej gnuśni, 
samolubni I podejrzliwl wobec 
siebie. Imperium zaczęło walić 
się w gruzy, gdyż nieufność za· 
siana przez obcych spowoclowa· 
ła konflikty pomiędzy żyjącymi 
do tej pory w przyjaźni planeta-
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ąć sit zadania. 
re legendy mówią o um11H:„1-
nej w podziemiach słaref plarMllł 
maaynie. Nazywa sif ona Cly 
stron. Choć nikt nie pamięta do 
czego służy, legendy mówią. le 
uratuje ona cywilizację naszej 
galaktyki. 

Odnalezienie jej nie będzie pro­
ste gdyż Clystron został podzie­
lony na osiem części rozrzuco­
nych po całym podziemnym labi­
ryncie. W dodatku system zabez­
pieczeń został tak opracowany, 
że kawałki maszyny musisz zbie­
rać w kolejności. Dopóki nie za-

rtu mozna 
do takiego 

IM o leclen mn1efszy 
lllb w""9ą nU len w którym się 
....... _,..ufamy. Poza tym, 
teleporty ~ na razie zablokowa­
ne więc na początku nie bę­
dz,esz z nich mógł korzystać. 
Dopiero kiedy znajdziesz części 
Clystrona będziesz miał klucze 
uruchamiające kolejne połącze­
nia, ukryte razem z elementami 
tajemniczej maszyny. Pierwszy 
klucz uruchomi przejście 1-2, 

CLYSTRON 
DOUBLE DEHS. '92 

k16re miejsca m 
tyltl 'rzy pem 
używal wite 
przemyślany, lnacaj nigdy 
ukończysz swej mislf. Na •el 
drodze spotkasz także bariary, 
które jednak we wlńciwym cza. 
sle same znikną. 

Jak widzisz czeka na Ciebie trud­

ne i odpowiedzialne zadanie. ~ 
dzlesz potrzebował powodzenia, 
którego z calego serca życzy Ci: 

BADJOY 
p. s. Na mapie cyframi zazna­

czono miejsca gdzie rozmie­
szczone są części Clystron'u. 81 
i 82 to bariery, a numery telepor­
tów są wpisane w ich środki. 
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Nowasenucrju 
wrdawnicza 
IPSComput 

Klasyczne gry 
na każdą kieszeń: 

Harpoon (PC.Al 
a.eh Y..,..s Air Comblt (PC) 
Heroo of the 357 (PCI 
Mig 2911 (PC.A) 
Strike Fleet (PC,A) 
lndłanopolis (PC,Ał y I 

·ne cen 
t kGYJ 

Prowadzimy spaedaż wysylkową 
(platne przy odbiorze) 

COMPUTER 

GROUP 

UL. OKRĘŻNA 3 
02-916 WARSZAWA 
TEL: (02) 642-27-66 

(02) 642-27-68 
FAX: (02) 642-27-69 
TLX: 81 6351 IPS-PL 



Dwie wieże 
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LISTA 
I 

EXPERCI 

ATARI XUXE ATARI ST AMIGA PC-et COMMODORE SPECTRUM 
1.Mlecze Valdglra li 1.Clvlllzatlon 1.Street Fighter li 1.Flashback 1.Mlcroprose Soccer 1. Goonies 
2.Klętwa 2.Street Fighter li 2.Desert Strike 2.X-Wlng 2.North & South 2. North & South 
3.AD 2044 3.lshar 3.Fire Force 3.Comanche 3.Plrates 3. Elephant Antics 
4.Magla Krysztalu 4.Vroom 4.Flashback 4.Alone In the Dark 4.Crazy Cars iii 4. Switchblade 
5.Wladcy Ciemności 5.Lemmlngs li Trlbes 5.Clvilization 5.lndylV 5.Golden Axe 5. Bomb Jack 
6.Hans Kloss 6.Senslble Soccer 6.Lemmings li Tribes 6.Clvilizatlon 6.Creatures ii 6. Siient Service 
7.Mlecze Valdglra 7 .Rallroad Tycoon 7.Sensible Soccer 7.Street Fighter li 7.Rlck Dangerous ii 7. Hyper Sports 
B..Barahir 8. Knights of the Sky 8.Body Blows ~ak1es fajle 8.Vermeer 8. Lemmlngs 
9.Raszyn 1809 9.Lotus 111 9.Gunshlp 2000 erl oka 9.Glana Slsters 9. Mad Mlx2 
10.Problem Jasia 1 O.Another World 10.Pinbali Fantasies 9.Harrier 10.Rick Dangerous 10. War In the Middie 

10.Car & Driver Earth 

ATARI X~ATARI ST AMIGA PC-et COMMO~ SPECTR~ 
1.Upiór 1.Terminator li 1.Termlnator il 1.Barbarlan 1.Predator 1. Yeti 
2.Change .Toyota Cel~ca 2.Vroom \ (f°1 2.Colorado 2 Jl 2.Terminator il 2. Tom and Jerry 
3.Tank va Tank 3.Vroom .Kick Off li d,. ,/ • ~ 3.Test Drive •, v"'u 3.Robocop Ili 3. Defeoder of the 
4.Roderic 4.'NAM 4.Fortuna 4.Alley Cat '1 4.Hook Crown 
5.Adax 5.Lptus Ili (spójrz 5.Wlnga of Fury 5.Claco Heat 5.Blue Max 4. Narcopolice 

wyżej) 5. Johny Reb 2 

ATARI ST 
1.Sesible Soccer 
92/93 
2.Chaos Engine 
3.B-17 Fiylng 
Fortress 
4.Premier Manger 
5.Lemmlngs li Tnbea 
6.Street Fighter li 
7.Piratea 
8.World Class Cnck9ł 
9.Flrat Dlvislon 
Manager 
10.Clvillzatlon 

SPECTRUM 
1.R-Type 
2.l.emm 
3.Dlzzy 
4.Robocop 
5. UltłM 
6 Myt!> 
7 ... lotlUn H 
8F- 1 

c 

AMIGA 
1.Flashback 
2.Champlonship 
Manager93 

PC-et 
1.Lands of Lore 
2.Der Patrizier 
3.Aces Over Europe 
4.Strlk.e Commander 
5.lahar li 

3.Desert Stlrke 
4.Grsham Gooch 
Cricket 
5.A-Traln 6.Wght and Magie V 
6.Reach for the Skles 7.Belrayal at Kronclor 
7.Senslble Soccer 8.5yndlcate 
92/93 9.Space Hulk 
a.Premier 10.Jurassic Park 
Manager 
9.Body Blows 
10. The Chaos Engine 

BLE, BLE, BLE, młodego pawia. 

No moi drodzy zaczarowaliście wszelkie moje 
ocze wan.a na temat odzewu na konkurs 

'J czeniu histońi literackiej. Wnioskuję, że 
z wa lubi konkursy ot takie dla jaj (ewen­

k 1rczaków). W takim razie dzisiaj coś z 
'"la pc 'skiego (ch/e, chłe, jak mawiał 

wic-1. W tym momencie ja, 
tv . podam króciutki wiersz, 

s t ozie należała odpowiedź na 
I.Ił na myśli. Odpowiedzi 

h na listę przebojów, 
korespondencję. No to 

,__. • ---~ 
ATARI XUXE COMMODORE 

1.lncydent 
2.Barahlr 
3.Super Fortuna 
4.Tron 
5.Axilox 
6.Wladcy Clemnosci 
7.Raszyn 1809 
8.Klatwa 
9.Syn Boga Wiatru 
10.lmaglne 

1.Nobby the Ardvark 
2.Elvlra il 
3.Mega Starforce 
4.Castie 
5.Bod the Allen 
6.Creatures li 
7.Flrat Samurai 
8.Super Space 
lnvaaers 
9.Rublkon 
10.Flat Fighter 

AMIGA 
1.Micro Machines 
2.The Second 
Samurai 
3.Mortal Combat 
4.Dune li 
5.Goai! 
6.lshar li 
7.0ne Step Beyond 
8.Biade of Destiny 
9.Battle Island '93 
10.Gunahlp 2000 

PC-et 
1.Strong Hold 
2.Sensible Soccer 
92/93 
3.Der Patrlzler 
4.Betrayal at Krondor 
5.Rags to Rlchea 
6.Plnball Oreams 
7.Lost Vikinga 
8.Blue & Gray 
9.Premler ManagM 
10.Lotua Ili 

PC-et 

p„ 
l, 

wa.~~ 

na 
Na e ol! rzymie zmiany, gdyż odleciały 

boc an U Am gantów wieczna wojna między 
Streel Fighter li i Desert Stńke (wewnątrz nu­
meru 1est or s mojego brata, niezły nie?). Poza 
tym przyszło od was najwięcej listów (111), 
wielkie dzięki' ll U Pecetów na razie spokój, ale 
pewnie }eSZcze miesiąc i dojdą do nich nowości 
(napewno!) a tak Flashback króluje. Od IBM­
owców przyszla fikuśna liczba glosów bo (69). 
Teraz eSTecy, którzy niemal jednogłośnie 
wybrali Civilization za najlepszą grę w tym 
miesiącu . Słuchajcie (20) glosów na ST to 
trochę za malo radzę się poprawić. 

U Commodorowców (80) i Atarowców (48) 
coraz bardziej snuje się smród nudy. Może 
byście się ruszyli co? W tym miesiącu spośród: 

~1 .Plnball (Dynamlx) Spectrum, Nintendo, oraz Amstrada najwięcej 
~; "f2.Karuzelada głosów (11) przyszlo na ZX Spectrum więc na 

JARi XUXE COMM~~ AMIGA 
1.Another Wo~ Jr:'i11 .Turtles il •r 1.lnsectolda 2 1 

2.Kampaniac;;, ~. 112.Tamer 2.Brldge Pr~ 
Wrzesnlowa >- 3.Mc Donald'a Land 3.Hard Nova 
3.Hydraullk 4.Street Fighter li 4.Rescue 
(L.K.Avaion) 5.Hook 5.Gun Boat 
4.Jumplng Jack 
5.Zbir 

U 3.EuroP.ean niego jest lista. W numerze TS18 nastąpił maly 
Championsh~·p 1 9 oleżeński żarcik i zamiast litery "ś", poszedl 
4.Turtles il - apostrof. Ja wiem, że za szkody wyrządzone 
5.Bruce Lee przez psy odpowiedzialne są dzieci, ale należy 

być wyrozumialym dla rodziców„. 

cMILUS 
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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, I 
prosimy o kontakt z wydawcą. 

- 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 miej sce. w którym każdy może zrobić zrobicie, możecie to do nas przysłać, ale 
co mu się zywnie podoba. a jak mu się nie możecie tego nie przysyłać. Pełna swoboda. 
podoba - może nic nie robić . Jeżeli coś 

USTA PRZEBOJÓW 
komputera typu 

HITY 
1 
2 
3 
4 

~ 5 
8 
7 
8 
9 

10 

r:r.s\ XYWA: ~~e'ttl\ 
ott\\)1!)' 7' ~<;>& I ~ 

SHITY 
1 

2 '--------t 

, ! ·,___ _____ __, 
6 
8 
7 

1------- -

1----------ł 

~-----~ 

Tu wklej 
swoje 
zdjęcie 



Music Wonder 
Sound Wonder 
Sound Blaster 
Sound Blaster Pro 
Sound Blaster 16 
Sound Blaster 16 ASP No"'Nó I 
Wave Blaster No111Nól 

37 

02-925 Warszawa, 
ul. Okrężna 75 

~ .. tel.nax 42-27-31 

jKUPON PREMIOWY! 
I uprawniający I 

do zniżki 150.000.- I 
I~ D031.X.1993r. 

W chwili tak doniosłej, gdy spra­
wy przestają przedstawiać się 
tak, jak przedstawiały się minio­
nymi czasy, cóż mam uczynić? 
Stać biernie obok i przyglądać 
się sytuacji? Nie! Po stokroć nie! 
Zgodnie z nakazem sumienLa i 
poczuciem wewnętrznego obo­
wiązku postanowiłem więc napi­
sać niniejszą Odezwę. Nie robię 
tego z jakichkolwiek innych przy­
czyn niż tylko troska o wspólne 
dobro i świetlaną przyszłość na­
szego Pisma jak też zadowolenie 
Czytelników. Nie mam zamiaru kie­
rować się jakimikolwiek sympatiarR Gdy 
w grę wchodzi wyższe dobro, 1akiekol­
wiek inne względy nie mogą być brane 
pod uwagę. Dlatego muszę twardo 
stwierdzić: nadszedł już czas! Czas wre­
szcie powiedzieć prawdę, jakkolwiek stra­
szna by ona nie była. Czas zażądać od­
powiedzi na nurtujące nas wszystkich py­
tania. Czas ocenić, czyje dobro kto ma na 
myśli i jak kto realizuje wyznaczone mu 
cele. Czas ocenić przestanki i dzia­
łania. Chłodne oko Historii spo­
czywa na nas wszystkich! Nikt 
nie umknie jego bacznemu spoj­
rzeniu. Każdy powinien poczynić 

fi: 

rachunek sumienia i odpowie­
dzieć samemu sobie na pytanie: 
"Czy dalej jestem godzien pełnić 
powierzoną mi służbę? Czy dzia­
łałem tylko w imię najwyższych 
celów? • Wierzę, że każdy z nas 
będzie potrafił na tak postawione 
pytania sobie odpowiedzieć. 
DRODZY CZYTELNICY! 
KOLEDZY REDAKTORZY! 
Czas postawił przed nami kolej­
ne, trudne zadanie. Mam głęboką 
wiarę, że będziemy potrafili sta­
wić czoła czekającym nas trud­
nościom i przezwyciężymy je. W 
mej odezwie starałem się pokrót­
ce przedstawić mój pogląd na te­
mat zachodzących u nas zmian. 
Tuszę , i ż te ki lka stów jasno 
określiło mój stosunek do nie­
dawnych wydarzeń. Wzywam 
wszystkich do zachowania spo­
koju. Jestem pewien, że rozwaga 
i sprawiedliwosć zwyciężą. Mam 
nadzieję . iż wszyscy pozostaje­
my w przekonaniu. że sytuacja 
rozwija się dobrze a koniec za­
wieruchy bliski. Niechaj nie opu­
szcza nas nadzieja! 

ALEX 

• Oj, grupo optymistów niepoprawnych, wierzących w prostoię i brak madzet! Nic 
tym świecie, pełnym zbójów i łobuzów. Jak zapewne pamię1aeie Kopalny pchał~ 
\łałolatą (laka małolata) w celach bliżej nikomu nie znanych ( wówcza.s i dziś!). 

111 . "lę z pewnym pośhzgiem, na szczyt weszli„. No właśnie. To miel.iście policz)ć. 1'.ic· 

05blnl nz należy Wam się jedynka (no, jedynka z plusem). Na bi.de d"'adneśaa 
oc'101ttt:i1'.J"ttl-i:b:&oe bylo złych! Tym samym więkswść Czytelników zostaje na drugi rok w ltj smitj 

mner}' Top Secretu je~zcze raz. 
dala ~ zbpaC 1 po prostu podzieliła dystans jaki pozostał przez te dzies~ mctrow robio­
.,, Uzd\ kwadrans. przehczyła minuty na godziny, radośnie napisała. u Kopa!nv był na 

po trzeciej 1 wvsłała do nas. opatrując wynik komentarzem IT t tonbim. co roblcit. 
są tan.-r -Likar: K • Gdanst: Mom nod:1ej(, :e obliczyłem to dobrze - Mari us: K. . lr(r1n; To :adamt bYlo 
napr1114'11( lnldnt Robtltm 1e a: d:iesieć minut -Grzegorz B . . R:es:óll': Konkursi mogłlm bl'C llltc'O tnl­

dmt]S:t -Bła:t} J . l'rus:ko.,.. - i 1ai dalej I. A tymczasem„. A tymczasem Kopalny i.lazł napę marnue 
wcześniej. Nie wierzycie - to policzcie sobie, misie kochane, skąd zjechal jakieś dzirsięc 111111111 wtlCSIUCj­
mi wychodzi, że musiał te dziewięćdziesiąt metrów spadać na spadochrome. 
Spośród tych, którzy nie dali się złapać, Kopalny wylosował nasrępujące osoby 
Michał Banys -Olkusz, Grzegorz Chklpek - Warszawa, Wojciech l>I.iecbX -Lubm, .\dlm Gawii 
- Izabelin, Hubert Grochowina - Dzierżoniów, Radosław Grzemoi.ski -Bv~om:z. Jarodaw Jóżwik 
- Siemianowice Śl. , Konrad Klepacki - Wejherowo, Marek Kocemba -Chopl l'nnl~lłlw ł..opka 
- Pabianice, Wojciech Kosiarski - Wysokie Mazowieckie, Ernest t..ubia -Tommuv. Mn.. 
Piotr Lewandowski - Stargard, Tomasz Radwan - Wadowice. Pmmysllw Rataja.ak - Wroclw. 
Leszek Smuga - Bytom. Maciej Ślęczek - Polska Cemcw . .\rtur l «ki -0meu. Paweł \\olany 

- Pszczyna, Andrzej Wrona - Nowa Dęba. 
Zwycięzcom gratulujemy promocji i zapraszamy do czytaaia nas w pzyszłym roku oficjalnie! 



Alleluja! ! ! 
Tak, już myśleliśmy, 
że rubryka ta zdechła! 
Jednak trafiają się 
sprawiedliwi, a jednym 
z nich okazał się Woj­
tek Chyliński. 
W swej mądrości doko­
nał on rozpracowania 
save'ów do Dune li. 
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P rzedstawimy tu jedynie drobny wyci 
nek jego pracy, gdyż list jego jest 

wielki. Ale do rzeczy: Wo~ek zabrał się za 
zmienianie pliku ze scenariuszami sce­
nario.pak. Znajdują się tam początkowe 
warunki każdej misji. I tak mamy np: 

[Atreides] 
Ouota=O 
Credits=1200 
Brain=Human 
MaxUnił=16 

przy czym są to wartości heksadecymalne. 
Af:Jy zmienić choćby ilość dostępnej na po­
czątku gotówki wystarczy wpisać po Cre­
dits 9999 (czyli heksadecymalnie 39 39 39 
39). Tak samo możemy pozbyć się infor­
macji "Unable to create more" wpisując po 

MaxUnit 99 (heksadecyrnahe 39 39~ 
Dla bardziej ambitnych Wottek poleca 
eksperymenty z dalszą częSClą pliku 
gdzie spotykamy np. opqę [UNITS). Po 
niej mamy listę jednostek. Jesi !1arT1Y na 
przykład Ordosami, to wszystkie )8dnos1ki 
po wyrazie Ordos nalezą do nas. może­
my więc zmienić wszystkie wystąpienia 
tekstu "Quad" na na plZ)'lllad "Tank" i voi­
la. Podobnie można robić z budynkami i 
na przykład zamienić przeciwnikowi R -
Turret na Windtrap. M1łe1 zabawy. Inne 
rodzaje wyposażenia to np: 

TROOPERS 
LAUNCHER 
QUAD 
DEVASTATOR 

a do najważniejszych budynków należą: 

REP AIR 
PALACE 
TU RET 
LIGHT (factory) 
HEAVY 
WINDTRAP 

No właśnie, milej zabawy! ! ! 
Jak to napisał Wojtek: Roboty jest dużo. 

ale jaka póżniej frajda! Tym samym po­
krzepieni przez wzrastającą aktywność 
Savegame'owców udajemy się na spo­
czynek oczekując na resztę naszych uko­
chanych czytelników. 

Alex & Gawron 



' t by Roy 
Jak ciężkie jest życie barbarzyńców, wie każdy: muszą ciągle narażać życie walcząc w imię dobra 
(lub czegokolwiek innego • red). Za swe waleczne czyny nie przyjmują żadnych nagród, wystarczy im, 
że ocalili poddanych króla od smoka czy innej zarazy. 

J eden z tych barbarzyńców, któremu się 
odechciało przygód, przyjął w nagrodę 

za zabicie smoka połowę królestwa i rękę 
królewskiej córki. Niezwłocznie odbyły się 
przygotowania do ślubu . Szczęśliwy barba­
rzyńca udał się na kilka dni w swe rodzinne 
strony aby przygotować się do uroczystości 
i zaprosić na nią krewnych i znajomych. W 
tym czasie na zamek spadło wielkie nie­
szczęście: Harpia (takie skrzyżowanie wę­
ża z nietoperzem - cóż za znakomite po­
równanie, wreszcie możemy obrazowo 
określić, jak będą wyglądały dzieci Kopal-

J:~na 
tuollta 

gici1 

k ksif.\nic,\ko 
tOttc\O 

I b::~,lJ 
łJułolJko 
nidołJCt'c\t 

~C3UńJ=~3[§) 

nego i Małolaty - red. ), przyjaciółka poko­
nanego wielkiego węża postanowiła po­
mścić jego śmierć. Napuściła na mieszkań­
ców królestwa różne maszkary. co spowo­
dowało , że wszyscy uciekli ze swym wład­
cą na czele. Nikt z nich nie pamięta! o pan­
nie młodej. Nie zapomniała o niej Harpia: 
porwała ją i uwięziła w zamkowej wieży. 
Jedyną nadzieją na uratOWCW'lie krolestwa 

stał się niedoszły pan młody. Zrzucrl on z 
siebie świąteczne ciuszki i z żądzą zemsty 
w oczach postanowił odzyskać narzeczo­
ną. Już w tradycyjnym stroju barbarzyncy 
ze swoją wierną maczugą w dłoni pofaWla 

się przed zamkiem. W tej chwili Ty wcie­

lasz się w jego postać. Twoim zadaniem 
jest zabicie Harpii i uwolnienie kslężoczki. 
Nie jest to zadanie łatwe, gdyż po zamw 
grasują okrutne potwory. 

Oto lista niebezpieczeństw, na jakie ITl()­

żesz natknąć się w zamku: 
Rycerz - to okuty w zbroję potwór, dosc 

szybko się porusza, zadaje mało ciosow 
za to zieje ogniem. 
Barbarzyńca - jest taki sam, jak Ty ale 

nie ma maczugi i brak mu Twojego relleksu 
i odwagi. 

Nietoperze - latają wysoko, niegroźne 

r, i l-2 .a T 4 5 6 7 8 9 

B 
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li 
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Szczury - bardzo groźne, łażą po ziemi i 
rzucają się na Ciebie, natychmiast uciekaj 
z komnaty, gdzie mają gniazdo. 
Ogień i pale wystające z ziemi - mogą 

zabrać a wiele energii. 
Sople i kamienie spadajce z sufitu - ła­

two je ominąć, niegroźne. 
W pałacowych komnatach możesz też 

natknąć się na pułapkę: nagle stracisz grunt 
pod nogami i wpadniesz do komnaty, gdzie 
może być barbarzyńca łub rycerz (w tym 
przypadku musisz z nim stoczyć walkę) al­
bo palisada (tym razem stracisz wiele ener­
gi. nim dojdziesz do zbawczej drabinki). 
[M.ą przewagę nad wszystkimi potworami 

1 gną Harpią daje Ci Twoja wierna broń, 
czaodzlejska maczuga. Możesz nią ude­
rz.ac od rpy (prawo lub lewo plus góra i fire) 
U> tiJ (cmlogir.znie, ale plus dół) . Gdy po 
CIOSl0 przytrZymasz dłużej fire, z maczugi 
wytea kUa. uderzy przeciwnika i wróci na 
saqe n.,sce Ten sposób walki polecam 
SZCZ131Poe oo potyczki z Harpią. Cały teren 
gy pzm.tawo 'f ,est na mapce. 

.... wrrpc' °'> przepis (l~ery i cyfry w 
rewiasacłl oznacząą wspołrzędne komna­
ty na mapce 

Na począllw uaeką z anentarza przed 

nietoperzami, pokonaj barbarzyńcę w (L4), 
otworzy się brama do zamku (L6). Niestety 
zejście w dól będzie zamknięte. Wróć na 
cmentarz, idź w lewo, zabij rycerza (L3). 
zejdź do lochów i weż klucz (Ml). Wróć do 
zamku, idź na dół, weź tarczę (N6), idź do 
sai ze szczurami (M7) i dalej do (MB). Znaj­
dziesz się w zaczarowanej komnacie. Tutaj 
podążaj zgodnie ze wskazaniami strzalek 
(znaj(luią się nad wskaźnikiem energii, ak­
tywna jest podświetlona). Wyjdziesz w (LB). 
Podążaj dale1 zamkowym labiryntem, ko­
niecznie zbieraj wszyS11oe klucze. otworzy 
Ci to drogę do (A12) Tam ,est księżniczka 
Z chwilą Twojego wejścia ukochana znika, 
a na jej miejsce pojawia się Harpia. Musisz 
stoczyć z nią zaciętą walkę. Gdy JUŻ padnie 
martwa idż do (117) a potem przez (11B) do 
(119) gdzie znajdziesz narzeczoną. 
Odtąd barbarzyńca będzie żył w spokoju, 

którego tak bardzo pragną!, a Ty z zado­
woleniem odłożysz "Demon's Kiss' na pół­
kę oznaczoną "Gry skończone· 

Roy 
P. S. Prosimy Autora o pilny kontakt z re­

dakcją. 
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BLADES OF STEEL 
Amiga 
Podczas gry przytrzymaj 2 sekundy FIRE ~eśli 
masz krążek) , puść i jeszcze raz ll3CISl1ij FIRE. 

(Hulk Hogan Tipser) 
BUNKY'S SCAAY SCHOOL 
C64 
Gdy znajdujesz się na dachu nad komnatą z 
dwoma krzesłami przeskocz mur, a znajdziesz 
się w kOllllacie z latarllą. 

BRUCE LEE 
Amstrad 

(Lukasz Drobnik) 

Po rozpoczęciu gry idź do trzeciej planszy. Na­
stępnie połóż się w prawym dolnym rogu i je­
steś poza planszą. 

CHIPS CHALLENGE 
Amiga 

(Pajdo/ud) 

W czasie gry wpisz HRC a przenl8Sle cię do 
następnej planszy. 

CIVIUZA TION 
IBMPC 

(Marcin Sos) 

Jeśli zmieniasz cel prodU<.cji w danym mieście 
to kliknij prawym klawiszem myszy na "Chan­
ge• - pojawi Się ·Auto": miasto będzie produko­
wało to co JBSł najpotrzebniejsze, ale nie bę· 
cizie pokazywało samej budowy wyprockikowa­
nego obiektu. 

EQUALIZER 
C64 

(Ziutek) 

Naciśrij C i Restore, a przelecisz plansZę dalej. 
(ŁIJ<asz Drobnik) 

FORMULA ONE GRAND PRIX 
IBMPC 
Jeśli w kwalifikacji na torze w SPA zają!eś 24, 
25, IW 26 miejsce to przed startem zgłoś chęć 
zjechania do boksu. Po starcie, gdy będziesz 
wjeżdżał do boksów zgaś lampkę oznaczającą 
że chcesz zjechać do boksów. Kiedy wyje­
dziesz p<1ilinieneś być w pierwszej trójce. 

GHOSTBUSTERS li 
Amiga 

(TomVein) 

Przytrzymać klawisze "ALT", "CTRL", "5" i V 
Pojawi się znak Activision. ~ "FIRE". 

GOBUllNS 
Amiga 

(Pnnce} 

Zwiększenie pierwszej i ostatniei litery kodu o 
tę samą ilość liter daje większą ener~ na da-
nym poziomie. (Slawonw WA) 

KONSTRUKTOR PEACHES 
Amiga LIVERPOOL 
Poziom 6 - 00402 BAGLEY 
Poziom 11 - 01348 E BOW 

GODFATHER 
Amiga 
Grę spauzowac HELPem i wpisać "PIZZA 
HUT" co zapew1l nieskooczoną energię. 

INSIDE 
Atari 

(Bodzio) 

XUXE Grając samemu można spowodować, 
że jeden z układów komputera nie będzie się 
wcale psuć. Wystarczy c:Wgim pojazdem wejść 
do niego, naprawić i Ile wychodzie IUŹ z niego 
do końca gry. 

INSPEKTOR 
Atari 

(Krzysztof Przybyszewski) 

Jeżeli chcesz trochę zarobić, jedż do Walbrzy­
cha do hotelu i zagraj na automatach. Za 
pierwszym razem automat się popsuje, zagrai 
m.igl raz, a wygrasz niezłą sumkę. 

JAFFAR 
AańXUXE 

(Michał Radecki) 

Kiedy wziąleś jakiś przedmiot i chcesz SJę 
go pozbyć idź do Ahbaby. wetmie wszyst 
ko. 

JAMES POND 
Amiga 
Podczas gry wpisz "JUN<YARC" wtdnit RE-
TURN a będziesz m Wnskafąc 
·o· otworzysz wszysllue li' w danym 
etapie. 

KICK START 
Atari XL/XE 

(Bomber) 

"Control" + "R" - podczas )aldy przenosi do 
planszy~ 

1Mr. Gregor-EG-) 
KOŁO FORTUNY 
Commockn64 
Jeśli naasnąleś "T", to wciśnij jeszcze raz -
przybywa for5Y na IWqe konto. 

MAD TY 
EMPC 

(Globus A P. ) 

Id! do 11111 estate agent" (12 piętro), oddaj do 
1 wynajmuj swoje studio, a będziesz 

llNł 'kipę forsy" 
(Jaguar) 

llAllCHESTER UNITED EUROPE 
Amiga 
JeM strzeliłeś gola i chcesz jeszcze raz to zo­
baczyć Io naciśnij klawisz F1 O. 

(Hulk Hogan Tipser) 

SACRILEGE 
Spectrum 
1 - Crucifix 
2-Altar 

Poziom 16 - 02862 
Poziom 21 - 04020 
Poziom 26 - 07882 
Poziom 31 - OA088 
Poziom 36 - OEC32 

MEGALOMANIA 
Amiga 

3-Asmodee 
4 - Pentagram 
5- Rip 
6-Sixsix 

LOTUS li 
Amiga 
TWILIGHT 
PEASOUP 
THESKIOS 

fSuperTedJ 

40-

Ceasar 
2 - CKPCHDOGIHJ 
3- XFFBBEITVHF 
4 - FTLOXHMTKDJ 
5 - WOBCHNWEVCZ 
6-FABCTHHUEOT 
7 - YQWBJIQNRPH 
8 - UFKOBJVLUOL 

fMałeusz Woźniak} 

7 - Blackhole 
8 - Hellsgate 
f Andrzej Pondaszl<oJ 

MEGABALL 
Amiga 
Naciśnij prawy klawisz "AMIGA" 1 "P" ·da to Ci 
nietykalność. 

NIGEL MANSELL'S 
WORLD CHAIFłONCHIP 
Amiga 

(Xavier) 

Jeżeli chcesz zdobyć perwsze miejsce w mi· 
strzostwach to zdobądź około 65 punktów. a 
przy każdej następnej trasie wciskaj Esc. 

OUT RUN 
Amiga 

(Sebastian DzJda) 

Podczas gry wpisz "RED BARCHETIA". "T" -
zwiększa limit czasu, ·s· - jeden leveł wyżej, 
·e· -restart aktualnej planszy 

POLICE QUEST li 
IBMPC 

(Ratai "Dzwig") 

Aby unieszkodliwić bombę. musisz poprzea­
nać druty w następu1ącej kolejnosci: Cui - Yel­
low Purple, Blue, Connect - Yellow, Cui Whi-
11!.. Yelow 

PREMIERE 
Amiga 

(Marcin Czuba/a) 

Na tytułowym screenie wpisz "SPARKPLUGS" 
teraz wpisanie podczas gry "CHEAT" da C1 
nieśmiertelność. 

RIOT 
Atari 
Na początkowej planszy wpisz •życie to walka" 
- uzyskasz nieśmiertelność 

ROBOCOP 
Amstrad 
Gdy na planszy tytułowej przesuwaiące SIO 
try dojdą do 'OOO" wciśnij spaqę 1 
śmiertelny. 

ROBOCOPIH 
Atari ST 
Wciśrij SHIFT. wpisz "THE DIODY MEN" 
Wisz "Esc" OITIIJCI levele 

ROCK'N'ROLL 
IBMPC 
Podaj jako swo1e imię 1 nazWISłu> 'RAteOW 
ARTS" (nazwa lirm)1. Podó1 IU!9' ~ 
levelu, postaw 2 Iksy wbi 4 razy Sl.ITlęCYłr w 
numerze levelu. znowu 2 IU!9' lew*! w 
odwrotnej koleinosa cytr ~ cla po­
ziomu 24: "24xx6666a'2" 

SAMURAI 
Amiga 

{~ 

Jeżeli nie masz flćljrTVlleJSZl!J ocłlOly po raz 
ty oglądać demka n · "FIRE" podaa 
zmiany clyskow 

SILKWORM 
Amiga 

(f'IOll 

Na screenie kor.:rolnym napisz SCRAP 28: 
meśm1ertełnosc a plansze Zl1llellaSZ llllwlsza· 
mil -9 

SPACEACEll 
Amiga 

(Hulk Hogan Tipser) 

Aby obefrzeć całość należy wpisać 'HURRY • 
DEXTERO". (Prince} 

STELLAR7 
IBMPC 
Na pierwszej planszy postaraj się zestrzeić za 
pomocą dodatkowej (tej żółtej) broni obeliski 
(to musi chwilę potrwać). W jeltlym z nich bę­
dzie pulsująca, niebieska "gwiazdka". za po­
mocą której teleportujesz się na planetę De­
neb. Na tym poziomie postępuj analogicznie, 
tym razem zostaniesz przeniesiony na ostatni 
poziom (Arl<lur). 

TENNIS 
Atari 

(N/Horn) 

Aby wygrać z komputerem należy ustawić się 
przy samej siatce i odbijać jego uderzenia. 
Komputer puści nam wysoką piłkę, którą ścina­
my i tak w kółko. 

TEST DRIVE Ili 
IBMPC 

(Pawi & Marceli) 

Każdemu pielwszerru samochodowi na każdej 
z tras można przelecieć przez szybę. 

TIGER ROAD 
Commodore 

(Gen. [ - - - - }) 

Po naciśnięciu przycisku na cartlidge - u wpisz 
SYS 2064 - jestes nieśmiertelny . 

(Piotr Błaszczak - Bartman) 
UNDER PRESSURE 
Amiga 
Wpscne hasła "GRYMALKIN" uruchamia kla­
MSZe: "F1" do "F4" · przeskakiwanie pomiędzy 
paziomam 

Ulł • llORTAUTY 
Allligl 

(Niski) 

W~ komnacie Ili - go poziomu jest mała 
dz"9ll8 w podłodze. Skocz na rią i zaczekaj 
az Zllll!lll położenie na "+ •. Od tej pory wszy­
scy waznicy trzymają pochodnie, a nie mie­
cze 

WINGS 
Miga 

(Andrzej Pondaszko) 

Cqjle trzymanie FIRE przeciwdziała zacinaniu 
SIO dzlalek. 

WOLFCHILD 
Allri ST 

(Sławomir Wilk) 

Po wpisaniu na ekranie tytułowym: "THE PER­
FECT KISS" - masz rieskończoną ilość broni, 
zaś po "SOULPSYCHEDELICIDE" - nieograni­
czoną energię. Dziala też na Amidze. 

ZAK MC KRACKEN 
Amiga 

(Rygielski Dawid) 

JIM ctasz się wzbogacić o 1500 bucksów to 
wez '1>uUer knife" i srzyw go pod dywanem w 

1-AKA. a potem sprzedaj go w sklepie. 
(Karril Jablonskl i Marcin DorosinskiJ 
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BODY BLOWS 
TEAll 17 '93 
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Nikt nie spodziewał się, że podczas wakacji w "Top Secret" dojdzie do puczu. Niejaki Emil wraz z Gawronem 
i Sir Haszakiem stworzyli triumwirat i postanowili przejąć władzę. Oczywiście nie sami - za nimi stała ... 

... CIEMNA STRONA MOCY. 


