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38; PROJECT FIRE START 38; CZYTELNICY 
NADES&ALI 39; TIPSY 40; BEAUTY OF THE 
BEAST 41; RULES 42; LARRY V 44; 
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NHL HOCKEY 
Nie pierwsza symulacja hokeja, za to bar­
dzo dobra. Trzy rodzaje rozgrywek (liga, 
mecz pokazowy i finały) dostarczają spo­
ro emocji. Rozbudowana statystyka, rea­
lizm przepisów i świetne efekty dźwięko­
we zwiększają atrakcyjność gry. Tym bar­
dziej, że możemy porównać swe wyniki z 

SUPER FIGHTER 

rzeczywistymi. osiągniętymi przez zespo­
ły w sezonie 92193. 

SirHaszak 
Ocena: • · · ·· 
Komputer: PC (4 MB) 

Stare postacie przeszły już na emery­
turę i w ich mlef sce pof awiły się nowe 
twarze, nowe tła, oraz nowe ciosy. Ogól­
nie gra taka sama jak STREET FIGHTER 
li, ale jest to coś nowego co przyciąga 

uwagę gracza mordercy na trochę Oa­
kąś godzinę). Szkoda ;e<tynie, że gra nie 
jest dostępna na Amidze. EMILUS 

Pierwsze 
wrażenie: • ~ 
Komputery: PC 

SECOND SAMURAI 
IMAGE planuje wydanie tej wspanialej gry 
na gwiazdkę 1993 roku. 

EMILUS 

Pierwsze wrażenie: • • • • • 
Komputery: Amigi 

Firma Ońgin odgrzebała kawałki kodu z 
Wing Commandera, skombinowała je z ko­
dem Strike Commandera, dorzuciła garść po­
mysłów z Bite._ i urodził się Privateer. Ogól­
nie rzecz biorąc latamy w kosmosie, ładu­
jemy, walczymy z rabusiami itd. 

Ocena: • • • • • Komputery: PC 
Alex&Gawron ....__ 

r~i • 
, 

Dwanaście miliardy razy lepsza od po­
przedniej części, tyleż samo razy szybsza, 
lepsza grafika, muzyka, więcej poziomów, 
potworów, możliwość grania we dwóch i 
startowaria od dowolnego poziomu (kody), 
a tak poza tym, to niczym szczegolnym nie 
różni się od samuraja numer jeden. VIVID 
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SMUŚ 
Mały smok imieniem Smus, 

wybrał się na pierwszą w 
swym życiu przechadzkę. Nie­
stety - trafił pomiędzy ludzi, 
którzy złapali go i dali w poda­
runku królowi. Pomóż Smusio­
wi wrócić do mamy_ Bombowa 

SILVERBALL 
Niby ll*łl i dwa shifty, a tłuc w to 

mozna godnnaai. Pinballomania opano­
wlll pecety. Kolejny produkt tego rodza­
ID•.._. największym swym kon­
kweneo.: Pinball Dreams i Tristanowi 
(blrdzJej przypomina Pinball Dreams ). 
Cztery stoły do wyboru, dodatkowe 

grafika I muzyka. Musisz mieć 
tę grę. 

Kaczor 
Komputer: Atari XUXE 
Pierwsze wrażenie: * * * * * 

opcje, wspaniała grafika I dźwięk. 
I to wszystko już od 286 (podobno) 

z VGA! 
SirHaszak 

Ocena:••••• 
Komputer: PC 

MAGIC DIMENSION 
„~~~~llt'l~~„~~-1 Trudno napisać jakąkolwiek le- fika i playability. Warto ją kupić. 

gendę do tej gry, gdyż wydawca Kaczor 
zapomniał przysłać instrukcję. Komputer: Atari XUXE 
Wiadomo jedynie, że chodzisz po Pierwsze wrażenie: * • • • 
jakiejś krainie pełnej zamków, do-
mów i świątyń. Całkiem klawa gra-

Z nad wyraz wiarygodnych źródeł wiadomo nam, że IPS Computer Group ma na.stępujące Zamiary wydawnicZe: Syndicate (coś jak Laser Squad, tylko lepiej), Privater (nowe wcielenie 
X-Winga), Sea Wolf (II część 688), Gabriel Kni8ht (thriller), Kasparov's Gambits (sZachy z komentarZami mistrZa świata), Legacy (RPG), ATAC (symulator lotu), Fl5 III, Fll? na Amigę. 
Dog Fight (symulacja lotnicza), Pirates Gold (przygodówka), Subwar 2005, Goal (też na peceta), Reach for the Skies, Lands of Lore i Spe.ce Hullt. Ponadto • serii Kolekcja Klasyki 
Komputerowej (w praktyce oZnacZa to niŻszą cenę) będZie można nabyć (drogą kupna, rZecZ jasna) m. in. Chuck Y~er Air Combat, Heroes of 357, llario Andretti Racing Challenge, 
688 A tac Submarine, Indianopolis 500, Dune, Jimmy White Snooker, Shuttle, Lemingi w rćŻllych odmianach i Spear of Destiny. SZ<:Zęśliwi posiadac2.e CD-ROlł'ów Znajdą dla siebie 
odpowiednią dla nich wersję Strike Commandera, Dune'y 1 2nd Guest. Sir Haszak 
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kie, albo teszcze ~ łllrzetat"* 
nie;eden program PC-łowaty Począw­

szy od gry na 1 lub 2 walczących, 
przez wybor rozgrywek ligowych lub 
pucharowych at po zmiany szczegó­
łów takich jak: poziom dżMęku, dłu­
gość polowy meczu (5, 10, 15~ sposób 
uderzenia piłki (4 rodzaje: najtrudniej 
grać przy wszystkich włączonych), wy­
łączenie meczów rozgrywanych przez 
dwie drużyny sterowane przez kompu­
ter, poziom gry kompu1era. Oczywiście 
można zmienić wę drużyny, okre­
ślić taktykę zespołu (ofensywną lub 
defensywną) i kolor zawodników i tła 
(regulacja dość o raniczona). Punk1y 
za wygraną - 3, remis - 1. O stosunek 
bramek nie należy się martwie • w ta­
beli ligi nie są uwzględniane (wygrasz 
1:0, przegrasz 0:9 i wtabeli i tak· teś 

wyżej niż mógłbyś przypuszczaą 

I -1. I ·- ~ . - --=~_____: ____ - -- -

CUP TABLE 
QUARTER FINALS 

DARNELL C ITV 3 1 SO CC ERAHA 
BO HBAV Hl>C z 

ICEVS CO SHOS 7 

LEc;.S ELEVEN o 
SEHI 

ICEVS CO SHOS z 
BO HB AV Hl>C 1 

C UP 
DARNELL C ITV o 

RE 

widać z boku. Sędziego nie 
)est zbędny. Piłka do nogi się 

nie Idei, • drużyna przeciwna nawet na 
nainłtszym poziomie bez trudu ci ją 
odbiera. nawet jeśli przez przypadek 
do nili doszedłeś. Bramkarzem steru­
JeSZ jesli zosta · zaznaczony (padasz 
nim w prawo lub lewo; chwycić piłki 
nie możesz). Wszystkie reguły gry są 
honorowane, wyłączając spalone. 
Bramkę najłatwiej zdobyć z rzutu roż.. 

nego. Silne doirodkowanie i w zależ­
ności od lotu · dopchnąć ją głową 
lub klatą. 

3. Grafika całkiem przyzwoita, gdyby 
nie mały kontrast między koszulkami 
grających drużyn przy wszystkich ty­
pach tła i koszulek. 

4. Muzyka do przeżycia. 
5. Jest to niewątpliwie jedna z najlep­

szych i najbardziej rozbudowanych pi­
łek. Mimo pewnych niedorobek z pew­
noscią warto w nią zaciąc 

Oceni: 5.2 

f(ompulef: ZX 

SirHaszak 

ANV IC 

o OCEAN BLUES 
o RIT HAN UTO 
3 STEVENS F C 

FINALS 
3 DARNELL CITV 
z STEVENS F C: 

FINAL 
o STEVENS F C 

TO T MENU 
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l ••MHM! t. W tej grze motemy ••• 
nazw zespołów I co za i,tn ..-••• 
mote brać u 16 Ol6b. Mamy maM­
woit zagrat w meczu spll'łngowym 
(tylko z koleg,), lidze (btor, w 
udział wszysllde wpllane druiynr). .... 

croprose Challenge • gramy ze wszpt­
kiml druiynaml kompułlra po kolei 
(pod warunkiem łe wygrywam~). od 

ftllillab8Zei do nall•JJ1181 Możemy też „ udllał w puchme iwlala, ld6ry 
jest rozgrywanr w ..... lllll1dlllo­
wym. W lei opql za.,...... finie pod­
~graczy, za rllZft bfdzle grat ...... „." ...... 

ręceqja 

czyć iwytą­

t łryłJ lrolor()\tt)' 

--- rdzo wygodne w 
przypadflu potladania monochroma-



GREAME SOUNESS 

Od dłuższego czasu w naszym pi­
śmie nie było opisu do gry na 

Commodora zaliczającej się do gatun­
ku Football Management Postanowi­
łem naprawić ten błąd. Grą, którą we­
zmę na tapetę. będzie Greame Sou­
ness Soccer Manager. Uruchamiając 
ją wcielasz się w menadżera drużyny 
piłkarskiej należącej do ligi angielskiej. 
Twoim zadaniem jest takie sterowanie 
drużyną, aby zdobyła pierwsze miej­
sce w lidze i wygrała puchar. 

Po wybraniu drużyny i otrzymaniu 
321 OO funtów pojawia się główne me­
nu w którym znajdują się następujące 
ikony: 

• wyglądająca jak wyjście na sta­
dion - służy do rozpoczęcia meczu. 
Zanim to się jednak stanie możesz się 
dowiedzieć w jakim stanie znajduje 
się obrona (defence), pomoc (mid­
field) i atak (attack) przeciwnika, oraz 
w jakim stanie znajduje się boisko, na 
którym przyjdzie wam grać. Możesz 

także wybrać, czy chcesz oglądać ak­
cje podbramkowe (Highlights on/off). 
Gdy zrezygnujesz z ich oglądania, to 
przez cały mecz będziesz musiał 
oglądać tablicę wyników. 

• wyglądająca jak funt - za jej po­
mocą możesz kupować (buy) lub 
sprzedawać (sell) zawodników. W 
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przypadku kupna zawodników poja­
wiają się następujące dane: 

• Name - pierwsza litera imienia i 
nazwisko gracza którego możesz ku­
pić 

e Age - jego wiek 
• Pos - pozycja jaką zajmuje na bo­

isku. Wyróżnione są następujące po-

zycje: bramkarz 
(GK), lewa (LB), prawa (RB) i central­
na (CD) obrona, lewa (LM), prawa 
(RM) i środkowa (CM) pomoc, lewe 
skrzydło (LW), prawe skrzydło (RW) i 
śrcdowy strzelec (CF). 

• Div - numer ligi w której poprze­
dnio grał 

• Value - wartość, czyli cena jaką 
trzeba za niego zapłacić. 

Gdy sprzedajesz swojego gracza 
znika parametr Div, a na dole znajdują 
się strzałki do przełączania grupy w 
drużynie w której znajduje się zawo­
dni!<.. Gdy ktoś będzie chciał kupć któ­
regoś z zawodników wystawionych 
przez ciebie na sprzedaż, obok ikony 
funta pojawi się ikona "SOLD". Po jej 
wybraniu poznasz nazwisko zawodni­
ka do sprzedania (Player Name), na­
z.wa drużyny, która chce go kupić -
(team name), proponowana cena 
kupna (their ffer) i twoja cena 
sprzedaży (Your price). Bę-
dziesz mógł wtedy zrobić 
trzy rzeczy: zgodzić się 
na tę cenę i sprzedać 
zawodnika (accept), 
spróbować podbić cenę 

(reject), co może skończyć 
się tym że kupujący zrezygnuje, 
lub zachować zawodnika dla • 

" 

• 

-
.­

~-

• 

I 
l 

-

siebie (haggle). 
• ikona z narysowaną kasetą -
dzięki niej możesz nagrać lub wgrać 

sytuację z kasety. Niestety, gra nie 
współpracuje z dyskiem. 

• otworzony zeszyt - gdy 
•. klikniesz na nim, Twoim 

oczom ukarze się straszny 
(albo i nie) widok - twoja 

• książka przychodów 
I (credit) i rozchodów (de­

bit), podzielona na sie­
dem rubryk: 

na 
twoim 
botsku. 

• Balance CIF - ilość 
pieniędzy, jakie pozo­
stały z poprzedniego 
miesiąca 

• Gate money -
pieniądze jakie za­
robiłeś na bile­
tach na twoje 

mecze. Pamię­
taj , że tylko 
co drugi 

mecz roz­
grywa się 

ewages ­
płace twoich za­
wodników. 
• Experdture - róż­

ne wyda1ki, np. na kupno 
nowych zawodnil<.ów. 

• Player Sale - przychód 
ze sprzedaży zawodników. 

• lnterest - procent, od sum dodat­
nich, jak i od kredytu. Niestety, ten 
drugi jest dużo większy. 

• Balance - ostateczne wyliczenie 
stanu twojego konta. 



Pod książką znajdują się strzałki słu­
żące do przełączenia na druga do­
stępną opcję. Jest nią informaqa na 
temat płac poszczególnych zawodni­
ków. Teraz będziesz wiedział, który 
zawodnik bierze naiwięcej pieniędzy, i 
jeśli nie jest to proporcjonalne do jego 
możliwości masz powód żeby się go 
pozbyć. 

• ikona ze sprzętem medycznym i 
czerwonym krzyżem - w czasie me­
czu niektórzy twoi zawodnicy mogą 
zostać kontuz1owarn. Wtedy za pomo­
cą tej ikony możesz się dowiedzieć o 
typie kontuzji (injury), pozycji którą 
zajmowali w drużynie (pos), ich wieku 
(age) oraz przez ile tygodni nie będą 
w stanie grać (weeks). 

• strzałka skierowana w dwóch za­
wodników - służy do wybrania składu 
twojej drużyny. Możesz w niej ustawić 

zawodnika w grze przez po­
stawienie znaczka pod 
literką F lub przezna­

czyć do 

1 1 

rezerwy przez postawienie znaczka 
pod lit~ S. Obok danych typu wiek i 
mlejSCe w druzynie możesz tu znależć 
pod btef'l(am1 SG liczbę goli strzelo­
nych przez zawodnika (paramet ten 
pomaga lepie) skompletować druży­
nę) . Na,p1erw obrona, następnie za 
pomocą strzałek możesz obejrzeć po­
moc lub atak oraz zobaczyć całą 
pierwszą Jedenastkę. Na dole znajdu-
1e się liczba zawodników aktualnie wy­
branych do gry (players selected). 

• bankier - ikona ta służy do wej­
ścia do banku. Możesz tam oprócz 
sprawdzenia stanu konta (current ba­
lance) zmienić granicę maksymalnej 
pozyczkJ (change your overdraft limit). 
Jeśli Jednak przeholujesz bank w ogó­
le nie udzieli ci kredytu. 

• drukarka - służy do zasięgania in­
formacji na temat najbliższych meczy 
w których będziesz brał udział (fixtu­
res). Możesz się tu również dowie­
dzieć, jaki jest skład ligi (league). 
Podane tu będą punkty zdobyte przez 
każdą drużynę, oraz jej miejsce w li­
dze. Z lewej podane jest miejsce w 

lidze (pos), nazwa zespołu (team), 
liczba wygranych, przegranych 
meczy itp. 
W czasie gdy w którymś z menu 

będziesz strzałką wskazywał zawo­
dnika, w małym oknie na dole pofć1'Mą 
się dwa paski. Górny (ability) oznacza 
zdolności danego gracza. 1ego cel­
ność itp. Drugi parametr (fitness), 
oznacza jego aktualną formę. 

Twoim głównym celem w grze po­
winno być zdobywanie nowych, lep­
szych zawodników. Starych zawodni­
ków powinieneś się pozbywać, gdyż 
niezależnie od tego czy grają czy nie i 
tak musisz im płacić. Pamiętaj o po­
śpiechu, gdyż po kilku zwykłych me­
czach ligowych zaczną się pucharowe, 
w których będziesz miał do czynienia z 
trudniejszymi przeciwnikami. 
Podsumowując: gra powinna się 

spodobać. Grafika poza ładnym menu, 
w którym nawet ikony są animowane, 
jest bardzo prosta. G. S. S. M. jest pod 
pewnymi względami niedoskonala nie 
ma możliwości zapisu stanu gry na 
dysk (tylko magnetofon), obie drużyny 
strzelają zawsze do tej samej bramki i 
kto jest kto można poznać tylko po ko­
szulkach. Myślę jednak że pomimo 
tych wad nie zrazicie się do nie. 

Ferion 

S tory: 
Wing Commander li (A) 

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

Strike Commander (PC) 
Xenobots (PC) 

Desert Strike (A) 
Aces of the Pacific (PC) 

Silent Service (PC,A) 
F 117A (PC) 

nne: 
Michael Jordan in Right (PC) 

lncredible Machine (PC) 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
(płatne 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 
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akoś tak dziwnie bywa, że autorzy 
symulatorów dają nam zmieniać 
historię w jednym tylko kierunku: 

ponieważ wszystkie prawie symulatory 
dotyczące li Wojny światowej umożli­
wiają nam lot tylko samolotami aliantów, 

to jeśli się postaramy, możemy jedynie 
powtórzyć sukces alianckiego lotnic­
twa ..• 

Na szczęście istnieją wyjątki od tej regu­

ły, a jedną z nich stanowi podstarzała 
już troszkę, lecz wciąż jara gierka "Se­

cret Weapons of the Luftwaffe". Daje 
nam ona możliwość pokierowania pra­

wie wszystkimi ówczesnymi myśliwcami 
Luftwaffe (wraz z odrzutowymi Me262, 
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Me163, z ważniejszych brakuje chyba 
tylko Me110 i myśliwskief wersji Ju88~ a 
także amerykańskimi maszynami biorą­
cymi udział w walkach w latach 43 - 45, 
wraz z bombowcem 817.„ 

Pierwszą rzeczą, którą wykonujemy po 

uruchomieniu tej gry, jest wybór strony 

po której będziemy walczyć - amerykań­

skiej, bądź niemieckiej. Potem zaś może. 

my robić już wiele przeróżnych rzeczy. 
Jeżeli nie jesteśmy w stanie zmierzyć się 
od razu z potęgą wrogiego lotnictwa. to 

skierujemy pierwsze swe kroki do szkółki 
dla pilotów. Na każdym z dostępnych dla 
danej strony samolocie możemy przećwi­
czyć trzy operacje, zwykle będzie to tre-
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• Wybijesz cale lotnictwo wroga. 

• Zniszczysz lub zajmiesz wszystkie lol· 

niska wroga. 

• Przy słabszych wodzach jak SPIKE, 

wystarczy doprowadzić do większej prze­

wagi i już facet wali w portki i wywiesza 

białą flagę. 

OBIEKTY STRATEGICZNE 

I ICH WPl YW NA FRONT 

Linia frontu ma to do siebie, że się 

przesuwa w dwa kierunki czyli albo do 

przodu, albo do tyłu, ewentualnie istnieje 

jeszcze trzecia możliwość stania w miej­

scu. Aby zmusić poruszanie się frontu do 

przodu należy wykonać serię bonlbardo­

wań, albo bezpośrednio na front (tam 

gdzie chcemy aby się przesmął), lub na 

obiekty strategiczne wroga znajdujące 

się za li nią frontu. Oto lista wyżej wspo­

mnianych obiektów. 

ców, albo też iii 
należy chyba winić autor · 
rię. Cóż, nie oznacza to bynajmniej 

łatwe, nawet pomimo lepszych osiągów 

niektórych niemieckich maszyn.„ 

Gdy znudzą nam się Już pojedyncze mi­

sje i zechcemy przystąpić do dłuższej 

walki, mamy do dyspozycji zarówno "ro-
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CAPITAL (stolica)· w zasadzie nie ma 

wpływu na front, aczkolwiek gdy front 

będzie blisko stolicy wroga to istnieje du· 

że prawdopodobieństwo zwycięstwa. 

Czasami warto zrobić nalot bombowy na 

stolicę, to zrmiejsza morale wroga 

AIRFIELD (lotnisko) • tu i tylko tu mo­

gą lądować samoloty. Lotnisko nie ma 

żadnego bezpośredniego wpływu na 

front. 

CITIES (miasta) • mają spory wpływ na 

front, jako zaplecze. Są wodzowie którzy 

po stracie miasta wpadają w panikę i wy­

jeżdżają na wieś. 

SUPPL Y DEPOT (punkty zaopatrze­

nia) • Dzięki nim żołnierze mają co jeść. 

Jest to kolejny obiekt ktory ma duży 

wpływ na front. Np. : Jezeli niedaleko 

frontu po stomie wroga znajduje się laki 

SUPPLY DEPOT to wróg będzie mogł 

dłużej stawiac w tym miejscu opor, a na· 

wet sam przejść do ataku. Wniosek jest 

prosty: należy zbombardować wroga DE· 

POT a zacznie cieniuszyć. 

VILLAGE (wioska) • Wioska to takie 

mniejsze miasto i takiż ma wpływ na 

front. 

FACTORY (fabryka) • Przede wszyst· 

kim tutaj budowane są myśliwce i bom· 

bowce. Im mniej zniszczona fabryka tym 

szybcief budowane są jednostki powie­

trzne. Gdyby wróg miał za dużo samolo­

tów to rozwal mu łaskawie fabryczki i już 

go masz. 
FORT (fort) - nie ma żadnego wpływu, 

ale front nie przejdzie przez niezniszczo­

ny fort wroga. Rozwal fort a droga stanie 

ołWorem. 

BRIDGE (rnosl) • rie ma bezpośrednie­
go wpływu na tren. ,.._ przyspesza 

bienie" kariery jednego pilota od najniż· stickiem. Symulacja zrealizowana jest 

dość dobrze, rzeczywiście wyczuwa się 

różnicę pomiędzy P51 z silnikiem tłoko­

wym, a Me 262 z dwoma silnikami 

od 

lecz rownież wszystkie zain­

pokładzie działka , kiedyś 

· ę przesiąść na stano-

transpot posiłków. Gdy most znajduje się 

w pobliżu frontu po naszef stronie to na­

sze siły szybciej bedą posuwać się do 

przodu. Gdyby takie szczęście przytrafiło 

się wrogowi to nie omieszkaj wysłać tam 

swoich bombowców. 

Życzę naprawdę doskonałych pojedyn­

ków powietrznych a przede wszystkim 

wielu wygranych. Pamiętaj, że zawsze ist­

nieje szansa na to że zostaniesz główno­

dowodzącym sił zbrojnych i co wtedy„. 

EMii.US 

THE ANCIENT ART„. 
lllCROPllOSE '93 

Colilloclorl Atari llJJ!i Amctnd 
I! MlrłrT 

wa się ldaa112em L 

gear~ a nie G. 

Po wykonaniu 

dalej moze byc miłym przerywnikiem 

pomiędzy Dogfightem. a Harrierem. 
Alex & Gawron 

SECRET WEAPONS„. 
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A-T 
Jak zapewnH mnie Sir Haszak, formuła 

"JEST TAKTYCZNIE! " ma na tyle gu­
mowe ramy, że mieści się w niej również 
strategia ekonomiczno - finansowa. Pora 
więc zrobić dobry początek; w tym nul'!le­
rze będzie to "A -Train" - próba sH dla przy­
szłych rekinów biznesu 
Zarobić jak najwięcej - to z grubsza cel 

gry, ale o tym dalej. 
Najpierw kilka słów o obsłudze J>r0!13ITIU. 

Jeśli masz mysz, jej lewym przyciskiem 
otwierasz menu, wybierasz i zatwierdzasz 
wszelkie operacje; prawy służy do rezygna­
cji z aktywnej opcji. Dla fanów klawiatury 
pozostają do dyspozycji kursory (porusza. 
nie się), spacja (wybór I potwierdzenie) oraz 
ESC (anulowanie wyboru). A teraz do rze­
czy. 

Centralne miejsce na ekranie zajmuje ma­
pa terenu. Jest ona podzielona na bloki, wi­
doczne przy przesuwaniu kursora myszy 
(w opisie są one podstawową jednostką od­
ległości). Menu otwiera się pojedyńczym 
klikiem, podobnie jak komendy dostępne 
po ich rozwinięciu (zatrzymuje to upływ 
czasu). Okno systemowe uruchamia się sa­
mo po załadowaniu gry, pozwalając Ci na 
wybor opcji podstawowych (rys.1 ). 

THE SA TELLITE VIEW (Widok z satelity) 
daje przegląd sytuacp w skali makro - mi­
kromapkę calego obszaru, gdzie podświe­
tlona prostokątna ramka zakreśla teryto­
rium obecnie widoczne w oknie głównym. 
Przytrzymując lewy przycisk myszy, mo­
zesz ową ramkę przesunąć i sprawdzić, co 
się dzieje na innym obszarze Onną możliwo­
scią są kursory z prawej strony mapy rjtt:M­
nej). U dołu otwartego okienka majduje się 
TRAIN REGISTRY (Rejestr pociągow~ Klika­
jąc na ktorymś z "zajętychn (wyjaśnienie 
akapit niżej) numerów, zobaczysz trasę 
składu, który został mu wcześniej przypo­
rządkowany; zarówno ramka na mikromal>' 
ce, jak i okno główne przesuną się tak, by 
wybrana trasa znalazła się w ich centrum. U 
dołu okna znajdziesz bliższe dane odnośrie 
konkretnego pociągu: typ, liczbę wagonów, 
aktualną liczbę przewożonych pasażerów i 
status (na trasie/na stacji/w zajezdni~ 

TRAIN REGISTRY jest niezbędnym do­
datkiem przy operacjach typu: zakłada­
nie/likwidacja linii, kupno/sprzedaż pocią­
gów i ustawianie rokładów jazdy; wszystkie 
one bazują na zawartej w nim numeracji 
składów. Sam rejestr możesz znaleźć je­
szcze w 3 innych oknach: BUY TRAIN, 
PLACE TRAIN i SCHEDULE. Na-dania nu­
meru musisz dokonać przy zakupie: każdy 
sldad pozoslaJI! przypisany do konkretnego 
oznaczenia aż do momentu jego sprzedaży. 
Tę "'zaiętosc" oznaczenia sygnalizuje pod­
kreślenie (pociąg w zajezdni) lub ramka 
(skład będący w l"UChl~ 

Menu TRAINS zawiera w sobie opcje 
związane z konstrukcją IN llol!jowej i wu­
chomieniem pociągów. 

1. LAY TRACKS umożliwla ldldzl!nle I 
rozbiórkę torów (w tym konstrukcię 

przedłużeń/odgałęzień trasy już ~ 
Budowa (LA V) polega na naciśnięciu ldawl­
sza myszy, przeciągni~iu jej w wytn1ym 
kierunku i ponownym kliku na końcu odcin­
ka; zakręty najlepiej jest (de) montować w 
kilku podejściach. Rozbiórka (REMOVE) 
jest analogiczna Jej koszt sięga rnax.10% 
kosztu położenia torów. Po zdjęciu trasy 
pozostajesz właścicielem ziemi, przez którą 
przechodzHa. 

Suma w rubryce COST odzwierciedla ce­
nę nabycia gruntu (chyba, że zakupHeś go 
wcześniej) i koszty budowy. Gdy wybie­
rzesz nieodpowiedni teren (z ekonomiczne­
go lub zdroworozsądkowego punktu widze. 
nia) lub będziesz chciał wykonać niedozwo. 
lone połączenie (patrz niżej) okienko dorad­
cy da ci szybko znać o sobie. nakazując 
zmianę lokalizacji lub ułożenia torow. 

NIEDOPUSZCZALNE SĄ POŁĄCZENIA, 

gdy linie stykają się prostopadle, przecinają 
się wzajemnie, przechodzą przez rzekę nie 
pod kątem prostym lub przez teren nie bę­
dący Twoją własnością. 

2. PLACE TRAIN - z pomocą tej opcji 
możesz zainstalować pociąg na zadanej 
trasie (PLACE) lub zdjąć go z rozkładu (RE­
MOVE). Do wyboru kierunku jazdy służą 
dwie strzałki, przy czym biała określa aktu­
alny (przełączenia dokonujesz klikiem my-

szy). REMOVE zadziala po uprzednim 
podaniu numeru pociągu, oznaczenie cy­
frowe pozostaje zastrzeżone dla danego 
składu - chyba, że go sprzedasz. 

3. BUY TRAIN - tu kupisz (BUY) lub 
sprzedasz (SELL) pociąg. Na rynku dostęl>' 
nych jest 15 modeli składów pasażerskich i 
4 składów towarowych.. Klikając na wybra­
nej sylwece otrzymasz poniżef kompletne 
dane techniczne; po podaniu numeru i po­
twierdzeniu (CONFIRM) nowy pociąg zosta­
nie zarejestrowany. Żeby zaczął kursować, 
musisz go wstawić na trasę i podać roz­
klad. o czym za chwilę. 

Przy sprzedaży licz się z tym, że uzy­
skasz nie więcej niż połowę ceny zakupu. 
fłJ:t'J się pozbyć pociągu, podaj jego numer 
i zdejmij go z trasy (STATUS: IDLE) jeśli 
jest w ruchu (STATUS: ACTIVE). 

4. BUILD STATION umożliwia budowę i 
demontaż stacji. Do jej postawienia po­
lrz!brle są min.3 bloki terenu; jeśli trzeba, 
koszlorys uwzględni również cenę gruntu. 
Demontaz - wybierasz REMOVE i wskazu­
jesz obiekt; koszt operacji - 10% ceny ceny 
zakupu. Budynek jest dostępny w wersji 
mikro (stacja składa się wówczas z siebie 
samei1 i makro (olaczaią ją różne budynki, 
głownie magazyny). Z tychże względów 
oba typy mają rożne ceny, przychody i 
wpływ na rozwój miasta. 

5. SCHEDULE (Rozlllad jazdy) służy do 

określenia czasu od)azdu, postoju i tras po­
ciągów. Po wyborze opcji SWITCH ujrzysz 
m1kromapkę, gdzie wskazując zwrotnice i 
klikając na CHANGE SWITCH zmienisz bie­
żący układ połączeń (sprawdż w okienku 
powyżej~ TEST RUN pokazuje aktualną tra­
sę wybranego pociągu (poruszająca się na 
mapce kropka) a END RUN kończy tę de­
monstrację. 

W DEPARTURE TIME (ustawianie czasu 
odjazdu) zaczynasz od wyboru stacji po­
czątkowej (klik po najechaniu na nią krzy­
żykiem - kursorem~ Następnie zdecyduj się 
na jeden z 8 wariantów: ONE - HOUR 
STOP, NON - STOP lub któryś z sześciu 
czasów odjazdu. Przy ONE - HOUR STOP 
pociąg opuszcza stację godzinę po przyjeź- ... 



~ dzie; NON - STOP omacza kursowanie 
składu bez zatrzymywania się na przystan­
kach pośrednich (nie wszystkim to wolno -
sprawdź w BUY TRAIN). Wybór konkretnej 
godziny odjazdu spowoduje, że po przyjeż­
dzie pociąg będzie stał na dworcu aż do jej 
nadejścia 

Tego typu operację musisz powtórzyć dla 
każdego składu, który wysyłasz na trasę. 
Jedynym wyjątkiem są linie kolejowe, które 
pojawiają się na ma~e zaraz po załadowa­
niu scenariusza, mające stałe parametry ru­
chu. Na zwrotnicach zawsza wybierają tor 
bdący przedłużeniem obecnego, a na sta­
cjach mają jednogodzinne postoje. 

Menu SUBSIDIARIES pozwala Ci na bu­
dowę wszystkiego. co, umiejętnie zlokalizo­
wane, może przynieść jakiś dochód (rys.2). 
Technika konstrukcji jest w każdym przy­
padku identyczna (patrz BUILD STATION), 
a wybór miejsca zależy wyłącznie od Twojej 
koncepcji. Nie ma tu idealnej recepty na 
szybkie dochody, więc uważnie obserwuj 
raporty i poćwicz sprawne posługiwanie się 
buldożerem. 

SCENARIUSZE, CZYLI W CO GRAĆ 
Sześć scenariuszy różni się między sobą 

ukształtowaniem terenu i stopniem rozwoju 
miasta; inne są również problemy, z który­
mi się zetkniesz. Stopień trudności rośnie 
wraz z numerkiem i wyraża się ilością fun­
duszy pozostawionych do Twojej dyspozy­
cti (odpowiednio: 5 mln, 2 mln. 1 mln, 800 
tys. , 400 tys. i 300 tys. $). Tytuły scenariu­
szy określają cel główny, do jakiego powi­
nieneś dążyć, lub obszar, na którym trzeba 

zadziałać. Wybór metody i środków działa­
nia został pozostawiony graczowi. 
Scenańusz #1 
- New Town (Nowe miasto) 
Scenariusz #2 
- Bay Area (Teren nad zatoką) 
Scenariusz #3 
- Resort Development 
(Rozbudowa kurortu) 
Scenańusz #4 
- Multi - City Connection 
(Ekspres Inter -City) 
Scenariusz #5 

- Reconstruction (Odbudowa) 
Scenariusz #6 
- Downtown Reorganization 
(Przebudowa centrum) 
DOSTĘPNE INFORMACJE 
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REPORT 1 - RAILROADS (koleje) dotyczy 
wyników finansowych przedsiębiorstwa 
macierzystego (linii kolejowej~ W pierwszej 
odsłonie informuje cię o stanie kasy, ogól­
nej sumie długu. aktualnej wartości nali­
czonego podatku i miesięcznych wynikach 
finansowych (wykres słupkowy; kolor czar­
ny -zysk, Cze1Wony - strata); w drugim rzu­
cie (klik na ikonie raportu) możesz obejrzeć 
uszeregowane w kolumny: przychód, ko­
szty i zysk/stratę w bieżącym dniu, miesią­
cu i okresie podatkowym. Trzecia część ra­
portu (klik raz jeszcze) przedstawia dane 
dotyczące liczby stacji, zwrotnic, wagonów 
i łącznej długości torów. Jeśli stan kasy 
spadnie poniżej zera lub nie wystarczy na 
zapłacenie podatków (spłatę pożyczki), wła­
śnie grę skończyles. 

REPORT 2 - BALANCE SHEET (bilans) 
składa się z dwóch części ; częśc goma jest 
listą posiadanych aktywów z podnem ich 
wartości rynkowej i naliczonego od mej 
podatku (stały, równy 5'° wartosa)· don 
stanowi zestawienie przychodow i koszłow 
z podaniem żródla ich pochodzenia. 

Podatek dochodowy wyno51 SO'\; jesli 
poniosłeś stratę. zapłacisz ryczałt 1005. 
Obliczenia wartosa lktywow. dochodow i 
kosztow są czynione na dzien 31 marca, a 
terminem ptatnosc:i podatkow jest 1 czerw­
ca Jeż.ell dzien platnosci przypada w świę­
to. plaasz najbllższego dnia roboczego. 

REPORT 3 · SUBSIDIARIES (podległe 
przedsiębiorstwa) - w tej kategorii miesci 
się wszystko to. co wybudowałeś poza linią 
koleJową (a więc hotele, stadiony, biurowce 
itp). Po kliknięciu na wybranej pozycji, 
masz do wglądu listę posiadanych nieru­
chomości danego typu wraz z ich bieżącym 
przychodem, zyskiem, wartością rynkową i 
prowizją od ich ewentualnej sprzedaży. 

REPORT 4 - URBAN GROWTH (Rozwój 
miasta) - tabelka w lewej części okna zawie­
ra dane o rozmiarach metropolii, tendencji 
rozwoju przemysłowego, budżecie miasta i 
liczbie mieszkańców (to ostatnie można 
również z grubsza odczytać z wykresu PO­
PULATION CHANGE~ Ostatnim elementem 
raportu jest wykres przedstawiający ten­
dencje rozwojowe administrowanego tere­
nu. Każda z czterech osi reprezentuje jeden 
ze wskażników rozwoju gospodarczego 
(PRIMARV BUSINESS = koleje, SECONDA­
RY = fabryki i biurowce do wynajęcia, 

I „ 

Tlłl HOHTifl llATE CllEDIT Llt11T: 
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5'opy procentowe Gotowka w kasie 
dl pozyczelc 1-. 
2-1 3-letnich 

THIRD = pozostałe przedsiębiorstwa, RESl­
DENCE = natężenie zabudowy mieszkanio­
wej). 

STOCK MARKET 
- ZOSTAŃ REKINEM GIEŁDOWYM 
Giełda w ''A-Train" jest otwarta w dni ro-

bocze od 9 do 17. Zaraz na wstępie pojawia 
się okienko doradcy giełdowego, który po­
informuje cię o sytuacji na rynku. 

W dolnej części okna znajdziesz tabelę z 
notowaniami akcji 24 przedsiębiorstw. 

Chcąc kupić, kliknij na nazwie firmy I sto­
sownej opcji, a następnie podaj liczbę akcji. 
Przy sprzedaży ujrzysz najpierw swój port­
fel papierów wartościowych z wyszczegól­
nieniem nazwy emitenta, ceny zakupu i ak­
tualnego kursu. Sprzedać możesz całość 
lub konkretne akcje. kliając na wybranej 
pozycji. Zawarcie transakcji wymaga po­
twierdzenia. 

BANK - Z WIZYTĄ U LICHWIARZA 
Kredyt można wziąć pod warunkiem, ze 

zjawisz się w banku między 9 a 17 w dniu 
roboczym i na dany moment nie będziesz 
miał więcej niż osiem zaciągniętych i nie­
spłaconych pożyczek. Maksymalna jego 
suma to 30% wartości Twoich aktywów. O 
zbliżającej się dacie płatności uprzedzi Cię 
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Calkowlte zadłużenie 
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termin spłaty) 

2 tygoOlie wcześniej księgowy, ale możesz 
to rowmeż w dowolnym momencie podej­
rzec w DEBT TOTAL 

WYGRANA, CZYLI POROZMAWIAJ­
MY O RZECZACH NIEMOŻLIWYCH 

Gdy stal kasa osiągnie 50 milionów dola­
row, masz szansę otrzymać symboliczne 
lducze do bram miasta (powiesisz na łóż­
kiem). ulubioną lokomotywę (pokażesz 

wnukom~ i szansę spróbować raz jeszcze 
(uznasz to za kiepski żart). Być może tak 
naprawdę to sprzedasz żelastwo w składni­
cy zboo i lJ!1ilSl ponownie - ale to dopie­
ro wtedy, gdy się tej sumy doliczysz... 

Promant llms & Artilil Software 
Rat procUią: 1992 
KaqUir. 111 klarydl chodzi: PC, Amiga 

l'l:ldcllJne; 

Hany 

RmQllll Tycoon - syndacja zarządzania linią kolejową, 

wa prollSD pod kazdym względem; Amiga, IBM PC; 
San City - spełniasz połączone funkcje burmistrza, 
glollnego artłlit!łda i szefa firmy budowlanej; wszyst­
lae łloqJutefy. 
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Nowa g:a (6 scenariuszy do wyboru) ;; 

Załadowanie gry wcześnie] zapisanej , • 

Zapis bieżącego stanu gry , • • 
Zmiena fonny menu 

Opcje dodatkowe 
Regulacja szybkości upływu czasu • •• 
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• 

Wyjście z programu ' .... 

Okno operacji bankowych ~.' 
, .Jl 
:.:.: 



·-
n.,m •1~ ce l•n••r 

"1mm 'l rtl!' 

ntdUłtlen Jl 6 
Mat„nrl I 
Etono9'k 01nh 1~ • 
Inii 811 'I fli 

(1 • • • m1p rt 11 101 • l „n1er 
01\el1P•IHltu1'-



lc.i„wt less l'łPlic•Ments hr 1978 

!Totll .„,... il!!!!] 

S ate 
Civilization (PC,AJ 

Railroad Tycoon (PC,AJ 
Populous (PC,AJ 

Camers At War (PC} 

le la i : 
Ultima Underworld (PC} 

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

Two Towers (PC} 

Ad enture: 
King's Quest VI (PC} 

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

Rex Nebular (PC} 
Legacy {PC} 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
(płatne 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 



W galaktyce Epsilon ·uż od dłuższego 
su · romy a nawet cięż-

k" krążowniki, w dodatku detektory GCI 
wy c ś w Starej Fortecy na Eldoroth. 
Wpra dzie z Romem, władcą Eldoroth 
zawarto okój, "ednak Rada zdaje sobie 
sprawę, że kład ·est pisany palcem po 
wodzie i podj d yzję o przygotowa­
niach do wojny, w kl ej TY będziesz 

od o wodzącym 
Na czątku wybieramy sobie przeciw-

ni , może to być ROAN pole walki 32 
planety, Jegcrzdolnoś są nieznane - naj­
trudniejszy do pokonania) lub któryś z je­
go popleczników: WOTOK - (8 planet) 
najgłupszy z całej tej zbieraniny. SMINE -
(16 planet) równie głupi jak poprzedni ale 
ma zdolności telepatyczne, i może być z 
nim trudniej. KAART - (32 planety) inteli­
gentna bestia, a w dodatku telepała. 

Kiedy już wybierzemy przeciwnika roz­
poczyna się właściwa gra. Przed sobą 
mamy menu z którego będziemy wszyst­
kim kierowali za pomocą ikon: Strzałki -
służą do przełączania planety którą się 
aktualnie zajmujemy. Ręka - zatrzymanie 
gry. Ucho - włączanie i wyłączanie dźwię-
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nizowani . 1ę - worzenie, trenowanie, 
oraz uzbrajanie oddziałów. Skrzynka -
menu doków: możemy tu zaciągać załogę 
na statki, ładować i wyładowywać zaso­
by, tankować je, brać cywilów na pokład 
itp. Planeta - rozmieszczanie jednostek 
na powierzchni planety. Trupia czaszka -
otrzymujemy tu informacje oraz wydaje­
my rozkazy gotowym oddziałom, ładuje­
my je na statki inwazyjne a także regulu­
jemy agresywność żołnierzy. Lupa - infor­
macje od szpiegów o planetach przeciw­
nika. 

Ponadto w MENU GŁÓWNYM znajduje 
się przestrzenna mapa galaktyki, zdjęie i 

nazwa planety, którą się aktualnie zajmu­
jemy oraz okno w którym będziemy otrzy­
mywali informacje od naszego komputera 
strategicznego. 

PLANETY: 
Do utrzymania populacji na naszych 

planetach niezbędna jest żywność, dlate­
go też należy wybudować fabrykę żywno­
ści (HORTICULTULAR STATION), wypo­
sażyć w załogę a następnie umieścić na 
powierzchni planety (ON SURFACE). Jed­
na fabryka może wyżywić około 3 tys. lu-

""""'"„ 

dzi. Czasem naszym inżynierom udaje się 
wybudować plantację, która podwaja pro­
duktywność fabryk. Trzeba także wybu­
dować stację wydobywczą paliw niezbęd­
nych do lotów międzyplanetarnych i me­
tali do produkcji jednostek (CORE - MIN­
NING STATION: dziennie produkuje 2T. 
metali i 7T. paliw). Wszystkie jednostki 
pracujące na powierzchni planety wyma­
gają energii. Aby zaspokoić to zapotrze­
bowanie należy wyprodukować satelitar· 
ną stację baterii słonecznych (SOLAR -



mocą sysemu 
ją na orbicie da­

nej planety. Pia ta - baza (ST RBA E) 
będzie potrzeb wa ta ich si i, ze 
względu na wyd rgetyczne na. pro­
dukcję jednost 
starcza energia 
go satelitę. 

Kiedy zrobi si ciasno (a może trochę 
wcześniej) trze zie skolonizowae 
nową planetę. Wtym celu należy wypro­
dukować generą\or almosfery (musi 
stać przedtem zaproJektowany przez na­
szych naukowców - zostaniemy o tym po­
informowani), gdyż wszystkie niezasie­
dlone ciała niebieskie są jej pozbawione i 
wysłać go na żądaną planetę. Kiedy kom­
puter poinformuje nas o zakończeniu 
operacji tworzenia atmosfery, trzeba wy­
konać na danej planecie wszystkie opisa­
ne wyżej czynności. 

JEDNOSTKI: 
Na naszej planecie - bazie mamy możli­

wość budowania różnych potrzebnych 
jednostek (statków, fabryk itp. ). Oczywi­
ście wybudowanie jednostki pochłonie 
pewien zasób naszych środków f111anso-
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wych metali oraz energii elektrycznej 
(przy starciu ze SMINEem produkcja ko­
sztuje nas pieniądze i en~rgię, a t WOTO-
Kiem tylko ~e). wyp duko-
wana jednostka jest c~na w do-
kach, nalezy węc 1e · ·nić. 
Wsystkie jednostki, a be~za-

łogowych: generał 1osfery I sateli-
tarnej staąi baterii Jłl auaijeh, aby mo· 
gły funkCJOnOWi' 9'1!11111f•lgi 
możemy zaciąg 

które jednostki 
cywili oraz prz 
energię. 

LOTY Ml~DZVPLANETARNE: 
Nieodłącznym elementem wojowania są 

loty kosmiczne, ktore możemy kontrolo­
wać za pomocą SYSTEMU NAWIGACYJ­
NEGO V6.0. Kazda z naszych jednostek 
ma możliwość oderwania się od podłoza. 
Najpierw musimy zatankowac odpowie­
dnią ilość paliwa, biorąc pod uwagę, że 
start kosztuje nas 100 T. , przelecenie 1 
E. D. A. (odległość pomiędzy dwiema są­
siadującymi planetami) 50 T. a lądowanie 
nie wymaga zużycia paliwa. Następnie w 
menu systemu nawigacyjnego wybiera-

my ikonę start oraz lot po JIJC 
docelową. Maksymalna """~"-· 
może jednorazowo przebyć jednostka 
jest ograniczona pojefl)nością baku oraz 
własnym zasięg~. Kiedy system powia­
domi nas, że rasza jednostka znajduje 
się na orbicie żądanej planety, możemy 
odpowiednią ik n'akazać jednostce lą­
dowanie i znajdzie się ona w dokach da­
nej planety. Wyjąt stanowi generator 
atmosfery i satelitarna sta,ja baterii sło­
necznych. Nie potrze ją 

ich zasięg jest nieograniczo . 
ODDZIAŁY I WALKA 
Do wygrania tej wojny zostały nam od­

dane pod dowództwo 24 nie i stniejące 

plutony. Aby miee czym walczyć musimy: 
po pierwsze zaciągnąć ludzi (maksymal­
nie 200 osób do każdego plutonu), po 
drugie wyszkolić ich, po trzecie uzbroić. 
Tak przygotowane plutony (można je two­
rzyc tylko na ST ARBASE) możemy przy­
dzielić do obrony jednej z naszych planet 
lub wysłać na pole walki. Na inne planety 
oddziały można przewieźć na pokładzie B 
• 29 BATTLE CRUISER (maksymalnie 4 
plutony niezależnie od ich liczebności). 

ROBIN 

SUPREMACY 
VIRGIN MASTERTRONIC '90 





NICKY li 
llC8CllS'3 

Pewnego wieczoru do pokoju Nlckie­
go zawitał zły czarownik. Szast, 

prast, machnął różdżką (czy co tam 
trzymał w ręku) i wszystkie zabawki 
zniknęły z pokoju. Po chwili I on sam 
czmychnął. 

Mały Nicky gdy wszedł do pokoju 
skamieniał, jednak już po kilku minu­
tach z pomocą podręcznika młodego 
skauta przeniósł się do krainy Umbu -
Umbu (gdzie, jak łatwo się domyśleć 
przebywał zły i okrutny czarownik). 

W tym oto momencie do akcji wkra­
czasz Ty, drogi graczu. Przed tobą la­
birynt korytarzy i lasów, a w nim wszę­
dzie porozrzucane zabawki - ktore 
oczywiście musisz pozbierać, by spra­
wied 1 iwo sć zatryumfowała . Nie do 
wszystkich można łatwo się dostać, 
czasem trzeba się przebi1ac przez skal­
ne sciany, wjeżdzac za pomocą wind i 
otwierać ukrytymi w kufet1tacłl klucza­
mi drzwi. Zdarzy się C1 rowniez odkry­
wanie tajemnie ukrytych drat.'11..,. 
trowanie domków wypadowych cm-­
noksiężnika (spacja + dół). Natrafisz n1 

spadające bloki skalne i ruchome gła­
zy dające się przesunąć z pomocą 
ukrytych w ścianie przełączników. Na 
twej ścieżce pojawią się też zalane wo­
dą baseny w których szybko tracić bę­
dziesz energię życiową, a odradzać się 
możesz wszak tylko pięć razy. 

Poza tym wszystkim stawisz czoła 
przebiegłym sługom czaroczyńcy. Po­
radzisz sobie jednak z nimi, bądż przy 
użyciu swej tajnej broni (którą niektóre 
znalezione zabawki uczynić mogą je­
szcze potężniejszą), bądź też nasko­
kiem obunożnym odgórnym. Lecz 
uważaj, nie każdy ze stworów da się ła­
two zniszczyć, potrafią one przecho­
dzić wiele metamorfoz. Cóż to jednak 
dla Ciebie, znajdowane od czasu do 
czasu wiązki dynamitu na pewno nie 
zmarnują się w twoich rękach i przy­
niosą zniszczenie ohydnym potworom. 

Tak więc wierzymy w Ciebie drogi 
graczu. Przynieś biednemu Nickowi je­
go zabawki, a jak nie to Towarzstwo 
Przyjaciół Dzieci już się tobą zajmie„. 

I tym optymistycznym akcentem, ży­
cząc dobrej zabawy zasypiają 
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PRZEDSIĘBIORSTV\10 HANDLO\NO - USŁUGO\NE - -CIESLIKO\NSKI I SPOŁKA 
W-WA. UL. ROSTAFIŃSKIEGO 4. TEL: 487242. 485531 w. 9 . 
SKARZYSKO KAM .• UL. 3 MA.JA 37. TEL: 513333 (MINICOMP) 

LEGIONOWO. UL. ZEGRZVŃSKA 27 (SERVER) 

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

Z D\NULETNIĄ G\NARANCJĄ 

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

~ ..................... ~~ DOSKONAŁE DO KAZDEGO KOMPUTERA 

- - - - - - --- - - ~~.· 

KARTY MUZVCZNE, DYSKI T\NARDE 
MONITORY, PŁYTY GŁÓ\NNE 

ORAZ DO\NOLNE INNE PODZESPOŁY 

za gotówkę 
. I 

1 

1 na raty. 

KUPON 

2% . 
ZNIZKI 



BETRAYAL AT KRONOOR 
DYNAlllX'93 



LARRY V 
Passionate Patti does a Little Undercover Work 
cd. ze str44 

Dt*SLI FS~~ 
,._ Siina On .IJlll 
........... 1tł1 
• U 2 •Migi,• PC, llldlatl, Mlltlf (7) 
.... ft): VGo\,„„.„.SllmOn·Ulll .......... „ .... EGA). 

lo'Ann 

-.a ft): PC lpEllllr, Sani lllllEr, TINIJ 3 VolCE, GllEI lllllEr, ADllrad llT • SMIT • 1CllllMC • 
a -!Lal· 14, ProAllllD SpaUll,Ad..I> 
c-: PC: • .,.. CU51. •.,..CU'\ Migi: .„ 
0.-:1·1·10 
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Klasyczne gry 
na każdą kieszeń: 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
(płatne przy odbiorze) 

COMPUTER 

GROUP 

UL OKRĘŻNA3 
02-916 WARSZAWA 
TEL: (02) 642-27-66 

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



Znowu witam ponownie! 
Znam takich urwipołciów którzy 

w ogóle gardzą NES'em i jego od­
powiednikiem Pegasusem. To co z 
tego, że są to konsole ośmiobito­
we? One ciągle jeszcze żyją na za­
chodzie. Firmy produkujące opro­
gramowanie piszą dla nich nowe 



programy. Jakie nowe? A Hook, 
Home Alone 2, Batman Returns • to 
nic? Znana firma Ocean Software 
przygotowuje dla NES grę opartą o 
film "Jurassic park" . Wierzcie mi 
(albo wytrzyjcie okulary o swe ły­
sinki), że konsole typu NES jeszcze 
długo będą "żyć" w krajach bar-

dziej cywilizowanych. U nas dzięki 
Pegasusowl dopiero rozkręca się 
to olbrzymie koło zwariowanego 
świata konsol. 

I jeszcze jedno: Game Boy jest 
urządzeniem opartym o technolo­
gię ośmiobitową. Wiedzieć , że 

dzwonią, to dobrze, ale chcąc się 

mądrzyć, należy wiedzieć w którym 
kościele (sic!). 

Dy W"ryctzyn;a_ Br'Ymba 

~ 
opsJ•••JCh lj« f!Sł: 
Bobllmt 1nten„tio111„ sp. z. o. o. 
01-034 W.suwa, ul Smocza 18 
ll!lJlu 380502, tel 380569 
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LISTA 
I 

EX PERCI 

ATARI XUXE 
1.Miecze Vaklgira li 
2.Władcy CiemnoSci 
3.Syn Boga Wiatru 
4.Raazyn 1809 

~~~~ 
6.Kolony 

rzemytnik 
D2044 
lątwa 

ns Kloss 

-ATARI XUXE 
1.Tarzan 
2.Upiór 
3.Zbir 
4.Change 
5.Major Bronx 

ATARI ST 
1.Chaos Engine 
2.lemmings li Tribes 
3.Lotus Ili 
~Flying 

5.Street Fighter li 
6.No Second Prize 
7.Clvlllzstlon 
a.Premier Manager 
9.Transarctica 
10.Sensible Soccer 
92/93 

ATARI XUXE 
1.lncydent 
2.Kupiec 
3.Barahir 
4.Super Fortuna 
5.Wladcy Ciemności 
6.Magic Dlmens1on 
7.Tron 
a.The Last G,rfi 
9.Lizard ~ 
10.Raazyn ( 

,-
ATARI ST 

1.Street Fighter li 
2.Crazy Cars Ili 
3.Lemmnigs li Tribes 
4.Civilizatlon 
5SabreTeam 
6.lshar 
7.Transarctica 
a.Storm Master 
9.Sensible Soccer 
92193 
10.No Second Pńze 

ATARI ST 
1.Har1ey Davidson 
2.Asleroids 
3.Prohlbition 
4.Maniax 
5.Last Trooper 

COMMODORE 
1.Crazy Cars Ili 
2.Hook li 
3.Chuck Rock 
4. Wrestlemania li 
5.Streat Fighter li 
6.Creatures li 
7.Neuronlcs 
a.Table Tennis 
9.Project Firestar 
10.Legend of Kage 

COMMODORE 
1.Caslle 
2.Clystron 
4.First Samurai 
5.Bod the Alien 
6.Creatures li 
7.Megastarforce 
a.Cool Croc Twins 
9.Fist Fighter 
10.Empius 

AMIGA 
1.Desert Strlke 
2.Street Fighter li 
3.Gunship 2000 
4.Syndlcate 
5.Body Blows 
6.Senslble Soccer 
92193 
7.8-17 Flying 
Fortress 
a.Flashback 
9.Chaos Engine 
10.Lemmlngs li Tribes 

AMIGA 
1.Tokl 
2.Vlxen 
3. War1ock the 
Avenger 
4.Global Gladiators 
5.0ff Road 

AMIGA 

AMIGA 
1.Soccer Kid 
2.Sacond Samurai 
3.The Lost Vikings 
4.Syndlcate 
5.H1red Guns 
6.0ne Step Beyond 
7.Dog Fight 
a.Space Hulk 
9.Gunsip 2000 
10.The Pstncian 

ATARI XUXE COMMODORE AMIGA 
1.Tarkus 
2.Kampania 
Wrześniowa 

3.Jumping Jack 
4.Another World 
5.Zbir 

1.Mc Oonald's Land 
2.Robocop Ili 
3.Hook 
4.Streel Fighter li 
5.Terminator li 

1 Super Sport 
Challenge 
2.Back Sldes 
3.Skidmarks 
4.Global Gladiators 
5.Rescue 

PC-et 
1.X-Wlng 
2.Comanche-Disk I 
3.Alone in the Dark 
4.Flashback 
5.Prince of Persla li 
6. Test Dnve Ili 
7.TIM 
BSyndlcate 
9.Castles li 
1 O.Civllization 

PC-et 
1.Star Control 
2.Air Warrlor 
3.Ski or Die 
4.Colgale 
5.Budokan 

PC-et 

PC-et 
1 Pnvateer 
2.Seal Team 
3.NHL Hockey 
4.Sim Farm 
5.Betrayal at Krondor 
6.Body Blows 
7.The Patrician 
a.Dark Sun 

~r'~";:,Vnf;°~['s 
10.Silverball 

PC-et 
1Zone66 

COMMODORE 
1.Street Fighter li 
2.Creatures li 
3.Crazy Cars Ili 
4.Test Drive Ili 
5.Another World 
6.Golden Axe 
7.Pirates 
a.Steel Thunder 
9.Strike Fleet 
10.Rick Dangerous 

COMMODORE 
1.BlueMax 
2.Pole Position 
3.0peration Wolf 
4.Pilfall 
5.Pitfall 11 

NINTENDO 
WSuper Marlo Bros 

2.Prince of Persia 
3.North & South 
4.Castlevania 
5.Double Dragon Ili 
6.Dragon's Lair 
7.Robocop li 
a.Street Fighter li 
9.Robin Hood 
10.Get Away 

NINTENDO 
1.Contra 
2.Green Berei 
3.Slreeł Fighter 
4.Tank 
5.Turtles 

Złota Polska Jesień 

Przyznam, że to co dzieje się za 
oknem nie przypomina nic a nic 
rzeczywistości. Dlaczego? Ano 
dlatego, że z mojego okna widać jak 
czterech gości niesie wannę, w 
której siedzi żaba pomalowana na 
niebiesko i śpiewa Marsyliankę, co 
jakiś czas wykrzykując "Do ataku 
mości panowie ! u. Sami przyznacie, 
że nie jest to normalny widok. 

Ale na szczęście jesteście Wy, nasi 
kochani czytelnicy, potwierdzający 
co numer, ze jesteście z nami. 
Wierzcie mi, że zaskoczyliście nas 
nawałnicą prac nadesłaną na 
pseudo konkurs "Pole do popisu". 
Tak, tak, nadesłaliście wiersze, 
rysunki. pochwały, poparcia dla 
Triumwiratu oraz Naczelnego i 
spółki, pieniądze, bony i inne takie. 
To wszystko obejrzeliśmy, w 
zasadzie nadal jeszcze oglądamy i 
zastanawiamy się nad tym, co dalej 
z tym zrobic. W każdym razie 
dziękujemy wszystkim, tym którzy 
do nas przysłali swoje wypociny. 
Szczegolne dzięki (tzw. thanx'y) dla: 
Punishera, Kwiczoła, Bickera, 
Spidera, Volfensteina, Eśka (fajny 
wiersz), Rabina Hooda, Sir Kubby, 
Gindera (tak jak chciałeś), 
P.C.ollinsa, pana Kubeczka I innych 
ciemiężycieli komputerowego 
cesarstwa. Co do listy przebojów to 
sami widzicie co się dzieje, więc nie 
trzeba wam tłumaczyć. Czwarty 
znaczek w metce oznacza mózg, 
czyli zaangażowanie umysłowe 
podczas gry. A wszystko co widzicie 
·est zwykłą iluzją. No to do 

tępnego odcinka. 

EMILUS 



1;
":

:.
~3

 
~
 

.
o
-
~
~
 ~

·g
. 

3 
::;:,

 
-·

 
:s: 

-
·.

...,
 

c.n
 

n 
.m

. 
:>

'<
" 

Q
) 

(J
l 

o 
„ 

n 
.

. 

o
 

o
 

I 
c 

O
) 
-

co 
I 

-._,
 

I Cl
l 

:E 
'g,

 
m

 3
" 

„ 
m

 
en N

 
O

) 
m

 -
~ m

 

-· " ....,
 - " C.

f) -111 " • •
 - -" -111 -· 

O
d

ci
n

e
k 

d
la

 p
o

cz
ty

 

Zł
 
.„

„
„
„
„
„
„
„
„
„
. 

„
„
„
 

S
ł
o
w
n
i
e
 
zł

 
„
„
„
„
„
.„

 

ł 5l
 I 

l~
i 

!;
 

c..n
 

::::
S 

CD
 

o 
n

 e
» -

· 
o 

[11
 

ltł
 

!::!
.. "

' 
CD

 

:>
'<

"C
: 
z
-

8.
.n

-o
.>

 3
 

z 
-

Cl
.> 

r::
i 
-
·
~
 

3 
-

=<
!:

:~
Cl

.>
 

a;
·~

 
C

ii'
: 

~
 

c:;
;·

. 
:>

'<
":

 
n 

n
: 

R
; 
~
 

o
 

o
 

I O
) co -._,
 

c -I I Cl
l 

:E 
'g,

 
m

 
-

„ 
:I

 
U»

 
&»

 
N

 
O

) 
m

 
... 

-~ 

-· " ....,
 - " C.

'» - Ili " • •
 - -u - Ili -· 

.f:
 

~
 

5l
 i 

Q
m

 

N
 

N
 

3:
 

f'
 -·

 
§a

 'i
· 

!:
:!

.."
' 

CD
 

:
>

'<
"
C

:
Z

3
Z

 
g_

 ('5
" 

Cl
.> 

-
·
 ~
 

3 
_C

l.
>~

~ 
Cl

.> 

a;
·~
 

(i
i'
:
 
~
 

~
.

. 
1:r

: 
Cl

.> 
~

: 
„ 

.
.
.
 

o
 

o
 

I 
c 

O
) 
-

co 
I 

-._,
 

I Cl
l 

:E 
'g,

 
m

 
-

„ 
:I

 
U»

 
m

 
N

 
O

) 
m

 
-

~ 
-

O
d

ci
n

e
k 

d
la

 p
o

si
a

d
a

cz
a

 r
a

ch
un

ku
 

P
ot

w
ie

rd
ze

ni
e 

d
la

 w
pł
oc
oj
ąc
eg
o 

I 

~
 

~- ;i
 ł ~· 

Q
CD

 

-·
 

" ....,
 - " C.f

) - Ili " 
s:l 

N
 

3:
 

• 
• -

-
::::

s 

-"
 

~
_.

I»
 

-
· 

c..n
 n

 S
 .!.

 
-

o§
N

 
lfł

 
Il

i 
ł 

CD
 

-·
 

!::!
.. "°

 
CD

 

~
 -

-
i
 

Z
ł 

...
...

 „
„
 ..

..
..

..
..

..
..

. „
 .

..
..

..
..

..
..

 „
„

..
..

..
..

..
..

..
 

Zł
 
„
„
 .. 

„ 
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

 „ 
..

..
..

..
..

. „
„
 ..

..
..

 „
„.

 
Zł

 
...

...
...

...
...

...
...

...
...

...
...

. „
. 

S
ł
o
w
ni

e 
zł

 
„ 

„ 
„ 
„.

 „
. „

„
„
 „ 

„ 
„ 

„ 
„ 

„ 
.„

 „ 
„ 

„ 
„ 

„ 
S
ł
o
w
n
i
e
 
zł
 

„.
 „
. „

 „
„
 „ 

„ 
„ 

„ 
„.

 „
. „

 „
 .

„ 
„ 

„ 
„ 

„ 
„ 

S
ł
o
w
n
i
e
 
zł

 
. „ 

„
. „

. „
 

„ 
„
„
„
 „ 

•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•

•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
 

• 
•
•
•
•
•
•
 1

,_
·t

••
 

ł
•
•
•
•
·
·
·
·

·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
·
 

I
m
i
ę
 

I 
I 

I 
I 

I 
1 

I 
I 

ł 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
1 

Im
ię
 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

Im
ię
 

1 
• 

I 
I 

I 
I 

1 
I 

. 
1 

I 
I 

, 
I 

, 
I 

I 
Im

ię
 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I
', 
L
.
.
.
L
.
~
 

N
az

w
is

ko
 I

 I
 I

 I
 I

 I
 I

 I
 

I 
I 

I 
t 

I 
1 

I 
I 

I 
I 

N
az

w
is

ko
 I

 I
 I

 I
 I

 I
 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

1-
._ 

l 
t 

! 
1 

N
az

w
is

ko
 .

 I
 i

 I
 I

 I
 I

 I
 I

 I
 I

 I
 I

 I
 I

 I
 I

 I
 I

 
N

az
w

is
ko

 1
 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
1 

I 
I 

i 
i 

U
lic

a,
 n

r 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

. 
I 

I 
I 

I 
I 

U
lic

a,
 n

r 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
1 

I 
I 

t 
1 

I 
U

lic
o.

 n
r 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
U

lic
a,

 n
r 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 

M
ia

st
o 

W
-U

J.
.J

 I
 ,

 I
 I

 I
 I

 .
 I

 I
 1

 I
 I

 
M

ia
st

o 
W

-L
LL

J 
I 

1 
I 

. 
I 

LJ
..

..
~ 

l 
l.

 I 
M

ia
st

o 
L..1

....1
-U

J.
.J

 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
M

ia
st

o 
W

-L
Ll

..J
 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

S
p
ó
ł
d
z
i
e
l
n
i
a
 

B
A

J
T

E
K

 
W

a
rs

z
a

w
a

. 
u

l.
 

R
a

p
e

rs
w

il
s

k
a 

1
2 

S
p
ó
ł
d
z
ie

ln
ia
 

B
A

J
T

E
K

 
S
p
ó
ł
d
z
i
e
l
n
i
a
 

B
A

J
T

E
K

 
W

a
rs

za
w

a
. 

u
l.

 
A

a
p

e
ra

w
ll

ak
a

 
1

2
 

W
a

rs
z
a

w
a

, 
u

l.
 

R
a

p
e

rs
w

il
s

k
a

 
1

2
 

S
p
ó
ł
d
z
i
e
l
n
i
a
 

B
A

J
T

E
K

 
W

a
rs

z
a

w
a

, 
u

l.
 

R
a

p
e

rs
w

il
s

k
a

 
1

2
 

I 

B
an

k 
A

g
ro

b
a

n
k 

S
A

 4
70

00
5-

1
83

4-
13

1 
B

an
k 

A
g

ro
b

a
n

k 
S

A
 4

7C
XX

l5
-1

83
4-

13
1 

B
an

k 
A

g
ro

b
a

n
k 

S
A

 4
70

00
5-

18
34

-1
31

 
B

an
k 

A
g

ro
b

a
n

k 
S

A
 4

70
00

5-
18

34
-1

31
 

ul
. 

G
ro

ch
ow

sk
a 

26
2 

ul
. 

G
ro

ch
o

w
sk

a
 2

62
 

ul
. 

G
ro

ch
ow

sk
a 

26
2 

ul
. 

G
ro

ch
ow

sk
a 

26
2 

04
-3

98
 

W
ar

sz
a

w
a 

04
-3

98
 

W
ar

sz
aw

a 
04

-3
98

 W
ar

sz
aw

a 
04

-3
98

 
W

ar
sz

aw
a 

1~
)
 

I 
°""

'"
1 t

{ ~
) 

o
plata

 
tQ

 
I 

O
p

la
ta

 
tl 
~
 

8 
~
/
 

8\
._

_
/' 

8 
8 

od
pi

g 
p0

dp
l1

 P
R

Yl
m

u
jq

ce
g

o
 

pO
dp

ll
 p

iz
yl

m
uJ

qc
eg

o 
p0

dp
l1

 p
iz

yl
m

uJ
qc

eg
o 

p0
dp

l1
 p

rz
yJ

m
uj

qc
eg

o 
.J

 



3 6 12 

Co by zaprenumerować.„ 

- -11 
liczba I 
egz. 

Magazyn komputerowy dla wszystkich -
początkujących i zaawansowanych, 
G.llM:n i malych, 8- i 1&-~· 

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 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 ·PRENUMERATA0

• 

Pole do popisu 

To )es~ miejsce, w którym każdy może coś zrobicie, możecie to do nas przyslać 
zrob!ćcomuslę~niepodoba,ajakmu alemożecietegonieprzysyłać Pełna ' 
slęmepodoba-możenicnierobić.Jeż'lli.... se i • - ~ ~ - -

Wpisz, kto był producentem gry: 

PLATOON 

RAID OVER MOSCOW 

KNIGHTLORE 

EX OL ON 

TIRNANOG 

MOVIE 

FIGHTER PILOT 

Konkurs - kupon. 

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

HITY 
11 
2 
3 
4 

~ 
5' 
6 
7 
8 
9! 

10
1 

XYWA: 

I 

- n -- u 
SHITY 

l 
21-------~ 

3 1 
4 ] 
5 1--l-----__J 

6 1 
r---------__J 

7 . ...._ _____ __] 

Tu Wklej 
swoje 
zdjęcie 

I 

I 



konkurs 

Hl$TE~Y<lNY 
Tak, tak Io było bardzo dawno temu, 

gdy jeszcze nie kaidy komputer posiadał 
joystick, a na kalkulator móv.ńło się kom­
puterek. Nie kaidy pamięta te czasy gdyż 
Ci co wtedy żyli (tzn_ mieli naście lal), już 
wyrośli z komputerów, a Ci którzy żyją 
dzisiaj nie zdawali sobie jeszcze sprawy z 
otaczającej ich rzeczywistości. No, ale do 
rzeczy. Zostałem zmuszony (czyt zgłosi· 

Iem się na ochotnika) do wymyślenia ma­
łego nieskomplikowanego konkursu zwią­
zanego z grami. I oto on. Należy przypo­
mnieć sobie a następnie wpisać w kupon 
(na garnek z zupą) konkursowy, jakie fir­
my wydały następujące gry: PLA TOON, 
RAID OVER MOSCOW, KNIGHT LORE, 
EXOLON, TIR NA NOG, MOVIE, oraz FI­
GHTER PILOT. Nie muszę chyba doda­
wać że wszystkie te gry zostały wydane 
na najwspanialszym komputerze do gier 
jakim było LX · SPECTRUM. Konkurs nie 
jest trudny, więc i nagrody nie są zbyt 
skomplikowane. Jakie? To się okaże. 

Wyprostowanie: Przy teście joysticków w poprzednim numerze nie podaliśmy dwóch istotnych informacji Poza Skorpionem wszystkie 
joysticki dostaliśmy od firmy 3-Stale Poland, Warszawa, ul. Majdańska 9. Skorpion jest prcxlJktem polskin ~ przez Przed­
siębiorstwo Techniczno-Handlowe MATT (pamiętacie jeszcze te joysticki?), 90-302 Łódź, ul. Wigury 15 Obie mny udziełaią gwarancji 
na sprzedawany sprzęt 

No moi mili, to zakladajcie kurteczki i ja­
zda do dziadka, który z miłą chęcią przy­
pomni sobie tamte czasy i pomoże Wam 
w rozwiązaniu . 

Wasz przrsłOWtaWJ Red. Wasz przysłowiowy Koń 

WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 

1990 
3 4 

.K 
li w przypadku niemożliwości 

realizacji zamówienia, 

.J 1991 
1 3 4 6 7 • • 10 11 12 deklaruję udział w loterii 

·~ 2 3 4 5 6 7 • 9 10 11 12 o 1992 Imię: ....................... • 1993 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nazwisko: ............... 

~ 
1993 

1 2 3 4 5 6 7 • • 10 11 12 Adres: ..................... 

1993 1 2 3 4 5 6 7 8j9 10 11 ..•.............•........•..•.. 
I ............................... 

101=- 11 13 14 15 16 17 18 19 

SE<:l~Ei' 

ATARI 1 2 
MAGAZYN 

KOSZTY WYSYŁKI Razem: egz. za: zł 

1 numer - 4000 zł +koszt wysyłki: zł 
2-5 numerów - 6000 zł 
6 i więcej numerów - 10000 zł DO ZAPŁATY: zł 

- egzemplarze po 8.000 zł - egzemplarze po 15.000 zł 

li -egzemplarze po 1 O.OOO zł - egzemplarze po 18.000 zł 

- egzemplarze po 12.000 zł - tych numerów już brak 

37 

w= części kuponu zamieszczona została lista 
wszystkjcłl numerów czasopism. jakimi dyspo­
rqemy _ Kolor pola określa cenę pojedynczego 

egzerT1Jlana 1 J8Sł ona podana w spisie na dole, 
Ola kazdego z numerów, który pragną Państwo zaku­

pić, trzeba • woh!i kratce wpisać liczbę żądanych eg­
zempłarzy Na konec nalezy w żółte pola wpisać całko­
witą liczbę ~ i Ich sumaryczną wartość_ Wyli­
czona kwota poWWW\a zostać powiększona o koszty 
wysyłki wedlug danych zawartych w środkowej części 
kuponu. 

Do tak wypelnol iego la4>of1u należy jeszcze wpisać 
dane osoby zamawiającej 1 wysiać go na adres redakcji 
wraz dowodem wpłaty (kj) jego kserokopię) wyliczonej 
sumy pieniędzy. 
Ponieważ posiadany przez nas zapas numerów 

zmniejsza się. może zaistnieć sytuacja niemożliwości 
realizacji całości lub części z:amówieria 

W takiej sytuacji proponujemy dwa rozvnązania. Pier­
wsze, to zwrot pieniędzy przekazem pocztowym_ Dru­
gie, to prosta loteńa fantowa na następujących zasa­
dach: 

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

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

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

ul. Grochowska 262, rachunek nr 470005 - 1834 -
131 

Wypełnione kupony wraz z dowodem wpłaty prosimy 
wysyłać na adres: 

Spóldzielnla ea;tek, ul. Rapperswilska 12, 
03-596 Warszawa - z dopiskiem na kopercie RETRO. 



a początek trze­
ba znaleźć ··cryo 
- chamber" i 
uwolnić Mary, 
następnie za­
mknąć ją w ka­
psule ratunko­
wej. Potem mu­

sisz odnaleźć i uruchomić 
mechanizm odpalający wspo­
mnianą kapsułę, by wreszcie 
odszukać wyłącznik systemu 
autodestrukcji statku. Po je­
go uruchomieniu pozostaje 
Ci już tylko jak najszybciej 
dotrzeć do promu kosmicz­
nego, którym szczęśliwie 
opuścisz ten shit (ship?}. Te­
raz nieco bardziej szczegóło­
wo: 

Najpierw musisz udać się 
po bardzo skuteczną broń, 
jaką jest " laser plasma". Mu­
sisz dojść korytarzem "A" do 
drugich drzwi od góry, tam 
znajduje się korytarz "C" i 
dwie windy. Wsiądź do jednej 
z nich i wjedź na trzecie pię­
tro. Tam czeka Cię mało przy­
jemny widok (kilkunastu za­
bitych ludzi), jednak nie 

przejmując się nim ruszaj w 
dalszą drogę. Od wind idź 
drogą w prawo. Po przejściu 
korytarza "M" wsiądź do win­
dy i pojedź nią na drugie pię­
tro. Przejdź do korytarza "X", 
tam wejdź w drzwi na dole. 
Gdy będziesz w korytarzu 
"Y" idź do samego końca (w 
lewo) i wejdź w drzwi u góry. 
Po przejściu jednej komnaty 
trafiasz do pomieszczenia, 
gdzie znajduje się broń, którą 
zabierasz, ponownie nie 
zwracając większej uwagi na 
zwały trupów. 
Teraz należy się udać po 

kartę ID oraz taśmę video na 
której nagrane są ważne in­
formacje dotyczące projektu 
"Firestart". W tym celu mu­
sisz cofnąć się do wind koło 
trupów i zjechać na pierwsze 
piętro. Gdy już będziesz na 
miejscu, pójdz w lewo. Tam 
znajdziesz kory1arz " L" i wej­
dziesz do drugich drzwi od 
góry. gdzie koło zabitego 
człowieka leży karta ID oraz 
p istolet. Drzwiami na lewo 
przejdź do laboratorium i weź 
taśmę video. Warto dodać, że 

w samym końcu korytarza 
"L" są drzwi, za którmi znaj­
duje się maszyneria zdolna 
całkowicie zregenerować siły 

życiowe. 

Idąc po taśmę zapewne zau­
ważyłeś windę, do której nie 
mogłeś się dostać. Teraz, ja­
ko posiadacz karty ID mo­
żesz to uczynić, ale jeszcze 
nie wjeżdżaj na górę. Idź do 
wind koło trupów i zjedź na 
pierwsze piętro. Znajdziesz 
się w korytarzu "G". Gdy doj­
dziesz do jego końca ukażą 
się drzwi, za którymi jest Ma­
ry. Na początku mogą się nie 
otwierać, ale po jakimś cza­
s ie wtargną tam mutanty, 
uszkadzając mechanizm za­
bezpieczający i mimowolnie 
torując Ci drogę. Gdy już 
uwolnisz Mary, idź z nią na 
lewo, do korytarza " G1 ". Wje­
dź windą na drugie piętro , 

potem przejdź do drzwi znaj­
dujących się obok, po lewej. 
Znajdują się tam kapsuły ra­
tunkowe. Otwórz białe drzwi i 
ulokuj Mary wewnątrz. Opuść 
to pomieszczenie i idź do 
windy, ktorą zjedź na dół do 

korytarza "G1". Następnie 
przejdź do korytarza "G" i je­
dź windą na trzecie piętro. Po 
wyjściu z windy idź na lewo, 
do korytarza "L" i wejdź do 
windy, którą udaj się na 
czwarte piętro. Tam znaj­
dziesz główny wyłącznik sy­
stemu autodestrukcji statku. 
Uruchom go. Przejdź do 
drzwi znajdujących się obok 
(na dole, po lewej) i wystrzel 
kapsułę z Mary. Teraz pora 
zatroszczyć się o siebie. Zje­
dź na dół i idź do wind koło 
już wiesz czego. Zjedź na 
drugie piętro. Znajdziesz się 
w korytarzu "C". Idź na pra­
wo do pomieszczenia "A", do 
samego końca w lewo. Są 
tam drzwi, którymi dojdziesz 
do windy. Zjedź na pierwsze 
piętro. Już tylko czterech mu­
tantów dzieli Cię od statku, 
którym spokojnie opuścisz 
" Prometeusa". 

Na pokładzie promu czeka 
Cię jeszcze jedna niespo­
dzianka ..• 

Rafał Zgryziuwicz . 

Komputer: c~ 

Eksperymenty przeprowadzone na statku kosmicznym "Prometeus" wymknęły się naukowcom 
spod kontroli. Mutanty, powstałe w wyniku badań, zaczęły atakować ludzi. 
Ty, jako agent do zadań specjalnych, przybywasz by uratować pozostałych przy życiu 
członków załogi oraz zniszczyć statek wraz z pozostałą zawartością, tj. mutantami. 
Tak więc musisz wykonać misję, która składa się z kilku trudnych zadań. 
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COUNTDOWN/ IBM PC 
Po otwarciu bomby włącz CAD i pobaw się 
nim np. analizując pocztowkę. Po wyjściu 
na rozbrojenie bomby będziesz mial 246 
sekund. 

(Jaromir #He" Maniac" Król} 

DIGI DUCK I Atari 
Wpisz na planszy tytulowej "DE JEr a 
otrzymasz 99 żyć. 

(Krzysztof PrzybySZlłWSlci} 

DOUBLE DRAGGN Ili/ Nintendo 
Wciśnij jednocześnie przyciski: "Turbo A", 
"Turbo B" i "Start" - przeskakujesz levele. 

(Krzysztof Mil/ter} 

DUCK TALES I Commodore 
JeżeN pierwszy ruch wykorzystasz na uda­
nie się do sejfu, to na pewno otrzymasz 
1000$. Musisz skoczyć z pozycji górnej. 

(Mr_ Szalabab} 

FIRE FORCE I Amiga 
Podczas misji weź bazookę I trzymając "Fi­
re" naciśnij "Esc". Teraz wybierz opcję 
"ARMOURY" i wycofaj bazookę ze swoje­
go uzbrojenia. Dzięki temu nie będziesz 
musial się martwic o rakiety do niej . Ta 
metoda odnosi się do wszystkicł! rodzaiów 
broni. 

(Wania I Jimmy} 

GRAND PRIX BRASIL /Commodore 
Po sygnale do startu przyspiesz do 50 mph 
i wrzuć jedynkę. Zryw i 1. pozycja murowa­
na. 

(ToyDolla} 

I · BALL li / Commodore 
Na początku trzeciego etapu naciśnij "Spa­
ce". Pozbędziesz się wszystkich latających 
cegiełek. 

(Superboy} 

JACKETS +I Commodore 
Rakiety zdobędziesz niszcząc granatami 
napotkane domki (rzut granatem: "Fire" + 
"Góra"). 

{Piotr Kuczyrislci} 

LETHAL WEAPON I Amiga 
"Alt"+ "V"+: "I" - bezkolizyjność, "K" - amu­
nicja, "L" - dodatkowe życia, ·o· do "9" - na­
stępny poziom. 

(Wania i Jrmmy} 

MAD TV/ IBM PC 
Jeśli chcesz narobić kłopotow konkurencji 
czy wyrzucić kogoś z jego siedziby, to po­
zamieniaj tabk:zki na tablicy informacyjnej. 
Może to zaowocować np. wizytą oszuka­
nych gangsterów u konkurencji, zamiast w 
sklepie z bronią. 

(Sławomir "Herr Manlac~ Król} 

NAJEMNIK I Atari 
Wpisz się jako Bilbo - nieśmiertelność na 
strzelnicy. 

(Michał Radeclci - Mikulicz} 

NATO COMMANDER I Atari 
Jeżeli ustawimy kursor nad jednostką U. 
W. oraz naciśniemy ''O"+ "Start" to jedno­
stka ta zostanie unieruchomiona do czasu 
bezpośredniego kontaktu z Twoimi siłami . 

(Piotr Jan/le} 

PIEKIEŁKO I Atari 
Podłącz joystick do drugiegoportu. "Fire" + 
"Esc" - przejście do następnej planszy. 

(Michał Radecki - łlikulicz} 

PIRATES I Commodore 
Jeśli masz bardzo dużo pieniędzy i 
chcesz kończyć, napadnij na fort z lądu . 
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Musisz przegrać I wtedy zostanie tylko t 
osoba w załodze. Teraz, po dojSciu lądem 
do miasta wybierz opcję "PODZIAŁ 
ŁUPÓW-, prawie cale złoto będzie twoje i 
zostaniesz doradcą krola. 

(l.ysalc} 

SOLOMON'S KEY I Amstrad 
Na planszach 5, 11 i 14 strzel w kluczyk, to 
się obr6cl. Zjedz go i idz do wyjscia. Na­
stępna plansza to plansza specjalna. 

(Benny} 

SLEEPWALKER I Amiga 
Na screenie tytulowym wpisz "DINGA­
DINGDANGMYDANGALONGLINGLONG". 
Nosy obydwu bohaterów przybiorą kolor 
zielony. Podczas gry klawisz "Tab" zwięk­
sza ilośc żyć do 9 natomiast "Enter" prze­
nosi do następnego levelu. 

(Jimmy I Wania} 

THUNDER CADES I Nintendo 
Na chwilę przed ukończeniem planszy rzuć 
bombę. Jeśli zdążysz zaliczyć planszę za­
nim borrba przestanie wybuchać, to na na­
stępnych poziomach nikt do Ciebie nie wy­
strzeli (dopóki nie uźyJBSZ bomby ponow­
rie. 

(Krzysztof Miiier} 

U • BOOT I Commodore 
Pociski Cię nie trafią jeśli popłyniesz w le­
wą część planszy. 

(Sir s.znpn.tJ 

WINGS OF FURY I Amiga 
Po wpisaniu kodu "COLIN" dowl*\ił Ilość 
żyć po "Ctrl" + · p·, 30 raluel • toq>ed po 
·c·. 

,,..,,,., Skorek} 

VENDETTA I Coi1•11odole 
Kable bomby przelrlj w kolllJ1ości. czerwo­
ny, żółty, niebleslu.. 

VIZ/ Amiga 
Podczas wyboru~ ~ 'WHAT 
A LARGE SET Of BOUOCKS" i WCIŚlllJ 
"ReUn" ~od .„ do -s· przenoszą 
po etapach. 

BATMAN I 
Nintendo 
3 - GPTW 
4-GNFX 
5 - QGVN 
6 - FFHG 
7 - GPZT 
(Krzysztof Miiier} 
COULTIVATION 
Commodore 

18-KTZSRMN 
19-LYADFMU 
(Asik) 

1.3 - 447464 
1.4 - 747882 
2.1 - 392882 
2.2 - 446364 
2.3 - 984448 
2.4 - 477444 

KINGS OF THE BEACH 
Commodore 

1 · PLWDHll 
2 - 0MTFJUY 
3 -INAGKYR 
4-UBSHLTW 
5 - YUDJMAA 
6 - TCFKNED 
7 - AXGLBWG 
8-EZHMUTY 
9-WAJNCAL 
10 - TTKBXSN 
11 - AWLUZPV 
12 - SSMCAFX 
13 - PDNXTGA 
14 - FEBZWHW 
15 - GAVASJD 
16 - HFCTDKR 
17 - JGXWELL 

SIDEOUT - Chicago 
GEKKNO - Hawaje 
TOPFLITE - Rio de Janejro 
SOUNDEVIL - Australia 
(Rafał Zgryziewicz) 
MICROM AN 

3.1 - 343522 
3.2 - 882311 
3.3 - 992334 
3.4 - 091332 
4.1 - 467464 

Atari 
1 - ALDERAMI 
2 - GEMINORU 
3-ARCTURUS 
4 - MENKALIN 

4.2 - 818234 
4.3 - 182394 
4.4 - 298383 
5.1 - 452234 
5.2 - 984841 
5.3 - 383772 (Michał Radecki - Mikulicz} 

SCROLL OF ABADON 
Atari 

5.4- 093152 
6.1 - 387211 
6.2 - 981122 
6.3 - 017632 

5 - WALK 
10 - ICE 
15 - FLIGHT 
20-HOPPA 
(P. G. R) 
SUPERFROG 
Amiga 
12 - 234644 

LUDZIE TIPSY PISZĄ 
Przyszły ostatnio do redakcji listy, których 
autorzy. wykazując się dużą znajomością 
ludzkiej (i nie tylko) anatomii i nieco gorszą 
- ortografii (pisze się przez "ch1 poużywali 
sobie tak na naszej rubryce, jak i na nas 
osobcsae. Po dl lekturze Naczelny odbył 
z nami tzw rozmowę w której ooficie wy­
korzystywał cytaty z ww. listów wzbogaca­
jąc je własn)'TTI utrzymanymi w tym sa­
mym duchu, p-zemysleniami. Jemym z jej 
efektów (poza bolem głów najpierw w 
efekcie napięłei almoslery. a potem dzia­
łań KopcWlego w tai załagodzenia spra­
wy) ma,ą byt nasze raporty o stalle walki 
na fronae Typso11. Tryków i Kodów, z któ­
rych piefws.zy wtaśi'8 czytacie. Tak więc 
do dzieła. 
Wrelrrt ze „ JBSI dobrze. W tej chwili ma­
my J8(ilą ~ przeznaczoną na tipsy i 
kody 1 „ Z310SI się. abyśmy mieli więcej 
(""51aioby się Io ocbć na ilości opisów). 
Toczymy własme walkę o zmniejszenie 
czooriu i!by dalo Się l4lc1lnąć więcej, pa­
da )8dnak pyaie •czy to ma sens". Otóż 
przychodzi dużo ma1eriatu, jednak po 

6.4 - 398112 
7.1 - 387211 
(Łukasz Smounda 
iDaban} 

wstępnej weryfikacji odpada ok. 70% ! Obaj 
stajemy na uszach, dziooach, skrzypniach 
czy co tam mamy, ale, jak mówi stare 
przysłowie pszczół, ·z pustego i Salomon 
nie naleje". W tej chwili wszystkie bez wy­
jątku ROZSĄDNE tipsy "idą" na bieżąco 
(co jednak, z uwagi na cykl wydawniczy, 
oznacza ok. miesięczną zwlokę). Tak więc 
przysyłajcie, a będzie wam dane (a co do­
kładnie - napiszemy już w przyszłym nu­
merze). Przy tej okazji prosimy o WYRAL.­
NE pismo. Kociokwiku idzie dostać, szcze­
gólne przy kodach, gdy autor identycznie 
pisze np. ·u· i "V'. Grafologia nigdy spe­
cjalnie nas nie podniecała, a tu takie za­
gwozdki. 
Na koniec nieco weselej. Przyszedł do nas 
tips: "Wciśnięcie "Sllft" + "FB" powoduje 
znaczące utrudnienie gry przez zgaszenie 
światta • No comments. Autorowi gratulu­
jemy. Nagroda, mina przeciwpiechotna z 
przenosnego arsenału Sir Haszaka już w 
drodze. Oczekujemy na kolejne pomysły. 
N~e z pewnością wydrukujemy. I to 
by było na tyle. jak na pierwszy raz. 

Alex & Gawron 

Na 330 stronach książki + kaseta <łub dyskietka) TOMS 
PROGRAMOWAĆ MOŻE KAŻDY 
znajdziesz wszystko o programowaniu 

(z mapą pamięci włącznie) na Commodore C=64 

Zamówienia prosimy kierować na adres firmy 

KOMBIT 
ul. Zwycięstwa 143/ 6 

76-604 KOSZALIN 
tel./fax. (0-94) 411-650 

cena tylko 95.000 zł za komplet; 
przesyłka pocztą . płatne przy 
odbiorze; w cenę wliczono 
koszty przesłania i pobrania 

Sprzedaż detaliczna i hurtowa. Zapraszamy! 

I 

lnformu_....,,., .,. do l1CZJ1ych usprawnień 
malcgo 1 dużego ATARI oraz Amigi 
~-.o szrreg usprawnien Amigi 

CDTV 
-~ 

JM1IBśmy w stanie zroblt z Amigi CDTV 
poswdzlwy komputer, zgodny z ASOO, 

wyposazony 2,5 MB RAM, KickStart 3.0, 
o polepszonej grafice! 

::c 
Polecamy takze wszystkie 

nas:zr docychczasowe usprawnienia 
komputerów 

1 stacp dysków, a także stacje dysków 
do ATARI XL/XE, ST i Amigi. 

* Gotowe wyroby: slctep TORA, 
WB1SZBws-Ursyn6w, ut. Lachmana 1, 

rei. 643-47-91, 
zaś usprawnienia: 

TOMS, rei. 641-54-29 



BEAUTY & THE B~S 
WALT DISNEY COMPANY 

-



grach k0ff4JU!erowych, tak jak w 

I życiu , bywa różnie. Los umie­
szcza nas za sterami toczące - latających ma­
crnn, cofa w czasie o parę setek lat, łub też wci­
ska do ręki giwerę i każe przeżyć. "Rules of En-
gagement li" przenosi nas o 300 lat do przodu i 
ubiera w mundur admirała floty. Kosmiczne~ 
rzecz jasna. Następnie teleportuje nas na pla­
netę Cetus Amicus, będącą główną bazą ko­
smicznych sH światów sprzymierzonych (w 
skrócie FWAW). Gra ta jest jedną z najbardziej 
5konl>11kctNanych jakie w ogóle wyprodukowa­
no do tej pory. Poza tym posiada wręcz fanta­
styczne możliwości projektowania nowych mi-

5 Sil: 
sji, kreowania postk:.i, slalków, a nawet ca!ych I poznać ludzi. z którylll będzie pracować, jak 
systemów planetarnych.„ też przeciwników i oczywiście statki. Na każdy 

W BAZIE z tych tematów można uzyskać wiele bardzo 
Pierwsze menu na jakie natkniemy się po istotnych i ważnych danych Można też same-

uruchomieniu "Rules of Engagement" dotyczy mu definiować nowe ~. statki. dmfNI czy 
prawie w całości tworzenia nowych misji i Udady gwiezdne. 
obiektów, jak też przeglądania już istniejących. Jeżeli zadaliśmy już sobie trud stworzenia 
Pierwszą rzeczą, którą każdy świeżo upieczony własnych typów statków czy też obcych fonn 
admirał powinien zrobić, jest udanie się do życia, to być może pokusimy się o stworzenie 
kwater znajdujących się na powierzchni Arricu- całego scenariusza misji. Tworzymy go wyko-
sa i zgłoszenie do ewidencji swoich danych rzystując graf drzewiasty: w każdym jego węźle 
osobowych. Potem może on udać się z powro- umieszczamy dane potyczki wraz z komenta-
tem do kompleksu orbitalnego by przygotować rzem i ewentualnym obrazkiem (zwykłym pli-
się do przyszłej slużby. Przede wszystkim musi km1 *. GIF) lub arimacją. Od każdego węz!a 

odchodzą dwie gałęzie: definiujące dalszy prz&­
bieg akcji w zależności od naszej wygranej lub 
przegranej w danym etapie. W liściach drzewa 
umieszczamy terminatory z odpowiednim ko­
mentarzem i liczbą punktow przyznawaną za 
takie ukończenie misji 

Gdy minie nam już twórczy szał i zazniemy 
czuć się coraz bardziej admirałem oznaczać to 
będzie. iż czas wyrw:fć na wyprawę. Obejmu­
JE!lllY wę; lr.omeróę nad flotą na czas jectiej rri­
sp (Assql commcnl). Po obejrzeniu ewentual­
nei sekweią wprowadzającej rozpoczyna się 
clił nas~ rOOota. Na nasze bUko tra­
la mia ~ ~ układu gwiezd­
"91 • kbym ~nam stoczyć potyczkę. 
Po a~ musimy podjąć decyzję 

.,era: 1 Jik1i kapłtanów przydzieflć 
na Id' IDlad Q:zrMscie jeden z nich będzie 
~ · lbr«Jdzonym przez Ciebie. 

Da lla:de! ~ ISlneje wyznaczona maksy­
.-a SUTli1 wspct;zyrrików doskonałości bio­
rątldl • '!El .ma statków: tak więc dosyć 
rzadlo będzie Q n&: się okazja dowodzenia 
b)lą srn,dloęm:il riszczycieli ... 

• • „ 
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NA POKłADZIE 
Statki FWAW są w W)'SOOm stopniu skoopł­

teryzowane, dlatego wszystko możesz kontro­
lować nie ruszając się z foteła dowódcy, za po­
mocą rozwijalnych paneli. Dzielą się one na 
sześć grup lun~. a ~je się je z 
panelu kontroli, stale widocznego na ekranie. 
Panel ten podaje jeszcze naJ>crdziej istotne in­
formacje Oak na przykład liczba żywych jeszcze 
członków załogi), oraz umożliwia kontrolę kom­
presji czasu. Pozostałe panele to: 

NAWIGACJA 
Mamy tutaj do swojej dyspozycji trzy panele, 

mogą one być wyświetlane oddzielnie, można 
je też zgrupować w jeden panel całoekranowy. 
Najważniejszy z nich to "Navmap": mapa pla­
netarna na której ustalamy kurs statku. Jest 
ona bardzo elastyczna. umożliwia dokonywanie 
dużych zbliżeń, jak też definiowanie zakresu 
wyświetlanych obiektów. W drugim z paneli 
ustalamy prędkość naszego statku, możemy 
także wydać komputerowi nawigacyjnemu po­
lecenie przechwycenia jakiegoś obiektu, lub też 
lotu w ustalonej odeń odegłości. Trzeci z paneli 
to system wykrywania i rozpoznawania statków 
lecących w pobliżu ("Navsen1-
tĄCZNOść 
Aby skutecznie dowodzić flotą musisz mieć 

moiMość komunikowania się z innymi statka­
mi. Służą do tego panele łączności. Pierwszy z 
nich ("Commrcv") to zautomatyzowany system 
ocberiV'oia i prechowywania wiadomości. Każ­
da z nich zawiera oprócz tekstu identyfikator 
nadav«:y oraz przekaz wizyjny. Drugi panel słu­
ży z kolei do nadawania wiadomości ("Com­
mxmtj. b. jego pomocą możemy komuniko­
wać: Się z własnymi statkami, jak również ze 
slaqim orbitalnymi i statkarri wroga. Ostatni z 

-----



paneli to uniwersalne centrum zakłócania i 
przechwytywania informatji. 

WALKA 
Po ~lu godzinach nużącego przemierzania 

przestrzeni przycł'odzi wreszcie czas na to co 
tygrysy lubią najbardziej - czyli na walkę. Na­
szymi poczynaniarri sterujemy za pomocą pię­
ciu paneli. I tak: 'Tacmap" - to mapa taktyczna. 
znacznie mniej uniwersalna od nawigacyjnej, 
lecz o uproszczonej obsłudze dzięki czemu 
możemy szybko otrzymać interesujące nas in­
formacje. ''T acman" - to komputer przechwytu­
jący. gdzie ustawiamy cel na który się kieruje­
my. a następnie wydajemy polecenie ścigania, 
zatrzymania, bądź też ucieczki. Za jego pomo­
cą możemy również wydać pdecenie zajęcia 
wrogiej jednostki przez siły FWAW Marines. 
"Tacfir" - to odpowiednik peryskopu łodzi 
podwodnej. Tutaj obserwujemy nasz rai, tutaj 
też odpalamy rakiety (i ustalamy ich rodzaj, a 
do wyboru jest zwykle kilkanaście gatunków), 
lub też strzelamy z lasera ("EBW") i zmieniamy 
moc oraz typ jego wiązki. 'T acsen" - jest syst~ 
mem śledzenia naszych pocisków podającym 
informacje o ilości pozostałego im paliwa i aktu­
alnie prowadzonej przez nie akcji. Dodatkowo 
inform.Jje o stanie podsystemów statku i osło­
ny. "T acdef umożliwia kierowanie systemami 
wonnymi naszego statku: włączanie i wzmac­
nianie osłon. prowadzenie wojny elektronicznej 
i stawianie min. 

KOMPUTER POKŁADOWY 
Za jego pomocą możemy uzyskać wiele 

istotnych informacji dotyczących misji: spraw­
dzić czy już wykonaliśmy wszystkie zadania. 
sprawdzić stan innych statków wchodzących w 
skład floty, przejrzeć kartotekę fotografii i wiele 
innych. 

DOKOWANIE ł NAPRAWA 
Panele "Drprep" i "Drpdok' umożliwiają kon- I 

!rolę operatji naixawczych przeprowadzanych 
podczas lotu, jak i po zadokowaniu na stacji 
orbitalnej. Za ich pomocą przydzielamy ludzi do 
konkretnyc zadań związanych z naprawą i za­
ładunkem. Z kolei z pomocą paneli "Drptow" i 
"Drpcrg" kontrolujemy przewożony na pokła­
dzie ładunek, jak też inicjujemy jego transfer 
pomiędzy statkami. 

SYSTEMY RATUNKOWE 
Zawsze może zdarzyć się najgorsze, lecz 

wtedy również nie pozostajemy bezbronni. W 
najgorszym przypadku, gdy statek nie może 
nam już zapewnić przeżycia, możemy telepor­
tować załogę na najbliższy nasz statek, lub też 
jeś~ jest on za daleko ewakuować się w kapsu­
le ratowniczej. Warto przy okazji włączyć sy­
stem autodestrukcji statku. by rXx:; me mogh 
go przejąć. Jeżeli natorriast uszkodzeniu uległy 
na przykład tylko silniki można skorzystac z sy­
stemów awaryjnych. Dostępne są: awaryrny sy­
stem łączności. awaryjne dopalacze i awaryjny 
komputer nawigacyjny. 

Jak widac z powyższego. bardzo pobież 390 
opisu. gra rie iest latwa, jednakże potrafi do­
starczyc obzymiej satysfakcji. Jedyną jej wadą 
jest chyba tyło straszfrwa powolność działania, 
szczegohe przy wgrywaniu sekwencji anima­
cy1nych początkowe demo ładowalo się na 
koqllrtefle AT 16Mhz około 10 minut i to z 
szytjaego IWCltlego dysku). Tak więc pozosta­
je 1911 rp.yc wiele cierpliwości i dużo wolne­
go czasu. 

Posiadane 
pociski 

~ 
Stan załogi 

Stalus misji 

• 

li 
li 
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