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:-.MllJl9" Kurcze, ja nie wiedziałem 
że krykiet jest taką fajną 
dyscypliną. Niby tylko 
działasz kijem, odbijasz 
piłkę, ale ile przy tym za. 
bawy. Gra jest wspaniale 
dopracowana pod wszyst· 
kimi względami. Łatwa ob­
sługa załatwia sprawę te­
go że można spokojnie za­
liczyć grę do hitów. 

EMii.US 

GRAHAM GOOCHIES 
2nd INNINGS 

Komputer: Amiga 
Pierwsze wrażenie: • • • • • 

SURF 
NINJA 

Polscy autorzy gier na PC 
jak do tej pory siedzieli ci· 
cho, ostatnio powoli pod· 

Dziwna gra, karate ale i cos w'9Cej (jMłeS pnedm6oły 
trzeba zbierać i używac, te sprawy). GfWfib mlesZana 
• tło ładne, animacje oblesne. Reper1uar ciosów • 
ubogi. Trudno wyczuc co się z tego urodZI, zobaczyc 
warto. 

Komputer: PC 
Pierwsze wrażenie: • • • 

Ale• & Gawron 

TAJEMNICA 
noszą głowy. Co prawdal r -~,----,------,,------------
nieco nieśmiało, ale ... Ta· 
jemnica Statuetki to polska 
gra przygodowa z digitali· 
zowaną grafiką o w miarę 
interesującej fabule ... No 
i nie trzeba znać angiel· 
skiego ... 

Ale• & Gawron 

Komputer: PC 
Pierwsze wrażenie: • • • 

STATUETKI 

Długo oczekiwana, pojawiła się wreszcie PC-Iowa wersja tej ;ednej z najlepszych 
Amigowych strzelanek. Grafika i muzyka jak na Amidze - C'Z'/ trzeba napisać więcej? 

Komputer: PC (wreszcie!) 
Pierwsze wrażenie: • • • • • 

AleI & Gawron 

Gra przenosi nas w smutne 
i ponure czasy, tuż po wojnie 
atomowej. Stary porządek zo­
stał obalony. niewielu przeżyło, 
gnębionych przez choroby, 
głod i wstrętnych mutantów 
popromiennych. Jako jeden 

1 z czterech wybranych musisz 
obfąC władzę w nowym świe· .„ •• cie. Gra jest role • play'ką po­
dobną do DARKSUN"a. 

EMii.US 

BURNTIME Komputer: IBM 
Pierwsze wrażenie: • • • • 

Przegląd pHek mieliśmy już 
za sobą a tu nagle trach 
i wyskoczyło coś nowego. 
Bardzo dobra piłka, firmo­
wana przez LOTHARA MA· 
THAUSA, przyznam, że lep­
sza od samego GOALI a. 
Sporo opcji, ładna grafika, 
widok boiska pionowy i po­
ziomy. Jest w co pokopać. 

EMii.US 

Komputer: Amiga 
Pierwsze wrażenie: • • • • • 



Gra prosta, łatwa i przy­
jemna, traktująca o kilku 
paniach które należy roze­
brać zmagając się z nimi 
na drodze intelektualnej. 
Rozgrywka intelektualna 
sprowadza się do gry 
w popularne REVERSI. Po 
każdej wygranej odkrywa­
na jest część panienki 
I tak aż do końca. Ja tam 
na Atari się nie znam ale 
grało ml się przyjemnie. 

EMii.US 

Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrażenie: 
Pytajta w Mirage Software. 

ALFA-BOOT 

Jak donoszą nasi specjalni agenci, we Włocławku powstaje nowa gra. Jest to cos 
w stylu MAD.2044", z tą jednak różnicą, że w MAHa Boot aą dzie;e sił w por1ach 
i na łodziach podwodnych. Dostaliśmy tzw. "playable demo- I gralo ran llł nmte. 

Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrażenie: • • • • 

~· 

Nareszcie, doskonale! Jedna z najlepszych strzelanek na Amigę. Fajowa grafika, 
świetna muzyka, milion potworów, co jakiś czas duży pan z czymś silnym nakiero­
wanym na nasz gwiezdny statek. No co tak czytacie, jazda do grania! 

Komputer: Amiga 
Pierwsze wrażenie: • • • • • 

EMii.US 

BLA STAR 

F-1 CHALLENG 

THEATRE 
OF DEATH 

Gra jest OK. Ot, wyścigi samo­
chodowe, furkotanie odklejają­
cych się naklejek, piski opon na 
zakrętach ... Nazwa firmy od ra­
zu wskazuje na wspaniałą mu­
zykę I sample (TEAM 17), ale 
o dziwo tak nie jest. Dźwięki są 
średnie, a muzyka taka sobie. 
Coś tu jest nie tak ... 

EMii.US 

Komputer: Amiga 
Pierwsze wrażenie: • • • 

Gierka, dla tych co nie lubią używac mozgu. Strzelanka, w ktorej misje polegają na 
zabijaniu wszystkiego co się rusza, za pomocą karabmu, granatow i Innych milita­
riow. Ogolnie dosc srnieszna. zewsząd dobiegaią radosne okrzyki zabijanych wro­
gów. Taki cumy humor. 

Komputer: Amigi 
Pierwsze wrazenee: • • • • 

T-34 THE BAJTLE 

EMii.US 

Pomysł stary jak świat, 
dwa czołgi, oddalone od 
siebie na pewną odległość 
sterowane przez dwóch 
dżentelmenów żądających 
od siebie satysfakcji, od­
palają w siebie na prze­
mian rakiety. Wygrywa ten 
który rozwali wroga. Niby 
nic a jednak. Gra na Atari 
prezentuje się równie do­
brze jak na Amidze. Ata­
rowcy mogą być z siebie 
dumni. 

EMii.US 

Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrażenie: • • • • • 
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SQ-302 ŁÓDŹ ul. WIGURY 15 

tel. (0-42) 365924 
fax 368433 

tlx 885770 matt pl 

OFERUJE MIĘDZY INNYMI: 

•joysticki ·skorpion· 
•joysticki MA TT -AF, -ST (z autofire'mi standard) 
• przedłużacze do joysticków 2+6 m 
• przedłużacze do joysticków i myszy O, 1 +2 m 
• przedłużacze do joysticków IBM, pistoletów NINTENDO 2 m 
• przewody połączeniowe AMIGA 
• przewody zasilające do komputerów PC 
e "INTERFACE IBM• do joysticków stykowych 
• "INTERFACE N/NTENDOH do joysticków stykowych 
• oprogramowanie typu ·sHAREWARE. 
• pokrywy na klawiatury 
• filtry na monitory 
e karty dźwiękowe SOUND GALAXY 

oraz inne akcesoria komputerowe 

DLA SKLEPÓW I HURTOWNI 
ATRAKCYJNE WARUNKI WSPÓŁPRACY 

Czy zdobędziesz pieniądze ? 
Galery, najemnicy, 

celnicy, barbarzyńcy, 
niebezpieczne ładunki. 

Efektowna grafika. 
Antyczna sceneria. 

Dwa poziomy trudności. 
wersja ATARI XIJXE 

CENA PROMOCYJNA: 44 ooo. (olcluc*la do 1.02.1994) 
OimelO U> dy9dellca Poraa* ~. llaszly wysyld) 

Oferujemy w s.przcdaz) W)S.yłkowej oryginalne gry firm: LK Avalon, 
ASF se, Mirage. Soou. Domain, Zeppelin i innych. 
Gry dostępne są w ~ersjach dla ATARI XL i C-64. Katalog wysyłamy 
po otrzymaniu zaadreso~anej koperty zwrotnej ze znaczkiem. 

ORK US skr. poczt. 86 00-954 Warszawa 84 

GRY TELEWIZYJNE 
zBOBMARKu 
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lta~~ftd~ 
BOBMARK Int. 

Warszawa ul. Smocza 18 
tel/fax 38 05 02, tel. 38 05 69 

gwarancja, sprzedaż hurtowa i detaliczna, stale dostawy 



BRIDGE 
PLAYER 
3.1 

1. Komputer gra systemem natural­
nym. Otwiera z czwórek starszych, 2 
w kolor jest silne (2 T - Acol , negat 
zna). Przy wejściach zaporowych za­
pomina języka w procesorze i niezależ­
nie od dzierżonej karty potulnie pasuje. 
Czasami pozytywnie reaguje na pyta­
nie o asy. Podczas licytacji, gdy ma na­
wet średnio dobry kolor, a wydaje mu 
się . że nie ma fitu (uzupełnienia) w ko­
lorze licytowanym przez partnera, po­
trafi być uparty i ciągnąć do szlemika 
i szlema, byle tylko jego byto na wierz-

••• 

H ..... 

możemy uzy­
skać podpo­
wiedż. Gramy tyl­
ko robra starym zapi­
sem międzynarodowym . 

3. Obsługa jest dość łatwa. Au-
tor zadbał o dorzucanie najmniejszej 
karty. ostatma karta w kolorze jest do­
rzuca na a utomatycznie . W każdej 
chwlh mozna takze przejść do następ­
nego rozdania 

4 . Muzyl<J nie dowlezi Komputer bu­
czy tylko przy przebl)aniu aMem. Gra-

• • • • •• i •• 
€l R.Uheen 

r.c- • l. chu (ekshibicjonista !). Bywa 
również agresywny, skacząc 
jak kozica górska . W takich 
wypadkach nale ży zawsze 
kontrować - w 90% u rośnie 
nam górka (dość często taryfa 
bez 5+). 

Thi S i S your hand •• -K : 7 15 i A 6 3 :2 • • • + + + + • • • • 
• • 

Rozgrywając należy pamię­ - - - -tać, że ciągnąc dlugi (6+) lon­
gier (zwłaszcza przy bez atu) 
zobaczymy dorzucane do nie­
go forty przeciwnika. Przy eks­

1+ P .ass 

pansie zazwyczaj podklada fi­ ~-.„„ ... i.-1? r"_ 

gurę. Jesli ma jakieś lewy do 
ściągnięcia robi to zaraz , chyba że 
uważa, iż mu nie uciekną. 

2. Z opcji możemy ustawić czy gramy 
silnym, czy słabym bez atu, jaką kartę 
chcemy dostawać (silna, słaba). czy 
chcemy tylko licytować, czy również 
rozgrywać. Rozdanie można powtórzyć 
lub ukladać, ale w tym ostatnim przy­
padku komputer nie trawi renonsów 
(wyrzuca błąd) i ponad 8 kart w kolo­
rze. Jeśli podczas gry zabraknie nam 
koncepcji, co dołożyć lub zalicytować, 

fika nie zachwyca, zwłaszcza. że nieła­

two odróżnić czarne kolory. 
5. Jest to najlepszy program brydżo­

wy na Spectrum, ale nie powinien siu­
żyć do nauki. Nawet doświadczony 
gracz po kilkuset rozdaniach z Bridge 
Playerem może zapomnieć, o co w tej 
grze chodzi. 

Ocena: 4T 
Komputer: Spectrum 

SirHaszak 

Skończyliśmy przegląd piłek i taka nas chęć wzięła by coś jeszcze 
przejrzec, że chwyciliśmy za programy brydżowe. Nie jest ich 
dużo i nie są one wybitne, ale jak się nie ma co się lubi„. 

Mieliśmy nadzieję, że wybrane przez nas pozycje będą na 
przyzwoitym poziomie: o dużych możliwościach konfigura-
cyjnych, wysokim współczynniku inteligencji (sile gry) itd. 
Nie wiem skąd nam się ta nadzieja wzięła, bo sytuacja wy­
glądała beznadziejnie - od dłuższego czasu katowallśmy 
gry bez przerwy i w sumie znaliśmy Ich możliwości ograni­
czające się w większości do bąknięcia od czasu do czasu 
jakiejś odzywki, dorzucenia karty I obliczenia wyników roz­
darua niezgodnie z obowiązującymi przepisami. Z przykro-

M:i.1 także zauważyliśmy, że żaden z programów nie ma 
w ~ .-.enale konwencji Wilkosza, trefla wywoławczego, 

Dderl nie gn systemem bezpasowym, ani innym wysoflstyko­
W9l)'ITI sy&almaTI sztucznym. Ale nic to! 
Opia, pil zwytde NIP$lłny w krótkich brydżowych słowach, za­

-1w11y w punkach. W pierwszym staraliśmy się dopatrzyć jakiegoś 
sy5'llmu lc:y1Kytliego w .....,..••Ych programach, miała być też mowa 

o stosowanych z:rzu1bcłl I rozgi 1wce.. Drugi zawiera możliwości konfiguracyj­
ne (gra na 1, 2, 3 czy 4 w-:zy . ..ma razmń, definiowanie systemu licytacyjnego, 
odtwarzanie partii, z:apea i odtwoim • ~eh rozdan, podpowiedzi, rodzaje 
gry: rober, maksy, mecz I Inne równie wazne). W punkcie trzecim ocenialiśmy ła­
twość używania programu (czy wykonyAJie mysz. jak są rozmieszczone przyciski 
na ekranie). W kolejnym rzucihsmy P9'f uwag o grafice I muzyce (efektach dżwięko­
wych ), w szczególności czy kolory mozna rozroznlć, czy tez należy zdać się na intu­
icję (najlepiej kobiecą). Ostatni punkt pmiznKZylismy na uwagi natury ogolnej. 

Ocena wystawiana w postaci odzywki jest sunMt wszystloch punktow otrzymanych 
za program. Z reguły ocena w okolicach szlemika (6T +)oznacza łliż bardzo dobrą grę 
I duże możliwości. Powyżej 5 w dowolny kolor test jeszcze niezle. a poniżej 3BA to 
już żenada . 

Tyle o tym krótkim przeglądzie. Jak tylko kupimy sobi przeglądarttę będziemy robili 
I większe przeglądy, i dłuższe, i w ogóle (zwłaszcza w ogole). Pold co warto jednak 
poczytać jakie kaktusy, kalafiory i Inne roślinki robią programy lmituaące grę w bry­
dza. 

1 T11141ao powiedzieć, by grał ja-
.,.._.em. Licytuje naturalnie, 

roipo&ule Blaclłwooda, ale alt do 
tego nie przyznate. Bywa czasem 
nleusttpllwy, co pro­
wadzi do dziwnych 
kontraktów (1T - 1K. 
2T - 2K...6T - 8K, pas.... 
- w tej parlll llkończyło 
się na bez czterech; 
ten z karami miał AK­
Dxx I spotkał •lt 
u partnera z singlow11 
dychą, ten z treflami 
AK10Xxx I trafił na sin­
glow11 damt). Nie jest 
natom aat agresywny 
- w llcytacfl nie skacze 
I nie kontruje nawet 
beznadziejnych kon­
traktów. 

Rozgrywka nie jest jego mocną 
stron11. GraJ11c w BA wyrabia obroń­
com forty, jńli je sam ma czym prę-

AleJC & Gawron i Sir Haszak 

dzeJ sit pozbywa. Wiaty ma kurio­
zalne, chał: czasami uctale mu •lt 
wydobyć czwartą najlepszą (nie ze. 
wsze z najlepezym skutkiem). Z se­
kwensu często gra górą, ale czt­
śclej wedle uznania. 

2. Posiada callciem nlezle moillwo­
ścl konfigurowania. Grać matemy 
w brydta robrowego lub porównaw­
czego (dupllkata). Po rozdaniu mo­
żemy je zapisać, obetrzeć rozlllad 
kart I rozegrae ponownie. SfrUJtro-
wenl, kt6rym karta nie I mog11 
zmLl8lt komputer do „ 



1. Teoretycznie umie najwięcej. 
Można go poprosić by grał Blackwo­
odem lub (?) Gerberem, słabym lub 
silnym 2 w kolor, stosował slabego 
Staymana, transfery i wejścia zaporo­
we . Stosuje kontry wywoławcze 
i 2T z Acola (ale odpowiedzi , nawet 
negatu 2K, już nie zna). W praktyce 
wygląda to trochę gorzej , a licytacja 
1 BA - 6BA, czy 2C (z czwórką pików) 
- 4P jest na porządku dziennym . 
Otwiera czasem z czwórek starszych. 

W rozgrywce zna wiele wyrafinowa­
nych manewrów takich jak Krokodyl 
(Coup de Crocodile) , przepuszczenie 
na trzecim ręku, podłożenie figury na 
drugim ręku, wist z figury z blotkami 
Niestety, nie zdarzyło się, aby któryś 
z nich został zastosowany w odpo­
wiedniej chwili . Komputer rozgrywa 
tragicznie. 

2. Pod tym względem jest zdecydo­
wanie najbardziej rozbudowany. Moż-

bie dowolnej liczby punktow, jeśli 
nie przekracza ona 25 PC. W dowol­
nej chwili komputer może dac za 
nas odzywkę (stanowczo odradzam) 
lub dorzucić kartę. W dowolnej 
chwili możemy także opusc1c plac 
gry nie posługując się klawiszami 
CTRL - Amiga - Amiga. Dopisują jed­
nak wtedy trochę do naszego ra­
chunku. 

3. Nie jest trudne, ale wymaga nie­
co zręczności, bowiem pull down 
menu z opcjami chowa się w chwili 
dowolnej, nie zawsze dogodnej z na­
szego punktu widzenia. 

4. Moje poczucie estetyczne cierpi 
na widok tak niedbale ułożonych kart. 
Zaletą są wyrdne symbole kolorów. 
Gra podobno mówi ludzklm głosem, 
ale niestety nie dane mi było słyszeć. 
Poczekam do Nocy Wigilijnej. 

5. Mimo niezłych możliwości konfi­
guracyjnych odradzam spotkanie 
z tym programem wszystkim tym, 
którzy wiedzą co to jest brydż przez 
duże "Bh I małe "dż", a chcą unik­
~ przykrych I silnych emocji. Oso­
by ucz11ce sit dopiero prawideł tej 
pltkneJ gry musz11 uwaiać jeszcze 
bardzie) • mogą nauczyć się grać 
wcolnM10. 

M T 
na grać w brydża ro­
b rowego, w meczu 
(od 4 do 12 rozdań) 
i na maksy (turniej na 
8 par). Mecz wydaje 
się najlepszy, by 

'"-/ sprawdzić siłę gry 
{. komputera (szczegol-

nie dobry sposob dla 
0„11 frustratow, chcących 
„.„ się upewmc, że brydż 

nie jest im obcy). Po­
nadto dobieramy je-

ti- den z czterech pozio-
m ów gry komputera 

(praktycznie bez znaczenia) , rodzaj 
rozdania, jaki chcemy otrzymać (na 
grę szlemową, 

na stosowanie 
odzywek zapo­
rowych itp .) , 
kto ma rozda­
wać. Rozegra­
ne rozdanie 
można zapi ­
sać , by po 50 
latach zaimpo­
n o wa c wnu­
kom. Możemy 
także modyfi­
kować rozdane 
uklady. grać 
przez modem. 
ustalić płeć 
osob siedzą-
cych przy stoliku (ważne , gdyż można 

posłuchać jak gracze wypowiadają 
odzywki), ustawić ich charaktery pod­
czas licytacji i rozgrywki (agresywni 
czy pasywni, zgarniacze lew czy nie­
udacznicy) przełączyć sobie muzykę, 

umilającą grę (JAZZ, CLASSIC 
i POP) i wiele innych rzeczy cieka­
wych i zupełnie zbędnych zarazem 
(np. zmiana koszulek kart i blatu 
stolu) 

1. System klasyczny: silne dwa, 
dwa BA - powyżej 22 PC. W licy­
tacji w strefie szlemowej Gerber, 
po otwarciu 1 BA Staymann. Li­
cytacja dość dobra, jak na pro-

3. Łatwość obsługi jest niepodwa­
żalna - wynik zastosowania myszy. 
Gdyby jeszcze edytowanie rozdania 
nie było schowane pod ikoną dyskiet­
ki... 

4. Miło się patrzy, choć odróżnić tre­
fle od pików jest ciężko . Muzyka 
1 wstawki mowione brzmią całkiem 
dobrze (wymagana karta muzyczna). 

5. Obcując z Bridge Masteremmoż­
na nauczyc się grac w brydża pod 
warunkiem ze przy osobie uczącej 
się zas1ądz1e ekspert komentujący 
błędy programu. Jeśli eksperta nie 
ma, lepiej ograniczyć się do przeczy­
tana rozbudowanego helpu, tłuma­
czącego zasady gry i konwencje licy-

-·? 

• • ~-· -• . . 
• "' IJl> 

tacyjne stosowane przez program 
(choć jeszcze lepiej sięgnąć do fa 
chowej książki) 

Ogólnie rzecz biorąc gdyby Bndge 
Master um1al choć połowę tego. co 
udaje, że umie byłby z pewnością 
najlepszym programem brvdzowym 

Ocena 4 BA 
Kompu1er PC AT 

Sir lfaszałc 

gram na małe maszynki: kompu­
ter nie odpasowuje sforsowany, 
llcytuje sztywno, ale z logiką. 
Rozgrywka gorsza, po prostu 
prymitywna, ze wszystkimi wynl-

1. Program licytuje systemem na­
turalnym, którego w żaden sposób 
nie można zmodyfikować. Czasem 
zdarza mu się otwierać ze starszej 
czwórki.1 BA otwiera klasycznie (15 
• 17 PC) Zna Blackwooda w wersji 
klasycznej i słabego Staymana 
(1 BA • 2T). Jeśli używa odzywki 
sztucznej zawsze o tym informuje 
Nie przeszkadza mu to jednak nie­
ortodoksyjnie wypasować pytania 
o asy bez wyraźnego powodu. W li· 
cytacji stosuje czasem kontry wy­
woławcze. Ogólnie nie jest zbyt 
agresywny. 

Zrzutek prawie nie stosuje (raz 
odniosłem najprawdopodobniej 
mylne wrazenle, że rozpoznał La­
vlnthala, ale chyba nie należy tego 
brac poważnie). Czasem zdobywa 
ałt na wyszukane wisty (z DW106 

2. N9atawić można sporo: szyb­
gry, rodzai kursora myszy, po­

_. rtce przeciwników. W toku 
rozgsywkl komputer sam może roze­
gra6 pozostałe karty. Licytację mo­
iemy powtórzyć, a całe rozdanie za­
plset i odtworzyć. Na prośbę kom­
puter udziela podpowiedzi. Możliwe 
jest rownież wydrukowanie układu 
kart, wprowadzenie nowego lub po­
danie Ile punktów chcemy mleć 
w karcie (komputer dobiera pozosta­
le ręce losowo). Grać możemy tylko 
robry w zapisie międzynarodowym. 

kającymi z tego konsekwencja­
mi.5/1 O - więcej się nie da. 

2. Program nastawiony głównie 
na szkolenie, stąd też możliwość 
wyboru, co będzie się ćwiczyć: 
otwarcia w kolor, otwarcia w BA, 
odpowiedzi na otwarcia, licytację 
w obronie, licytację obustronną 
czy też np. licytację strefy szle­
mowej. 

Poza tym nie można ustawić 
nic.3/1 O - za optycznie dużą ilość 
opcji. 

3. Gra się ciężko I przeraźllwle 
wolno! Na jedno rozdanie można 
stracić do pół godziny, ria roze­
granie robra - pół życia. Ten fakt 
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przyćmiewa wszystkie inne.0/5 -
zero przez cały protokół. 

4. Jedno i drugie żałosne, mu­
zyka tak bardzo, że aż jej nie 
ma.1 /5. 

5. Pomimo marnych ocen ma­
my do tego brydża sporo sympa­
tii (choćby z uwagi na Charlesa 
Gorena - legendarnego brydży­
stę , współautora tegoż progra­
mu). W przeciwieństwie do In­
nych produkcji, błędy nie wyni­
kają z nieznanych przyczyn, ale 
po prostu z prymitywności algo­
rytmu. Oznacza to w praktyce, Iż 
wiadomo, że program zagra źle 
(jak i w innych przypadkach), ale 
wiadomo też, co skopie (i można 
się przed tym spróbować uchro­
nić). Nie do pominięcia jest też 
walor edukacyjny. Tak więc daje­
my 5/5. 

Alex & Gawron 

Ocena: 3 piki 
Komputer: C - 64 

1. Dostępne cue - bidy, otwarcia na 
wysokosci dwóch silne lub słabe (do 
ustawienia). Podobnie do ustawienia, 
czy komputer może otwierać w kolor 
z czterokartem Licytacja "Cybrona" 
jest calk1em poprawna czasami na­
wet nieco szaleńcza Ogólnie jednak, 
jak i w innych programach brydżo-

wych licytacja nawet 
przy ustaleniu maksy­
malnej agresji kompu­
terowego partnera -
jest zamzana Gorze1 
jest z rozgrywką dość 
notoryczna 1est mama 
odgrywania własnych 
zatrzymań w kolorach 
przeciwnika, a dopiero 
potem - wyrabianie ko 
larów. Oczywiście trud­
no też mówić o jakiej­
kolwiek finezji - "Cy­
bron" gra jak rzemieśl­
nik. Jednak patrząc na 
tzw . tło przyznajmy 
w tej kategorii 6 punk­
tów na 10. 

2. Ustawić można 
prawie wszystko: typ gry (normal ­
ny nauka), liczbę ludzkich graczy, typy 
rozdania (np. cały czas dostajemy naj­
silnie1szą rękę), system licytacyjny 
(patrz wyżej) i wiele innych szczegó­
łów. Niby male rzeczy, a inni autorzy 
nie potrafili (me chciało im się?) ich 
wprowadzić w późniejszych produk­
cjach. Brak tylko możliwości wpisywa-

nia własnych układów 
kart . Z uwagi na ten 
ostatni mankament nie 
możemy dać pelnego 
maxa, ale 9/1 O to roz· 
sądna ocena. 

3. Oprawa bez odlotów, 
ale czego wymagać od 
ośm i oletniej gry? Wątłe 
efekty dźwiękowe , sła ­
biutka (ale przejrzysta) 
grafika. Dajmy 1 na 5. 

4. Można pogubić się 
przy ustawianiu parame­
trów sama licytacja 
i rozgrywka nie jest trud­
na (aczkolwiek wymaga 
znajomości angielskich 
oznaczen kolorów).3/5. 

5 Ta najstarsza z opi­
sywanych gier, powstała 
za panowania XTkow, po 
dziś dzień łest w ścisłej 
czołowce programów 
brydżowych (i to nie jako 
stara ale jara tylko tak po 
prostu). Aż dziwne . że 
programiści nie potrafi ą 
pójść tak wyznaczoną 
drogą . Pomimo braku 
walorów edukacyjnych 
dajemy "Cybronowi" 5/5 -
za nieśmiertelność. 

Alex & Gawron 

Ocena: 5 pików 
Komputer: PC 

Turbo 
bridge 

Ocena: 5 trefl 
komputer: PC 
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wedlug niego 
oełć o podpo-

Ale•A Gawron 
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krótsza, 5 m in . dłuższa ; 
otrzymujesz je za uderzanie 
• SLASHING, przytrzymy­
wanie - HOLDING, zahacza-
nie - HOOKING, podcinanie 
- TRIPPING, atak wysokim ki-
jem - CROSS - CHECKING lub 
przeszkadzanie - INTERFEREN­
CE), spalone (OFFSIDES), zmiana 11-
nii zawodników podczas gry (LINE 
CHANGES), podanie przez dwie linie 
(2 LINE PASS), kontuzje (INJURIES). 
Reszta opcji nie wpływa na aktyw­
nosć sę dz i ego (muzyka, efekty 
dzwiękowe i mowa). 

Na dole ekranu pod boiskiem wi­
dać prócz akualnego wyniku, nume­
ru tercj i i czasu, jaki do jej końca po­
został, także zmęczenie zawodników 
walcz11cych na lodowisku (pasek 
pod tabllcą wyników). Jeśli nieco się 
skrocl na leży zmienić Un ię. Najpro-



pójrz w dół, drogi Czytelniku. Wi­
dzisz klepki parkietu, płytki PCV, 
podłogę autobusu, płyty chodniko­
we czy też kojące swą bielą kafel­
ki w toalecie. Jak by nie było, jest 
to twardy grunt, po którym poru­

szamy się zgodnie z nakazem natury 
i na chwalę Bożą. Jednakowoż są od­
szczepieńcy, którzy wbrew ww. nakazo­
wi, zdrowemu rozsądkowi i prawom ewo­
lucji zeszli z lądu i wybrali życie w niena­
turalnym dla myślących (??) istot żywio­
le: wodzie. Zwą się oni "ŻEGLARZAMI". 
Część z nich, jak nauczyła nas gra "Pi­

rates", zajmuje się walką i łupiestwem . 
W tym stanie rzeczy jest oczywiste, że 
muszą też istnieć inni, tak aby owi "pira­
ci" mieli kogo łupić . Ten drugi podgatu­
nek żeglarzy to tzw. "kupcy". Gra "1869" 
(długo zastanawialiśmy się nad tytu'em, 
okazuje się, że to data otwarcia K;.nału 
Sueskiego uznawana za kres czasow 
żaglowców) pozwala nam stać się jed­
nym z nich. 

Tak więc zaczynamy: podajemy imię, 
nazwisko, pleć i nazwę naszej firmy. Na­
stępnie wybieramy port początkowy (róż­
nią się asortymentem towarów oraz ro­
dzajami statków w stoczni) i typ scenariu­
sza (mają rozmaitą długość, scenariusz 
"F" jest dla początkujących - dostajemy 
12 mln$ zamiast 7). I zaczynamy już na­
prawdę. 

Po pierwsze nie mamy armat, a wła­
ściwie statków. Tak więc udajemy się 
do stoczni. Można tam wyremontować 
statek, tak w całości, jak też tylko po-
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16.5K 

22.9K 
233K 

22.8K 
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15.4K 

szczególne elementy. Możemy też za­
życzyć sobie nową jednostkę, jednak 
budowa jest dlugotrwała i kosztowna 
(przed jej rozpoczęciem należy uiścić 
zadatek a po zakończeniu - zapłacić 

resz1ę). Opchnięcie statku też nie jest 
dla nas na razie interesujące, choć po­
tem moze sę przydać. Tak więc nara­
zie nabywamy jednostltę uzywaną Po­
łowa sukcesu JUZ za nal'l'I. Nalezy jesz­
cze pamiętać o załodze odpowiednich 
łudzi pomogą nam znalezć w tawernie 
(tam tez mozemy posłuchać plotek ze 
swiata. dogadać sę co do otwarcia ma­
gazynu czy też dokonac transferu go­
tówki pomiędzy statkami), przy czym 
będziemy mogli wybierac pomiędzy ma­
rynarzami mniej i bardziej doświadczo­
nymi (kilkanaście poziomów!), oczywi­
ście ''wilki morskie" życzą sobie za służ­
bę więcej . 

W dalszej części gry będziemy trosz­
czyć się o załogę za pomocą menu 
"Crew" dostępnego po kliknięciu prawym 
przyciskiem myszy na rysunku statku. Me­
nu to przedstawia stan załogi (wskażniki 
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13.SK 

9,3S 

101K 

"V" i "E" to odpowiednio: samopoczucie fi­
zyczne i wydajność pracy), pozwala też 
na zmianę rygoru, ustalenie nowej płacy 
i przyznanie premii - różni się od podwyżki 
tym. że po likwidacji załoga się nie buntu­
J8. Całość USW1etniona jest wizerunkiem 
szczerei. prosleJ gęby statystycznego ma­
rynarza iei wyraz iest wypac:l«1wą wszyst­
kich-. składników. 

Warto przypomniec o konieczności 
kontrolowania stanu technicznego stat­
ków (wszelkie potrzebne dane uzyskuje­
my z menu "Condition" wywoływanego 
podobnie, jak "Crew"). Gdy nasza duma 
zaczyna niebezpiecznie butwieć należy 
przeprowadzić remont - albo też stać się 
dumnym posiadaczem wraku na dnie 
oceanu. Jeżeli chodzi o typy statków, 
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12,4K 

25,7K n.3K 

9.3S 
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sprawa jest iasna 1 oczywista - im więk­
szy tym lepszy, należy Jednak wiedzieć, 
że parowce nie 1'113Ją nieograniczonego 
zasięgu i nie można mmi wykonywać np. ..._ 
kursów przez Ocean Spokojny. Trzeba „ 

17,0S 

28,0K 

15,SS 

26,0K 

8.SS 
19.BK 5.1 K 13.6K 21.6K 
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~ też pamiętać o możliwości uszkodzenia 
jednostki podczas sztormów. Przypomi­
namy także, że marynarze lubią dosta­
wać kasę "do łapy" i jeżeli na statku nie 
ma wystarczającej i lości gotówki. to zo­
stanie on un;~ruchomiony w porcie do 
czasu, aż się sprzeda towar lub dowiezie 
wypłatę innym statkiem. 

Tyle o kwestiach podstawowych, teraz 
zaś powiedzmy o handlu. Do kupca udaje­
my się kl ikając lewym klawiszem myszki 
na mieście w którym mamy statek. Każdy 
port skupuje i sprzedaje różne rodzaje to­
warów. W sytuacji krytycznej można 
opchnąć każdy towar, ale wtedy otrzyma­
my sumę mniejszą, niż zaplacona przy 
kupnie. Znamy cennik tylko z tych portow. 
w których mamy statki, jednak byś drogi 
Czytelniku nie tracił czasu, przygotowah­
śmy tabelę, podającą wszystkie ceny Nie­
stety, występują pewne, hmm ...• fluktu­
acje. Otóż około 10% towarow wymienio­
nych w cenniku może nie wystąpić w grze. 
Niemniej jednak tabela jest użyteczna, 
zmniejszając znacznie ryzy­
ko handlowe. 

Kilka stówo tym, jak z niej 
korzystać . Litera "K" przy 
cenie oznacza, że port ku­
puje dany towar, litera "S" -
że sprzedaje. Ceny zmie­
niają się tylko w efekcie na­
szej działalności (np. broni 
nie można nigdzie sprze­
dać więcej , niż p ięć 
skrzyń). Tak więc towar może potanieć 
(lub podrożeć) ew. zniknąć z cennika -
gdy zaspokoiliśmy nań popyt Jednak 
uwzględnia1ąc te zmiany i posługując się 
tabelą możemy bez trudu nabić miliony 
dolarów. 

Musimy tu ostrzec przed próbą latwego 
zarobku na herbacie czy kakao Tylko 

Informacje 
o porcie 

"' 
Tawerna 

bardzo szybkie jednostki (sławne "klipry 
herbaciane") potrafią przewieźć ten to­
war do Europy. Załadowany na powolne, 
małe stateczki - butwieje. Warto tu też 
wspomnieć o problemie niebezpiecz­
nych portów: otóż w koloniach zdarzają 
się niepokoje ("Unrest" lub "Rebelious· 
przy pozycji "Pol. state" w oknie 1nforma 
cji o porcie). W takich miejscach mozna 
łatwo zbić fortunę , ale równie łatwo 
stracić wszystkie pieniądze OCZ)'WISCle 

te, które były na statku) 
Będąc przy handlu mus imy wspo­

mnieć o jedyne1 duze1 wadzie "1869". 
Otóż wszelluch transakqi mozna doko­
nywac tylko "na maxa·. lj. Jeżeli kupuje­
my np. tekstyfia. to otrzymu1emy ich tyle, 
Ile mieści się na naszym statku (ewentu­
alnie na tle nas stac) - żadne pośrednie 
wartoso me są możliwe. 

Z przy1emme1szych niespodzianek: gdy 
cos jest szczegolnie poszukiwane, otrzy­
muiemy przy sprzedaży specjalną zapła­
tę - większą niż cena "katalogowa". 

Cóż napisać w podsumo­
w an i u? Ano . "1869" jest 
prostą (ale nie prymityw­
ną!) grą handlową. W dobie 
przerośniętych programów, 
przez które przegryzają się 
tylko maniacy, tacy jak Sir 
Haszak czy Harry, normal­
ny gracz powinien się bliżej 
przyj rzeć tej znakomitej 
produkcji . Warto to uczynic 

tym bardziej, że jej autorzy postarali się 
o przyzwoitą oprawę tak graficzną. Jak 
i muzyczną 

Tak więc zasiądźcie do maszyn 1 grat 
cie!. Życzymy stu milionow dolarów 1 sto­
py wody pod kilem• 

Bankier 

Alex & Gawron 

Menu 
dyskowe 
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W dawnych czasach, gdy Pecety były 
dużymi metalowymi skrzynkami stojącymi 
gdzieniegdzie w biurach i mającymi kilka­
dziesiąt kilobajtów pamięci nie było wła­
ściwie dla nich żadnych gier. Chociaż, 
może przesadziliśmy, już wtedy z pewno­
ścią istniała jedna _gra. Jej producentem 
była firma Micro.<\Jft, wówczas znana ze 
swojej wersji języka Basic, z systemu 
operacyjnego dla PC i z tej właśnie gry -
symulatora lotu. 

Od tych zamierzchłych czasów dzieli 
nas już wiele świąt Bożego Narodzenia ... 
Flight Simulator oczywiście rozwijał się 
w miarę jak czas płyną! , jednakże aż do 
wersji 4.0 żaden właściwie gracz nie trak­
tował tego produktu poważnie. Owszem 
graty weń grupki zapaleńców i fanów lot­
nictwa, ale o tym napiszemy póżniej. Tak 
dziale się aż do niedawna, bowiem nagle 
Microsoft podniósł łeb, łypnął okiem na ry­
nek i wypuści! Flight Simulator 5.0 (wszel­
kie podobieństwa do znanej bajki o górze 
i gryzoniu są, rzecz jasna, nie zamie­
rzone). 

W każdym razie jest to symulator nie­
zwykły. Po pierwsze latamy w nim samo­
lotami cywilnymi, aczkolwiek dzięki istnie­
niu specjalnych modułów możemy zapro­
jektować sobie dowolny samolot Po dru­
gie, nie jest to symulator konkretnego sa­
molotu i terenu, ale symulator lotu wła­
śnie, do którego możemy dołączyć dodat­
kowe moduły opisujące samoloty jak też 
i teren nad którym odbywa się lot. Istnieje 
wiele firm produkujących takie dodatki 
i dzięki temu latać możemy nad Paryżem, 
Londynem czy Tokio i to w kabinach więk­
szości ficzących się maszyn. 

Poza tym aby czerpać przyjemność 
z latania nie wystarczy jedynie dobrze 
wymachiwać joystickiem. Prawdziwy pi­
lot, zarówno cywilny, jak i wojskowy, ma 
głowę napchaną (no może nie dosłownie) 
przeróżnymi przepisami, ustaleniami 
i wiedzą stricte techniczną, w końcu nie 
znajduje się sam w powietrzu. Dlatego 

też 113 po­
wierzchni de­
ski rozdziel ­

czej takiej na przykład Cessny (tej symu­
lowanej) ma niewiele wspolnego z me­
chaniką lotu Mamy lam radio i gonio­
metr, kontrolki pracy Siinika termometr 
i zegar W pasazerslum ~ - cie jest 
jeszcze grzej. odpocząc od tecłWlilo moż­
na nieco doptero w szybowcu (a tez ntm 
możemy się przelecieć). J8dnak,ie Maj 
z kolei trzeba wiedzieć oo nieco na temat 
prądów termicznych, Jako ze program do­
syć wiernie je symuluje. 

Zechcecie na pewno wyt>rac się na fC1kiś 
dłuższy przelot. chłe chłe. Proszę bardzo 
aby się nie zgubić polecamy mapę tę 
papierową dołączaną do programu T utai 
zaś kolejna niespodzianka bo mapy lołnt­
cze wyglądają zupełnie inaczei niż te do 
których jesteśmy przyzwycza1eni: pełno 
na nich dziwnych znaczkow, kresek i cyfr 
oznaczających częstotliwości stacji nawi­
gacyjnych ... 

Samo latanie też nie jest proste, nawet 
przy ustawieniu "Easy· •.. Trzeba pamię­
tać, że nie latamy tutaj super skomputery­
zowanymi rakietami: stery same się nie 
centrują , wysokościomierz pokazuje wy­
sokość nad poziomem morza, a nie fak­
tyczną.. . Do tego możemy sobie zaży­
czyć wielu atrakcji: wysiadające silniki, 
zacinające się stery, oblodzenie, krztu­
szące się przy co dziwniejszych manew­
rach gaźniki , przepalające się lampki 

podświetlające tablicę roz­
dzielczą (a wtedy nawet "pod­
kręcenie" monitora niewiele 
daje) ... Poza tym trzeba pa­
miętać o kontrolerach ruchu, 
którzy czasami są pomocni, 
ale też często potrafią być wy­
jątkowo złośliwi ... 

Wszystko to było już w wer­
sji 4.0. Teraz zaś Microsoft za­
jął się czymś co dla przecięt­
nego profesjonalisty nie jest 
speqalnie istotne, ale dla przeciętnego 
gacza. hmmm ... 

W każdym bądź razie poprawiono grafi­
kę efekty dzwiękowe (gdyż muzyki nie 
ma po staremu). Program dziala zasadni­
czo w dwóch rozdzielczościach: 
320x400x256 kolorów na kartach VGA 
1 640x480x256 kolorów u szczęśliwych 
posiadaczy SVGA. Deska rozdzielcza wy­
gląda rewelacyjnie, zupelnie jak fotogra­
fia. To co zaś widać za oknem (czy raczej 
za szybami kabiny) również jest najwyż­
szej próby: fraktalne tekstury, dobre ma­
kiety (?) budynków i mostów, wszystko to 
zmieniające się w zależności od pory ro­
ku, no i wreszcie naprawdę dobrze ryso­
wane niebo. Jak twierdzi pewien znany 
nam adept sztuki lotniczej, na upartego 
można nawet w nocy nawigować według 
gwazd. Dokładność terenów w standardo­
wych scenariuszach jest dość dobra (o ile 
nasza znajomość geografii pozwolila oce­
nić) . Fraktalne tekstury wyglądają szcze-

gólnie efektownie gdy znajdujemy się bli­
sko ziemi, na przyklad na pasie starto­
wym. Dodatkowo możemy sobie włączyć 
widok z zewnątrz samolotu, co jest o tyle 
przyjemne, że cieniowanie tegoż jest na­
prawdę rewelacyjne, nie mówiąc już 
o tym, że widać takie szczegóły jak krążek 
wirującego śmigla . 

Do tego dochodzą efekty dźwiękowe. 
Nie jest ich może dużo (dźwięk silnika, 
szum wiatru, kilka· rodzajów wybuchów, 
chle, chłe, oraz pisk opon), ale są dosko­
nalej jakości jako że zostały przeniesione 
z "oryginalu". Dźwięki te są zapisane 
w plikach WAV, tak więc właściwie każdy 
może sobie zastąpić dźwięk silnika jazgo­
taniem teściowej ... 
Oczywiście nie każdy będzie wystarcza- IE] 

jąco odważny by polatać sobie takim ma-
łym , niepozornym, cywilnym samoloci -
kiem ... 

Alex & Gawron 



Firma Digital lntegration była le­
gendą przez bardzo długi okres 
czasu. Stworzyła doskonałe symu­
latory lotu na małe ośmiobitowe 
komputery, takie jak ZX SPEC­
TRUM, czy C64 (oczywi ście do­
skonałe jak na owe czasy, czyli 
środek lat osiemdziesiątych): Figh­
ter Pilot i Tomahawk. Potem poja­
wiła się symulacja wyścigowego 
motocykla (TT Racer) po czym ... 
wszystko ucichło . 

Cisza ta trwała bardzo długo, bo 
aż pięć lat. Wszyscy myśleli za­
tem, że Dl umarło, aż tu nagle kil­
ka miesięcy temu pojawiło się Tor­
nado, sygnowane właśnie przez 
Digital lntegration ... 
Dzięki temu symulatorowi mamy 

okazję "przelecieć się" szturmow­
cem Panavia MACA Tornado (za­
równo w wersji IDS jak i ADV). 

Znamiene jest to, iż latać można 
nie nad obszarem jakiegoś kon­
kretnego państwa, lecz nad tere­
nem "bliżej nieokreślonym". Tak 
samo do gry tej nie dołączono wła­
ściwie żadnej legendy - dostajemy 
w swoje łapska samolot i szereg 
typowo wojskowych misji do wyko­
nania - zniszczyć lotnisko w X, czy 
też most w Y ... Cóż, trudno powie­
dzieć czy jest to zaleta czy też wa­
da, jednakże być może poczujemy 
się dzięki temu bardziej jak ucznio­
wie szkoły lotniczej. 

W bazie 
Jak w każdym symulatorze , 

pierwszą rzeczą jaką uczynimy bę­
dzie zapewne zarejestrowanie się, 

jesh zas nam to z roznych niewia­
domych względow nie odpowiada 
możemy założyć mundur kapitana 
de Fauh Możemy również ustawić 
przerożne opcje konfiguracji , zaży­
czyć sobie (albo i nie) muzyki 
i efektów dżwiękowych, ustawić 
parametry lotu i tak dalej. 

Po owych wstępnych czynno­
ściach (jak również po obejrzeniu 
demonstracji i zapoznaniu się ze 
zdjęciami występujących w grze 
obiełdńw - wszystko dostępne 
z menu) przejdziemy zapewne do 
wyboru misji. Tutaj zaś czeka nas 
niespodzianka. 

Po pierwsze dostępne są nie 
dwa, jak w zwykłych symulatorach, 
lecz trzy 
rodzaje 
misji. Od­
powiadają 
one eta­
pom służ­
by , przez 
które musi 
przejść ka­
det w zwy­
kłej szko­
le : tak 
więc ma­
my tu loty na symulatorze podczas 
których nic złego (poza obiciem 
mniej szlachetnych partii ciała) 
zdarzyć się nam nie może; misje 
na nim dostępne są typowoszkole­
n i owe - uczą jak obchodzić się 
z samolotem i uzbrojeniem . Po 
tym etapie treningu przesiadamy 
się do samolotu aby wykonać mi-

sje ćwiczebne, nazywane tak dla­
tego, że wróg jest symulowany 
i strzela ślepakami, natomiast 
wszelkie błędy w pilotażu kończą 
się tragicznie. 

Wreszcie przystępujemy do wal 
ki. Narażać się na zabicie możemy 
w różny sposób: wykonując same­
mu misje, grając z drugim graczem 
przez modem (warto nadm1enic iż 
dostępne są szybkości transm1sj1 
aż do 14400 bps, tak więc me po­
winno być kłopotow znanych 
z Dog Fight - a). czy też dowodząc 
całą eskadrą. Możemy rowniez 
rozpocząć całą kampanię. przy 
czym nie jestesmy ograniczeni je­
dynie do dostarczonych wraz z grą 

scenanuszy 
jako że ist­
nieje możli­
wośc pro­
jektowania 
własnych .. 

Z a n im 
znajdz iemy 
się na pa­
sie starto­
wym powin­
n i ś m y 
grzecznie 

usiąść przed mapą. Tam przede 
wszystkim projektujemy scieżkę lo­
tu (czyli przygotowujemy dane dla 
komputera pokładowego) i ustala­
my planowane wysokości i prędko­
ści pomiędzy kolejnymi punktami 
kontrolnymi (waypoints). Możemy 
powiększać wybrane wycinki ma­
py, otrzymać raport o stanie pogo-

dy czy też profil terenu nad którym 
będziemy lecieć. Tutaj też może­
my zmienić uzbrojenie samolotu 
i ilość zabranego paliwa - jesteśmy 
przy tym na bieżąco informowani 
o jego masie startowej. 

Misja 
W końcu dorywamy się do drąż­

ka (chciałoby się rzec - joysticka). 
Tutaj zwraca uwagę kilka rzeczy. 
Po pierwsze symulacja jest bardzo 
realistyczna, co w przypadku "Tor­
nado" oznacza niejaką kobylastość 
samolotu, a także zmusza pilota 
do kontroli bardzo wielu przyrzą­
dów (tym bardziej, że trzeba wyko­
nywać zarówno zadania pilota 
i nawigatora). 
Zresztą co tu się rozpisywać 

o reahźmie i skomplikowaniu, dość 
rzucić chocby garść przykładów. 
Weźmy silniki: do ich kontroli ma­
my aż siedem wskażników obrazu­
jących otwarcie przepustnicy. ciąg 
rzeczywisty. wszystko to dla każ­
dego silnika osobno, oraz zużycie 
pahwa i wartości sumaryczne. Taki 
autopilot potrafi niezależnie kontro­
lowac podstawowe parametry lotu 
(wysokosć. kurs, prędkość) w kilku 
trybach: wysokoś można utrzymy­
wac względem poziomu morza jak 
tez względem terenu nad którym 
Się lea, dostępne jest również au­
tomatyczne lądowanie po wiązce 
ILS-

Systemy uzbrojenia są również, 
dehkatnie mówiąc skomplikowane. 
Aby strzelić nie wystarczy tak po 
prostu nacisnąć Fire, broń trzeba 
najpierw odblokować. Jeśli chce­
my zaś ugodzić w cel naziemny, to 
trzeba zwykle też "zalakować" na 
nim broń a systemów naprowadza­
nia też jest kilka. Dodatkową atrak­
cją jest to, iż efekty działania poci­
sków dosyć wiernie naśladują rze­
czywistość: bomby kasetowe rze­
czywiście rozpryskują się na du­
żym obszarze tworząc mozaikę 
efektownych kraterów. 

Samo sterowanie płatowcem też 
nie należy do najprostszych za­
dań . Tornado jest samolotem 
o zmiennej geometrii skrzydeł, 
a więc musimy kontrolować ich 
skos i dopasowywać go do pręd­
kości, tym bardziej, że lot z rozło­
żonymi skrzydłami z dużą prędko­
ścią kończy się ich urwaniem ... Sil­
niki też lubią wysiadać ... 

Poszukiwanie wroga nie jest 
w tych warunkach zadaniem ła­
twym, tym bardziej że nasz samo­
lot nie jest wyposażony w rewela­
cyjne układy IFF (pamiętacie F117 
i trackcam?) . Mamy co prawda 



dwa radary: do obserwacji ziemi 
i powietrza, ale zbyt częste ich sto­
sowanie na terenie wroga równo­
znaczne jest przedwczesnemu za­
kończeniu misji z rakietą przeciw­
lotniczą lub jej kawałkami w kadłu­
bie. Oczywiście co sprytniejsi będą 
latać na wysokości 1 OO metrów 
nad ziemią (niech żyje autopilot), 
ale wtedy ograniczony jest również 
zasięg naszego radaru. Inna spra­
wa, że przy wietrznej pogodzie le­
piej w ogóle nie latać tak blisko 
ziemi. Na dodatek jeśli przełączy­
my się na pozycję nawigatora to 
patrzeć do przodu możemy jedynie 
za pomocą kamery. 
Zginąć można także jedynie 

w sposób jak najbardziej zbliżony 
do rzeczywistości . Tak więc jeśli 
oberwiemy z działka to zapewne 
coś nam się zepsuje, ale porządna 
rakieta przeciwlotnicza od razu 
rozmienia nas na drobne ... Tak sa­
mo ciężkie lądowanie (a nawet ka­
potaż) nie muszą oznaczać śmier­
ci pilota, lecz wplątanie się w prze­
wody linii wysokiego napięcia to 
koniec. 
Należałoby wspomnieć otym co 

widać przez szyby kabiny, a widać 
dużo . Co prawda przy odwzorowy­
waniu obiektów nie zastosowano 

cieniowania, jednakże zostało to 
zrekompensowane doskonałym 
zaprojektowaniem tychże. Tak dro­
biazgowymi definicjami budynków 
czy pojazdow nie może poszczycić 
się nawet Strike Commander -
stąd wspomniane wyżej zapląty­
wanie się w linie wysokiego napię­
cia. Liczba pojazdów i samolotów, 
które możemy napotkać jest impo­
nująca, dość obejrzeć Demo. 
Oczywiście wszystkie inne "upięk­
szacze", takie jak chmury, gwiazdy 
czy też cieniowany horyzont są do­
stępne, ale stanowią one już chy­
ba standard dla symulatorów. Je­
dyne do czego można się przycze­
pić to mała ilość dostępnych do 
ustawienia pozycji "kamer". Można 
za to po wykonanej misji ustawić 
się w dowolnym miejscu mapy 
i Mrozejrzeć się". Bywa to szczegól­
nie pomocne przy ocenianiu efek­
tów naszego ataku. 

Skoro już rozwodzimy się na te­
mat grafiki generowanej przez pro­
gram, to nie sposob nie wspo­
mniec o menu. Jest ono wysoce 
estetyczne. rysowane w trybie wy­
sokiej rozdzielczości VGA i uzu­
pełnione fotograf iami. Miłe jest 
również to, że podczas wybierania 
opcji cały czas przygrywa nam mu-

zyka (wprawdzie nie każdemu mo­
że się ona wydać taka miła, lecz 
de gustibus ... ). 
Reasumując 
Niewątpliwie nie jest to symulator 

dla wszystkich; przeciętny gracz 
szybko nim się znudzi, tym bar­
dziej, że stopień trudności zawar­
tych w nim misji jest dość wysoki. 
Koneserzy i miłośnicy lotnictwa 
zaś dzięki niemu mieć mogą oka­
zję nie tylko do polatania i zestrze­
lenia paru MIG - ow ale też do 
uzyskania wielu Ciekawych wiado-
mości. 

Alex&O.wron 
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TORNADO 

Mikro słowniczek: 
ILS (instrumental landing system}: 

system naprowadzania samolotów 
do lądowania za pomocą wiązki ra­
diowej 

IFF (identification friend-or-foe}: 
system ustalania przynależności 
taktycznej przeciwnika 

MRCA (multi role combat aircraft}: 
wielozadaniowy samolot bojowy 

ECM (electronic countermeasu­
res}: elektroniczne środki zakłóca­
nia 

• •• 
-0-

-0-

• • • 
•• • 
• • -



SPACE HULK 

Z apewne każdy z was oglądał 
film pt. : "Ósmy pasażer Nostro­
mo" i jego następne części tj . 

"Obcy 2" i "Obcy 3". Och te wrzaski 
rozrywanych ludzi, szczęk przeładowy­
wanej broni, huk ognia z miotaczy, od­
głosy otwierających się kokonów! 

Jednak już od niedawna nie musimy 
oglądać "Obcego" i innych jego części 
aby zaliczyć kilka nie przespanych no­
cy. Oto bowiem pojawiła się gra SPA­
CE HULK firmy Electronic Arts. Pro­
gram jest doktadniutkim odzwierciedle­
niem tego, co dzieje się na filmach typu 
"Alien". Wcielasz się w żołnierza (albo 
kilku naraz, to zależy od misji), ktorego 
panem jest Imperator - no wiecie, talu 
gość, co ma władzę. Imperium gwiezd­
ne od lat toczy wojnę z obcymi istota­
mi, które ku przerażeniu wszystkich 
z czasem zajmują coraz więcej miejsca 
w przestrzeni kosmicznej. Istoty te, 
wbrew swemu wyglądowi (Brrr!) są 
bardzo inteligentne i okrutne. 
Jesteś więc żołnierzem i jak na żoł­

nierza przystało musisz wykonywać 
przeróżne misje mające na celu zgnę­
bienie twego przerażliwego wroga -
Genestealersów. Misje są przeróżne 
i jest ich baaaardzo wiele. Dzielą się na 
3 typy: Treningowe, Normalne (Space 
Hulk) oraz Karierę (Deathwing). 

W pierwszym typie (Training) może­
my wyróżnić misje zwykłe (BASIC TU­
TORIAL) - jest ich 5, oraz misje za­
awansowane (ADVANCED TUTO­
RIAL) - jest ich 9. Możemy także konty­
nuować zaczęte już misje (CONTINUE 
BASIC TUTORIAL). 

Drugi typ - misje bojowe normalne. 
Dzielą się na trzy rodzaje: Oryginalne 
misje mieszane (ORIGINAL SPACE 
HULK), misje jedno, dwu oddziałowe 
(ONE, TWO SQUAD MISSIONS) - tu 
już zaczyna robić się gorąco. 

No i wreszcie Kariera (Deathwing). 
Tu już misje wyglądają zupełnie ina­
czej. Po pierwsze są o wiele trudniej­
sze, po drugie - "chodzisz" tylko jed­
nym bohaterem. Na dodatek, aby umi­
lić nam odpoczynek (?) pomiędzy mi­
sjami autorzy gry postarali się o dosko­
nałe wstawki animowane. 

Ty i twoi koledzy, jako żołnierze na­
jemnicy zostaliście doskonale uzbroje­
ni . W niektórych misjach sam wybie­
rasz uzbrojenie. I tu zaczyna się dopie­
ro frajda: 

LIGHTING CLAWS (LC) - Szczyp­
ce Efektmurowany uzyteczne ty ko 

w walce wręcz. Skuteczność 
- 100%. 

HEAVY FLAMER (FL) -
Miotacz Ognia. Z tym sześciorazowe­
go użytku cackiem trzeba obchodzie 
się bardzo ostrożnie. Miotacz ma maty 
zasięg. lecz mimo to daje się wrogowi 
we znalu 

THUNDER HAMMER (TH SH) -
Miot Grzmot + tarcza. Ciężka broń uży­
teczna tylko w walce wręcz . Skutecz­
nosć - 60%. 

SWORD (PS) - Miecz. Dobra broń, 
użyteczna tylko w walce wręcz . Sku­
tecznosc - 70%. 

CHAIN FISTS (CF) - Stalowy Miot. 
Użyteczny tylko w walce wręcz. Sku­
teczność - 40%. 

POWER GLOVES (PG) - Rękawice 
Bojowe. Skuteczność - 30%. 

ASSAUL T CANNON (AS) - Cięż­
kie Działko Bron o dalekim zasięgu 
Posiada magazynek na 10 naboi. Bar­
dzo sk oczna 

STORM BOL TER (SB) - Karabin 
Energetyczny Najpopularniejsza broń 
w grze Karabin posiada nieograniczo­
ną ioSć pooskow energetycznych. Jest 
bardzo skuteczną bronią, zarówno na 
male fClk i na duże odległości . 

Nlewiele osób przeżywa kontakt z ob­
cym osobnikiem (nie mylić z teściową!) . 
Lecz wy 1esteście doskonale wyćwicze-
1"1 1 zahartowani - jednym słowem goto­
wi na wszystko (trzy słowa!) Space 
Hulk 1est dość trudną grą przede 
wszystkim ze względu na na jej szyb­
kość. Postacie "poruszają się wzro­
kiem" jak to było w Wolfensteinie. Gra 
ma doskonalą grafikę i muzykę. W cza­
sie grania w Space Hulka towarzyszą ci 
wspaniałe samplingi krzyków, wybu­
chow. rozkazów i rozmów pomiędzy 
Imperatorem a żołnierzami. Nawet ci, 
którzy nie posiadają Sound Blastera 
będą bardzo zadowoleni. 

Space Hulka polecam wszystkim ser­
decznie i życzę długiej gry szczególnie 
w nocy. Niech ochłapy ścierwa obcych, 
leżące na podłodze, nie przysporzą 
wam kłopotów w spełnieniu misji! 

Zbiec hu 



1 THE PATRICIAN li~ 
2 BLUE & GREY 
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Kiedy wybory na prezydenta Stanów Zjedno­
czonych wygrał Abraham Lincoln i stwierdztt, że 
nie wolno niewolników przetrzymywać siłą. 11 
stanów południowych , lubiących tę rozrywkę , 
obraziło się. Zabrało zabawki (wystąpiło z Unii) 
i poszło do innej piaskownicy tworząc własną 
Konfederację i wybierając B.02.1861 własny 
rząd z Jeffersonem Davisem na czele. Od tego 
byl już tylko krok do kwietniowych salw w kie­
runku obsadzonego przez wojska Unii 

no nowych statkow, poży­
czanie pieniędzy Ożenek 
l'ÓWllleZ · dwóch łoltun. kló­
re ksiądz połączył. r1ieCh nlll 
me wazy się rozdz•e ac 
(przy dawallltJ ślubow patrz 
nie tylko kto daie rękę, ale 
ile w tej ręce znajdziesz ta­
larów, statków i towarów 
w magazynach). 

Czas to pieniądz, jak ma­
wiai Egipcjarie !ned wyna­
lezieniem zegar1<a, I to powi­
nieneś zapamiętat. Co z te­
go ze wioząc z Brugge do 
~wt a z powro-

k '!'f zarobisz masę 
es trwa 

~ Moa~ poszu 

z 
dz01>119G 
Przek•P 
urzędr*ł 

go w tal 
sobie liczy 
nadmorzell 

ta 
po 

dzenie festynu w mieście, wsparcie OllJudowy 
kościoła i dopomożenie biednym to wszytlllO 
w zastraszającym tempie puslo&Zy twą 
Ale czegi>i się nie robi, by w glOsowanRJ rady 
mejskiej zostać wybranym bum1strzem. Potęm 
odbywasz spotkania z burmistrzami imych 
niaSI, decydując, klćre niasto powlMO b)'C za-
blokowane, z kim prowadzić wo;,ę ___ Prócz han-
dlu przynoszącego zyski można przecież zagar­
nąć Ilotę przy użyciu kalap!Jty i miecza. 

szym realizmem odtworzenia pola walki. Na­
przeciw siebie stają dwie armie wskazujące na 
spożycie . Jeśli staniesz po stronie Północy , 
twym zadaniem będzie nie dać się wybić liczeb­
niejszej armii Południa I poczekać aż będziesz 
mógł wykorzystać atuty w postaci większego 
uprzemysłowienia. Przejmując dowodzenie nad 
wojskami Południa musisz zmiąć Północ zanim 
dojdzie do siebie po szoku spowodowanym wy­

buchem wojny. 
fortu Sumter - zaczęło się. 

Od dawna nikt nie wpadł na napisa­
nie gry o wojnie secesyjnej. Niezapo­
mniane North & South mocno już się 
wytarło, a możliwości komputerów też 
są nieco większe . 

Blue & Gray przeważa nad poprzed­
niczką przede wszystkim grafiką 
{VGA), doskonałą muzyką i dużo więk-
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GREY 

Prócz dowodzenia oddziałami (piecho­
ta, kawaleria i artyleria) na mapie strate­
gicznej możemy rozgrywać również po­
szczególne bitwy. Jest tu zdecydowanie 
mniej elementów zręcznościowych niż 
w N&S. Sterowanie jednostkami pod-
czas bitwy jest dość skomplikowane 
i niewygodne. Możemy wydawać rozka­
zy całej armii, grupom (rodzajom broni) 

Gra ,est dopracowana zaowro graficznie, ]lik 
i muzycznie (naslrOfOwa muzyka i te rzeczy). Sa­
mo zawieranie transakcji 1 zbicie fortuny nie wy­
maga Wl6łklej Wiedzy ekonomcznel, tyllo trochę 
onentaqi w terente (na początku). Potem zaczy· 
ll3ją Się schody I o to chodzi! 

Producent: Ascon Software 
Rok wydania. :192 

SirH-ir 

Komputery 111 ktdrycłl chodzi: PC AT 

lub pojedynczym jednostkom. Te możemy do­
wolnie tączyc lub dz1el1ć Menu pozwala wska­
zać. w którą stronę oddział ma zwrócić się fron­
tem. w jakim szyku stanąc i w k1orą stronę iśc. 
Teoretycznie daJe Io możność ekwilibrystyki 
taktycznej. W rzeczywistosci przechodzenie od 
oddziału do oddziału staje się dośc klopoHiwe. 
Zresztą komputer jest tak mało lotny, że wystar­
czy ml8C artylenę. ustawić w bezpiecznej odle­
glości od nieprzyjaciela i prać bez namaczania. 
Jedynym mankamentem takiego rozgrywania 
bitwy jest mała skuteczność artylerii - średnio 
bitwa trwa około 1, godziny. Tym, k1órzy się 
spieszą. nie polecam korzystać z przycisku AU-
TOPLAY, bowiem komputer rozstrzyga bitwę m 
w chwilę i nawet czasami uda się ją wygrać, ale 
poniesione siraty będą horrendalne. Trzeba nie-
stety samemu pracować głową i myszą. 

Ogólnie jest to gra udana, ale nie do końca. 
Miejmy nadzieję , że w następną jej wersję bę­
dzie już można grać. 

Producent: lmpression Soft. 
Rok wydania: 1993 

SirHaszak 

Komputery, na których chodzi: Amiga, PC 

Podobne: 
Samurai - The Way of the Warrior i Conquest 

of Japan - akcja obu rozgrywa się Japonii; trze­
ba pobić przeciwnika również rozgrywając przy­
długie bitwy, przy czym kierowanie oddziałami 
jest tylko nieco łatwiejsze ; Amiga, PC 

North & South - gra z niewyrafinowaną grafi­
ką (na Amidze całkiem dobra); ten sam okres. 
ale znacznie mniejszy stopień komplikacji i ele­
menty zręcznościowe; Amiga, PC 



paleontologów, dą­
żących przez wiele 
lat do zmonopolizo­
wania rynku wiado­
mosci o tych ga­
dach. Teraz ożyły 
w filmie i na kom­
puterach. 

Masz szansę 
wz1ąc udział w tej 
niespodziewanej 
reinkarnacji prowa­
dząc ogród zoolo­
giczny tylko dla di­
nozaurów (a wla ­
ściwie tylko dla 
zwiedzających ; di­
nozaury są po dru­
giej stronie ogro­
dzenia). DINO PARK TYCOON Wbrew pozorom 
nie jest to takie pro­
ste (choć sytuaqę 

w niewiełkim stopniu ulatwia TUTOAIAL, 
Najpierw trzeba kupić ziemtę ogrodzenie 

Ale jaja! Zwłaszcza, że są to jaja dino­
zaurów! To, że wymarły jest wymysłem 

(przez drewniane gady przełażą) , zatrud­
nić personel {niezbędny menadżer, pra­
cownik do utrzymania ogrodzenia w stanie 
używalnosci i, w miarę ro­
snącego zainteresowania, 
przewodnika). Dodatkowe 
pieniądze wydaje się na re­
klamę 1 żarło dla gadow 
(każdy z lułkunastu dostęp­
nych gatunkow ma swoje 
menu z ktorym należy się 
zapoznać w ·Atlasie Dmo­
zaurow") Gdy ogrod się 
rozrosme warto zainwesto­
wać w koncesję na sprze­
daz gadzetow 1 otworzyc 
punkt gastronomiczny. Je­
śli frekwenqa me dopisuje 
trzeba nie tylko zainwesto­
wac w reklamę. ale rownież zastanowic 
się nad obniżeniem ceny biletow. 
Graiąc w prostą w sumie grę , okazuje 

się ze ogród zoologiczny jest calkiem 
skomplikowanym przedsiębiorstwem i wy­
maga wiele refleksu. aby sprostać wciąż 

• ła ule 
Muzyka dMldlca f!1a PC 
Speakerze siuc"*c Jej 
JUZpol~c:la ... 
gl'lti; dywan) grallca 16w· 
nież zrobiła spory krok 
W8leCZ (nawet nMt można 
powiedzfef:, że klo nie 
idZie do przodu łilll alt .... 
lał. Zrntcitono na gor&Zlll 
animację bitwy. a WSllMtll 
animowane pomiędzy kole)nymi etapami 
to żenada. WprowadZenie nowych ro· 
dzaj6w wojak jest jedynym ulepszeniem. 

Poza tym ra szczęście pomylł gry bro­
ni się sarn. mmo spartolonego wykonaw· 
stwa. Mamy więc nadal kilkadzieslęt sc&­
nariUszy. które musimy przejśl: walcząc 
z przeciwnkiem przeważającym zal6wno 
;:.rid względem liczebności jednostek, fa-

zmieniającej się sytuacji (czas biegnie nie­
ustannie). 

Producent: Mecc 
Roł! produkcJI: 1993 

Sir ffaszalc 

Komputery, na których chodzi: PC 

Podobne: 1118 stwierdzono 

bryk i zakładów 
naprawczych, 
jak I zaawanso­
wania technolo­
gicznego. Starą 
i wypróbowaną 
metodą jest nie 
awanturowanie 
się, wyrażaJące 
się desperackimi 
atakami. ale po­
wolne wycofywa­
nie się w kierun­
ku własnej bazy. 
Jednocześnie 
należy~ć 
doświadczenie 

-~-~it artylerii. Na koniec jedną 
można odprawić do bram 

-t==~ c:ale oddziały przeciwnika. j zrezygnu1e z agresji {będlie 
~. te l'llC innego mu nie po­

"81eży przejść do kontrataku, 
lllGD zostać~· 
mieć tylko nadzieję, że nas1ęp­

ny produkt Blue By­
le'a nie będzie kopią 
poprzednich I Io nleu­
doklą. 

Producenl: Blue Byle 
Roll proclulccll: 1993 
Komputery, 118 kl6rych 
chodzi: Amiga, Atari 
ST,PC 
Padobne: 

Bettle ..... walczysz 
rabatami przeciw prze­
ważającej liczebnie ar­
mil robot6w takich Jak 
twoje, tyl<o często lep-
szych; starsza wersj 

Batlle lsle '93; Amiga. Atari ST, PC 
Hlatory Une 1914-1918 - stają na­

przeciw siebie armie frm'lc:uz6w I Ntem­
cłNt; pl6cz strzelanla z broni, kt6ra była 
ostatnim krzykiem mody w rusznikar­
stwie za czasów naszych dziadk6w spo­
ro element6w edukacyjnych {opisy prze­
biegu dzlalafl na trontach); Amiga, Atari 
ST,PC 



Młody, ambitny i po dobrej szkole 
- poradzi sobie z pewnością - tak 
pewnie łudzą się Twoi rodzice, da­
jąc Ci 200.000$ na "rozruch". Nie 
wnikasz, inkasujesz i myślisz, że 
mógłbyś z taką forsą nieźle zaba­
lować - gdyby nie żona i dwójka 
dzieci. Klnąc siebie pod nosem za 
nadmierny pośpiech w tych spra­
wach, bierzesz się do pracy. Masz 
rok, aby udowodnić, że jesteś 
prawdziwym mężczyzną i potrafisz 
utrzymać rodzinę. 

Po przejściu przez ekran tytułowy 
od razu lądujesz w biurze; na ry­
sunku znajdziesz zawartość menu 
wraz z klawiszologią (w nawia­
sach). Uzupełnieniem są "numerki" 
1 - 5, które służą do wyboru 
(współpracowników, miejsca po­
dróży, towarów w sklepie itp. ) -
konkretny efekt ich użycia zależy 
od aktywnej opcji. Posiadacze my­
szy poradzą sobie "intuicyjnie" ("le­
wy klik" na wybranym elemencie); 
oprócz wrażeń estetycznych (gu­
stowny, "walutowy" kursor) zostają 
ponadto nagrodzeni możliwością 
włączenia (wyłączenia na szczę­
ście też) radia i przywoływania 
kontekstowego "helpu" ("prawy 
klik" na obiekcie). 

Pora przyjrzeć się teraz narzę­
dziom, które masz do dyspozycji; 
drugim po komputerze (rys.2) jest 
telefon. Za jego pomocą możesz 
się dodzwonić do rodziców (1 ), or-

ganizacji dobroczynnej (2). agencji 
zatrudnienia (3), informatorow gieł­
dowych (4) i swoich pozostałych 
biur (5). Jeśli chciałbyś przy okazji 
coś załatwić, wybierz tzw. "ludzką 
porę" lub godziny urzędowania. 
Wiedz ponadto, że: 

(1) niebaczny telefon do domu to 
przede wszystkim gwarantowana 
strata ponad 3 godzin cennego 
czasu; rzadko, ale zdarza się, uda­
je się pożyczyć 100.000$ bez pro­
centu - mama mówi, że na mie­
siąc, ale czasem przypomina 
sobie o tym później. 

(2) kontakt z siostrą Mercy 
owocuje Twoim dobrowolnym 
datkiem (min.1000$) - zysku­
jesz w zamian spokój duszy, 
więc nie skąp; 

(3) dzięki panu Jivaro będziesz 
mógł nająć personel swego biu­
ra. Pensja (roczna) Twoich 
współpracowników jest podana 
przy ofercie; płacisz co miesiąc, 
masz prawo zwolnić każdego 
z nich w dowolnym momencie bez 
podania przyczyny. Teraz tro­
chę o tym, co potra-
fią. 

Sekretara (Se­
cretary) może 
odbierać te­
lefony (Ta­
ke), łączyć 
za Twoim 
przyzwo-

leniem (Screen) lub spławiać na­
trętów (Hold). 

Praktykant (Apprentice) siedzi 
wybrany rynek towarowy/firmę 
i kupuje/sprzedaje walory na wła­
sną rękę (Autopilot On) lub w ra­
mach przedziałów cen, które mu 
zapodasz (Autopilot Off) . Działając 
sam, facet jest cienki jak kompot 
z desek, a jego ręczne wysterowa­
nie wymaga częstego uaktualnia­
nia poleceń (kursy są płynne); 
w tym przypadku oszczędność jest 
cnotą. 

Prawnik (lawyer) masowo pro­
dukuje teksty w stylu zagadek -
dowcipów o Wąchoc:ku ; momenta­
mi są one nawet śmieszne. ale sa­
me w sobie z pewnością niewarte 
40.000$. Daruj sobie tego pana, 
jeśli zamierzasz być grzeczny; jed­
nak w przypadku, gdy będziesz 
naprawdę ostro spekulował, trzy­
maj go dla tej jednej jedynej okazji 
- może Cię uratować przed najgor­
szym (patrz: "Technika"). 
Księgowy (Accountant) przedsta­

wia Ci wynik finansowy firmy na 
konkretną chwilę; człowiek jest 
niezbędny, jeśli zatrudniasz więcej 
niż 10 pracowników, a pomocny, 
gdy działasz jednocześnie na kilku 
rynkach towarowych lub zawierasz 
kontrakty terminowe (patrz: "Tech­
nika"). W gorączce spekulacyjnej 
łatwo się zapomnieć - a że spadek 
wartości aktywów przedsiębior­
stwa poniżej zera kończy grę, od­
żałuj trochę grosza na specjalistę. 
Drugim ważnym motywem jego 
zatrudnienia są kontrole skarbowe 
(IRS Audit); brak porządku w spra-

wozdaniach finansowych nie jest 
co prawda karalny, ale wystarczy, 
żeby w celach badawczych za­
mknęli Ci interes na cały miesiąc. 

Makler (Pit Runner) pośredniczy 
przy zawieraniu transakcji giełdo­
wych - na nim nie zaoszczędzisz; 
jeśli obracasz walorami w dużych 
pakietach i zależy Ci na szybkości 
realizacji zleceń, zatrudnij co naj­
mniej dwóch ludzi. Giełda w innym 
kraju wymaga oddzielnego czło­
wieka - i musi to być tubylec wyna­
jęty na miejscu. 

Informator (lnformant), w zależ­
ności od Twoich dyspozycji, skupi 
się na inspektorach z I RS, ich ko­
legach z SEC (Komisja dis Kontroli 
Obrotu Papierami Wartościowymi) 
lub jednym z konkurentów. W tym 
ostatnim przypadku dowiesz się od 
czau do czasu. co sprzedają/kupu­
ją rywale, ale nie będzie to trwało 
długo - mają oni bowiem zadziwia­
jącą zdolność demaskowania 
szpiegów najdalej po upływie mie­
siąca od pierwszych meldunków. 

(4) Informatorów giełdowych po­
znajesz w restauracji. Każdy pobyt 
tamże to wydatek 100$, ale jest to 
koszt jednorazowy (po pierwszym 
spotkaniu możesz już do każdego 
zadzwonić z biura). Nawiązany 
kontakt szybko procentuje - w 70% 
przypadków ludzie ci wiedzą i po­
wiedzą coś wartościowego (uwaga 
- komentarze są niekiedy ze sobą 
sprzeczne!), a Ty będziesz miał 
dość czasu, aby to wykorzystać. 
W pozostałych 30% sytuacji albo 
niczego się nie dowiesz, albo (ry­
zyko zawodowe!) utopisz pienią-

dze w zupełnie nie-
o płac a I ny m 

interesie. 
Kontakt 

ze świa­
tem ze­
wnętrz­

nym za­
pewniają 
Ci po­
nadto te­
lewizja 
i gazety. 
Rodzaj 

stacji TV 



i tekst wiadomości są nieistotne; 
skup się na pojawiających się od 
czasu do czasu obrazkach. Pokazu­
ją one wprost (sztaby złota} lub po­
średnio (szyb naftowy = ropa} prze­
widywania odnośnie danego rynku 
(strzałka wskazuje kierunek zmian); 
dane takie są jak najbardziej wiary­
godne, ale w porównaniu z informa­
cjami od graczy giełdowych często 
przychodzą za późno. Zdecydowa­
nie najgorszym źródłem wiadomo-

ści są gazety; to, co w nich zawarte, 
jest albo grubo nieaktualne (jak na 
Twoje potrzeby), albo, łagodnie mó­
wiąc, niedokładne. 

Czas 
Każda giełda jest otwarta od 9 do 

17 lokalnego czasu z wyjątkiem 
sobót i niedziel (W scenariuszu 
1929 występuje tylko rynek nowo­
jorski, czynny 1 O - 15 w dni po­
wszednie i 10 - 13 w soboty). Trzy 
miasta · Nowy Jork, Londyn i To-

Udow11nle gry TemP.O gry, godzj~y 

kio, zostały tak wybrane. że - ma­
jąc biura i maklera w każdym 
z nich - możesz niemal przez całą 
dobę grać na giełdzie (co najmniej 
jedna jest zawsze otwarta). Piszę 
"niemalft. ponieważ musisz spać -
i lepiej sam się o to zatroszcz, ina­
czej zostaniesz karnie "uśpiony· 
w najmniej odpowiednim momen­
cie (np. podczas sesji giełdowej). 
W menu "Time Options" można re­
gulować długość snu i godziny 

pracy ; o porze 
pójścia do domu 

Zapis gry urzęilowema, llosc snu 
Pauza Wysokość datków 
Przelścle na emerytu" na cele charytatywne 
Dobra nabyte Opcle kupna (szt.) 
Naflepsl Zdanenle losowe (TIN) 

"-""""" ~-- ,,-n-'" 

powiadomi Cię 
alarm , ale nie 
ma przymusu -
możesz zostac 
i przespa s i ę 

Sekretarka (1) 

Praktykant (2) 

Pnr.wiłk (3) 

Księgowy (4) 

Makler(5) 

Informator (6) 

do biura w Londynie 
do centrum handlowego 

w biurze. Wiedz jednak, że w1edy 
wypoczniesz dużo gorzej i szybciej 
będziesz potrzebował kolejnej por­
cji snu (wskaźnikiem są "oczka"). 
Jeśli heroicznie pozostałeś w pra­
cy w piątkowy wieczór, program 
przetrzyma Cię tam przez cały 
weekend: za kolejnym takim ra­
zem skutecznie wyleczysz się 
z nadmiaru ambicji i początków 
choroby zwanej workoholizmem. 
Pieniądz 
Mimo różnych siedzib, kurs tego 

samego dobra jest jednakowy na 
wszystkich 3 giełdach - prawie tak 
jak w rzeczywistości. Dzieje się tak 
za sprawą współczesnych speku­
lantow, dzięki środkom łączności 
obecnym "wszędzie" i czekającym 



1 RAGS TO RICHESll 
2 
3 

Zysie w ci'9li -Ich 30 dni 

jak sępy na większą różnicę noto­
wań. Prowadzi to do ujednolicenia 
kursów (uwzględniając przelicze­
nia walut) lub rozbieżności tak nie­
znacznych, że zysk nie pokrywa 
kosztów przeprowadzenia transak­
cji. uRags to Riches" uwzględnia 
również inną kwestię techniczną -
pomiędzy złożeniem zlecenia 
u maklera a jego realizacją upływa 
niewielki, ale jednak, okres czasu; 
zawsze istnieje ryzyko, że nie­
oczekiwana i nagła zmiana noto­
wań obróci w proch i pył Twoje 
kalkulacje. Ponieważ w swoim 
czasie wiele osób boleśnie tego 
doświadczyło, wypracowano różne 
techniki zabezpieczające; jedną 
z nich udostępnia Ci program. 

Technika 
W celu zabezpieczenia się przed 

ryzykiem kursowym wybierz z me­
nu uoptions" wariant "Safety net". 
Uruchamia to tzw. "widełki ce­
nowe", blokujące sprze-
daż (kupno), jeśli no-
towania spadną 
(wzrosną) wię-
cej niż o x$ 
względem 
kursu bieżą-
cego (pro­
gram pro­
ponuje 20, 
ale można 

to zmienić). Trudno mówić o rewe­
lacji, ale po pierwsze - lepszy rydz 
niż nic, po drugie - lepiej zyskać 
mniej niż stracić. po trzecie - wcale 
nie musisz z tego korzystać. 

Zakup walorów jest możliwy tylko 
za gotówkę (cash). Zasady sprze­
daży są mniej rygorystyczne -
oprócz pozbycia się tego, co 
masz, możesz również· sprzedać 
papiery. których w danym momen­
cie nie posiadasz. Jest to tzw. 
transakcja terminowa (future); jej 
istota z grubsza polega na tym. że 
zobowiązujesz się dostarczyć to­
war za jakiś czas. a TWóJ kontra­
hent - zapłacić za niego obec-
ną cenę (np.1000$). aż-
dy z was liczy 
na coś 

~~.L 
~~~ .-...... ~ .. 

+ 

innego - Ty 
oczekujesz 
spadku kur­
sów (wtedy 
kupisz za 
np 800$ 
i przeka­
żesz, zysku­
jąc 200$), 
partner liczy 
na wzrost 
notowań 
(wówczas 
sprzeda za 
np.1300$ to, 
co kupił za 
1000). Taka 
zabawa to 
już wyższy 
szczebel 
spekulacji 
i niesie ze 
sobą 3 do­
datkowe ry­
zyka (poza 
tradycyjnym, 
gdy np. kupi­
łeś, a ceny 
spadły): 

a) przy 
ostrej grze 
trudno jest 
się zoriento­
wać, ile na-
prawdę 
masz pienię­

dzy "na czysto" (tzn. odliczając to, 
co będziesz musiał wydać na wy­
kupienie walorów); ma to o tyle 
znaczenie, że zero na koncie sta­
nowi definitywny i gwarantowany 
koniec zabawy; 

b) jeśli nieszczęśliwie trafisz na 
podwojenie kursu akcji, grozi Ci 
przymusowe rozliczenie transakcji 
niezależnie od ekonomicznej opła­
calności tego kroku. Na unumer­
kach" wygląda to tak: przy cenie 
początkowej 100$/szt. DOUBLE 
wynosi 200$; gdy sprzedałeś ter­
minowo po 180$/szt. , a kurs prze­
kroczył wartość DOUBLE, nie zdą­
żysz już doczekać spadku do 
np.170$ i kupna z zyskiem jed-

nostkowym 10$ - program wyze-
ruje Twój stan posiadania, 

zmuszając do karnego 
wykupu po aktualnym 
kursie (czyli ze stra­
tą); 

c) spekulacja termi­
nowa na dużą 

skalę (od 

5 tys. sztuk w górę), z dużym natę­
żeniem (transakcje każdego dnia) 
i przez dłuższy okres czasu (powy­
żej 2 - 3 tygodni) jest zakazana 
przez prawo; wiąże się to ze śledz­
twem podjętym przez SEC i owo­
cuje najpierw zaporowymi grzyw­
nami po 100.000$, a jeśli jesteś 
uparty, dożywociem w więzieniu 
stanowym (co jest odmianą GAME 
OVER). Jedyne, tyle że nie za­
wsze skuteczne wyjście z takiej 
sytuacji to "przyczaić się" bezpo­
średnio po komunikacie "SEC is 
investigating you! u - wyzerować 
stan posiadania i kontrolnie zanie­
chać wszelkiej działalności na mi­
nimum 2 - 3 dni. Nie ma co liczyć 
utraconych zysków w obliczu po­
nurej ewentualności, że nie bę­
dziesz ich liczył już nigdy. 

Centrum Handlowe 
Jest w nim 6 sklepów różnych 

branż, czynnych tak jak giełda. 
Oferują one kupno m. in. : środków 
transportu, dzieł sztuki, nierucho­
mości, akcesoriów sportowych, lo­
kali biurowych i mebli. W miarę ko­
lejnych wizyt rośnie standard ( 
wraz z nim i cena) oferowanych Ci 
dóbr; wszystko, co kupiłeś, stano­
wi Twoją własność już do końca. 
Wbrew pozorom, nie są to pienią­
dze stracone - wygląd i stan posia­
dania szefa zdecydowanie popra­
wiają wizerunek firmy w oczach 
potencjalnych inwestorów, jak rów­
nież Twoją pozycję na końcowej li­
ście najlepszych. 
Wrażenie 
Zdecydowanie jest to największa 

moc, jaką udało mi się dotąd spo­
tkać, zważywszy na stopień dopra­
cowania szczegółów i realizm akcji 
(co w symulacji ekonomicznej ni­
gdy nie jest łatwe). Dodatkowe 
brawa należą się dla autorów za 
oprawę - grafikę SVGA, niebanal­
ny scenańusz i fantastyczne efekty 
dzwiękowe. Te ostatnie wymagają 
niestety stosownej karty, dając jed­
nak w zamian nieczęsto spotykane 
wrażenie realizmu (odgłosy zamy­
kanych drzwi, chrapania, ruchu 
ulicznego, przestrajania radia, 
brzęczka telefonu, itp). Myślę, że 
tego typu podejście programistów 
zmieni oblicze symulacji ekono-

micznych, czyniąc je bardziej 
przystępnymi dla 
"niewtajemniczo­
nych" i zachęcając 
do spróbowania 
swych sił w kom-
puter.owej (nie tyl­

ko) rzeczywisto­
ści, którą rzą­

dzi pieniądz. 



Zapala! I miej 
nadzleę na 
lgnltlon Super Bonus 

Ile masz punktów 
za odlot (rośnie przy 
kolejnych przelotach) 

~ 
Tu wrzucaj, chcąc 
dostać EXTRA BALL 
IGNITION SUPER 
BONUS lub trochę 
punktów 

Jak zapalisz 
to masz tak zwany 
FUEL I możesz 
odlecieć 

Od czasu do czasu nasza redakcja 
pada ofiarą małego kataklizmu. Przy 

każdym komputerze siedzą 
podekscytowani człon­

kowie zepsołu, ry­
pią ciągle 

tę 

samą grę i nawet nie udają, że pracu­
ją. Pomiędzy nimi biega wkurzony Na­
czelny i bezskutecznie usiłuje nakło­
nić przynajmniej jedną osobę nawet 
nie do pracy, ale do zwolnienia miej­
sca. Za naszych czasów pojawiły się 
trzy gry wywołujące tak piorunujący 
efekt: "F - 29 Retaliator", "Wolfenstein" 
i temat tego artykułu - Pinball Ore­
ams". Tak więc przedstawmy Czytel­
nikom ten znakomity program, czyniąc 
to z przyjemnością tym większą, że 
o to prawo walczyli ze sobą wszyscy 
członkowie zepsołu , łącznie z zago­
rzałymi ośmiobitowcami takimi jak 
Bad Joy czy Kaczor. 

"Pinball Dreams" to bardzo udana 

Zwiększa się 
mnożnik bonusa 

Zapal to, 
a dostaniesz 
EXTRABALLA 

To odbija 

Hold bonus 

Tym się majta 

symulacja (dosłownie) gry w tzw. 
"automaty bilardowe". Jak wiele do­
brych produkcji przeniesiona została 
z Amigi (na której ma już nawet swo­
ją drugą część) na nasze kochane 
PCety. Pozwala na grę na jednym 
z czterech wybranych automatów, 
jednak przed ich omówieniem warto 
kilka słów poświęcić pewnym ogól-

nym cechom i prawom, z który­
mi się spotkamy. 

Jak to łatwo przewi-

PINBALL DREAMS 

dziec. klawiszologia nie jest skompli­
kowana: oba shifty do kontrolowania 
łapek, strzałka w dot - do wypuszcza­
nia bili i spacja - tilt czyli poruszenie 
"automatem". Warto zwrócić uwagę 
na tę ostatnią opcję. Poruszenie po­
zwala na zmianę kierunku lotu bili i co 
za tym idzie skierowanie jej np. do 
bardziej nam odpowiadającej "bram­
ki" Ponadto gdy bila wypada bokiem, 
użycie tilt - a (z jednoczesnym unie­
sieniem odpowiedniej łapki) pozwala 
często na Jej wybicie ponownie na 
"plac gry" (jednak zbyt częste rusza­
nie bilardem powoduje jego blokadę -
tak Jak w rzeczywistości). Ta cecha, 
w połączeniu z faktem, iż pomiędzy 
łapkami umieszczony jest "gwóżdź" 
odblJaiący bile "nie do wyjęcia" powo­
du,e. że w dużym stopniu wyelimino­
wany został element losowości , tak 
dobrze znany bywalcom bud z napi­
sem "Automaty , Bilardy". Wynik 
w grze zależy prawie wyłącznie od 
wprawy i refleksu grającego. 
Kolejną rzeczą, którą warto tu po­

wiedzieć jet fakt, iż za pomocą shiftów 
można zmieniać podświetlone lampki 
(np. WARP w lgnition) . Inną godną 
uwagi prawidłowością jest to, że mo­
żemy mieć tylko jedną dodatkową bilę 
w danym momencie. 

Tyle ględzenia ogólnego, teraz po­
ględźmy szczegółowo. 

IGNITION 
Utrzymany jest w klimacie podrózy 

kosmicznej. Bez wątpienia l'laJbartlzl8! 
"klasyczny" z wszystiucłl dostępnych: 
bez dużej ilości "bajerów". Zapalenie 
napisu "IGNITION" 1 wb1c1e bili do 
"dziupli" powodu1e otrzymanie Jackpot 
- a (dla niewtaJemmczonych: Jackpot 
to bardzo dużo punktów, zbiera się je 
obok normalnego wyniku w trakcie ca­
łej gry). Natomiast "LIGHr (i wbicie) -
to dodatkowa bila. Rekord redakcji: 
ok.18 OOO OOO (Alex). 

STEELWHEEL 
Jest to bilard "kolejowy". Owie ram­

py, na które można wpuszczać bile 
oraz większa ilość "dziupli" czynią go 
nieco bardziej odlotowym od poprzed­
nika. Dodatkową bilę można otrzymać 
w losowaniu. Rekord redakcji : ok.450 
OOO OOO (Sir Haszak). UWAGA: Możli­
we jest zatrzymanie się bili po prawej 
stronie najniższego "grzybka" tak, że 
można (czekając) nabić tyle punktów, 
ile wlezie. 

BEATBOX 
Tym razem muzyka: kariera gwiaz­

dy. Najbardziej udziwniony ze wszyst­
kich bilard, najrzadziej też w niego 
graliśmy. Znaczących rekordów brak. 

NIGHTMARE 
Horror! Pełny odlot! Chyba 

najlepszy z dostępnych bi­
lardów. Gorąco pole­
camy. Zapale-

nie napisu "GRAVEYARO" powoduje 
podwojenie ilości punktów. Dodatko­
wą bilę można uzyskać w losowaniu. 
Rekord redakcji : ok.400 OOO OOO 
(Wiewiór, na AT). 
Podsumowując : "Pinball Oreams" to 

najlepsza gra bilardowa na PCety, de­
klasująca wszystkie inne produkcje. 
Jej dodatkową zaletą jest fakt, iż dzia­
ła na ATkach (ale należy grać bez 
dźwięku, w przeciwnym razie traci się 
płynność) - w przeciwieństwie do np. 
"Tristana" , mimo , że ten ostatni to 
chlam. Słowem REWELACJA! Musi­
my też napisać o wadach. w przypad­
ku 'pinball dreams' jedyną wadą jest 
fakt, iż intensywne granie skutecznie 
niszczy klawisze 'shift'. 

Alex & Gawron 
PS. Gdyby ktoś z czytelników dys­

ponował klawiaturą z shiftami 
umieszczonymi na bocznych 
ściankach, proszony jest 
o pilny kontakt. 

Naczelny 

' 

ł 

I 
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ry - jeden fałszywy, za drugi trzeba 
strzelić. Carrlon Key posłuży Ci do 
otwarcia drzwi za k1órymi spoczywa 
król, jednak możesz się do niego na 
razie me pchać. Wróć do zamknię­
tych drzwi w połnocno - wschodniej 
cz11sc1 piętra i otwórz je Noir Key. 
Trzask prask - I jesteśmy na samej 
górze! 

W południowo-wschodniej części 
trzeciego poziomu znajduje się po­
kój z tablicą niezrozumiałej (dla 
mnie też) tresci. Blisko niego znaj­
duje się sciana z guzikami - trzeba je 
naciskać do skutku, po czym wrócić 
do pokoju z tabliczką. Jeszcze tro­
chę prztykania i powinieneś mieć 
w ręku figurkę humanoida. Teraz 
spadnij poziom niżej, idź do króla, 
poustawiaj na postumentach figurki , 
na osłonie klucze i użyj eliksiru! 
Long live the King! Weź Shard of 
Truth, daj miecz i do widzenia - zno­
wu czarna robota została zlecona 
Tobie, a wielcy tego świata umywają 
ręce. 

Wróć na górę. Potrzebne Cl są dwa 
klucze - srebrny i złoty. Ten drugi le­
ży gdzieś luzem, ten pierwszy wy­
maga kombinacji alpejsklej - naj­
pierw w pomieszczeniu z czterema 
tabliczkami zrób to, co każą (chyba 
wystarczy położyć po jednej sztuce 
wszystkiego). Powinienes zdobyc 
Duli Key, k1óry otworzy skrzynię ze 
srebrnym kluczem. Jesteś już tak 
blisko sukcesu, że aż strach. Srebr­
nym I złotym kluczem otworz drzwi 
blisko wejścia na trzeci poziom zam­
ku. Połącz ze sob11 Ruby of Truth 
z Shard of Truth, by uzyskać Whole 
Truth. Wal śmiało przed siebie. Za 
tymi drzwiami siedzi Scotla, ale nic 
się nie bój. Kiedy bfdzle próbowała 
się zmienić I z:aczie swiecić na nie­
biesko, użyJ całej prawdy. Teraz już 
mozesz Jłl zadzgać czym chcesz, na­
wet zaostrzonym patykiem„. 

* * * 
Słuchy chodziły, Iż ze Scotl śmier­

ciłl kłopoty nasze skończyć się mia­
ły, inni wszelako powiadali, co pono 
wyrocznia Draraklijska rzekła, iż po m 
Scotl inne przyjdą, po Ryszardzie ta-
koż, a onaż jedna trwać będzie mocą 
czasu, skał i swej wiedzy, chyba że 
sama działać pocznie I w starciu 
z ciemnością się zewrze. Tak wywio-
dła Laura, co z Vvel na służbę Drara-
kli poszła, że jednak po jej powrocie 
nik1 już do wyroczni nie trafił, wej-· 
ścle do jaskiń znajdując zasypanym, 
dziś nawet określić się nie da, czy 
historii owej, a z nią Drarakli I służki 
jego w legendy a bajania dawne wło-
żyć nie trzeba. 

Robaąuez 

P. S. Krążące po kraju kopie gry są 
pouszkadzane - w naszej kłopoty 
dotyczyły Vaelan's Cube, k1óry mno­
żył się przy każdeJ próbie użycia, za­
miast znikać po kllku razach. 



ARCHER 
- atrzelo z łuku w kierunku wyzna-
czonym przez lłrzałt<f. Siła z jakę 
zostania wystrzelona atrzelo zala-
ty od odległoid łucznika od wy-
znaczonego celu. 

ATTRACTOR 
- ma za zadanie zalrzymanle 
lemingów. W czaale kiedy wazyst· 
kle tańcq można wytlić jednego 
w ml9jl rnaMcel NI ..iu utorowania 
bezpiecznej drogi. 

BALLOONER 
- dajeu lemingowi balon, który 
""°" go w pnMIWo<D. lllllonł.-
rzem można •terować za pomoą 
wlllraczka zmlenlaJęc tor jego ~ 
tu allnyml podmuchami wiatru 

BASHER ~ 
• polłlć znana z plerwuej CZl)icl ł"'' /~ gry. Balher przlłkopuja poziomy ~ ,,. tunel. • 
BAZOOKER . 
• strzela z buookl, przez nlektó- 'ł ,,,.. rych zwanej takte pancerfaustem. 

BOMllER 
- trzyma w ""8ch bombt I wyaa- ; 
dza ję, urn przy tym zachowujęc ,,., tycia (ma chłopak zdrowie~ 

BUILDER 
- Nlalfpna znana z pllrWIZllj ~ 
ecl postać. Buduja ecllod&l pod 
kętam do g6ry. 

CUMBER 
~ l . - kolejny znany ,_, jut leming. 

NapotykaMc ~ iclant za-
czyna lit na ni. lltpNć. 

CLUBBASHER 
- mechaMc ldlollln ~ ~ 
mekorymra 

DIGGER 
- znowu postać kbą jut ZIWllY· 
Kopie pionowo w dól. Trzeba ~ 
Nlk uważać, gdyż c-.. można 
zrobit tak glebokl wykop, ża ape-
dajęce ltmłngl btd4 •lt rozbllaly. 

DIVER 
- Skacze do wody na glówk,, ni. 
lłlły nie potrafi plynt I jeżeli mu 
tego nie nakażemy to w chwllt po 
wskoczeniu do wody utopi alf. 
EXPLODER 
- podajeu ltmlngoWl bombt ze. 
garowę, która w momencie gdy . nadejdzie godzina zero ~ 
J• llkwklujęc Jednoczeinla noli-
clela. 

FENCER 
- wymachuje mlecam koplęc JeO-
nocztinle koryterz wznlellony 
pod bardzo niewielkim qlam 
w~ 

FILLER 
- wylewa baton, który wypełnia 
w1zy1tkle napotkane na drodze 
za11l9blenla I pozwala lemingom 
na ich pokonanie. 

FLAME THROWER 
- miotacz ognia - ta nuwa mówi 
urna za siebie. 

FLOATER 
- to znany nam z plerwuych le-
młng6w osobni< który utywa pa-
l"llOłkl jako apedochronu (włlłr&-
czek nie ma na niego wplywu~ 

GLUEPOURER 
- rozlewa klej który zachowuje lit 
tak lik ciecz, z „ różnią, ża tam 
gdzlt normalna ciecz akapu)t klej 
trzyma alf, lworl4C bardzo cza. 
aem pomocne rnoety. 

HANGGUDER 
- lotniarz. Iii ~ llgo IOl­
nlka lllOżamy wplywK wlltraa­
llllm. 

HOPl'EJI 
• pocllkmwje „ jednej n6żm. Przr. 
Mly gdy rnllllY do.,.... ...... 
lek dragi „ kl6Nj znajduje „ ...... 
lek i.etu. pmpałt, klwallłc i.tu-

ICARUS WINGS 
- osobnik obdarzony akrzydlllml 
Ikara lala poziomo, ale mamy 
możliwość wpływania na klerunllt 
jego lotu przez manipulacja • 
traczklem. 
JETPACK 
- ma pleclk odrnlny, unall lit,.. 
powlerzchn1' gleby. -
możemy~..,._ „ .... 
ruch. Trzeba alt tpilayC. .,. • 
~„ ... 
JUllPER -ro111..-. .... utneMy lllj 
l\lllłlcli „ lllietKU llloczy on 
wr2lj I~ lllll ~ lllMlg. 

KAYAIWI 
- tlllr ll*li .._.,,lk wpadnie 
do _,,. -y go wypoużyć 
w Ujlk co wybawi go z oprll!I 
I uratvje przed niechybnym uto­......,._ 
U.SER BUSTER 
- atrzelo w g6" z laaara, wypala­

Mc pionowy tunel. 

MAGIC CARPET 
• latał~ clywen uno1I leminga 
poziomo w pewnej wyaokoicl 
Nd ziemi,. Dmuchając na niego 
za pomocę wiatraczka możemy 
~na wy90ko9ć Jolu. 

MAGNO BOOTS - buty inag­
tyczne poznl1j4 na cłlodzffla 
po WNySWch powlendlnl9cll. 
e - ......,. cllodml* llD 
g6ry ..... 

l9EI 
- .......... 181 jHt &UAJ 

z......,..czt6cj..,, lqlie• 
przy pomocy ....... llorytlrt pod 
....... WdOI. 

MORTAR 
- Jnl to ładowniczy motdzlerza 
z którego może atrzelat 11e14c 
zniszczenia w okolicznych ścJe. 
nach. 

PARACHUTE 
• spadochron pozwala na powol­
ne opadania. Wiatraczkiem mot­
NI zm1en1at kierwlek opadanlL 

PLANTER 
- aadzl roillnkf, które wyrastaMc 
mole posłużyć lako pomoal lub 
podwyższenie pozwalelęce na 
wejścia na wyżaz4 platformę. 

PLATFORMER 
- uklllda poziom• platlorrnf. J"t 
nlezaatęplony lako budowniczy 
lllDltów. 

POLEVAULTER 
- lkoczek o tyczce, )tżell tylco po­
zwoN mu NI to cloatatecznla długi 
I równy rozbieg wykonu!• skok, 
przed01tefęc •I• przez wysokie 
pmukody lub 11trokle rozpadliny. 

ROCKCLIMBER 
- w1pln1 11, po alcałach, wtażęc 
w mlejaca które 14 dla Innych la­
mlngów nledosttpne. 

ROLLER 
- toczy alt robi4C flkolkl Pozwala 
mu Io na pokonywanie wielu 
prz8'Zkód których zwykly leming 
nie mógłby przejść. 

ROPER 
,;ii. • llrzela kotwią na linia. Zaaltg 
• lny jelt ograniczony I nie da lit 

utworzyt przeficla NI dowolną 
odlegloić. 

RUNNE!! 
• poru111 llt uybclal nlz Inna la­
llllngl I palrlll )tucze laplaj skakać. 
llożna go wysłać by przygo1owet 
drogt dl Innych. 

SANOPOURER 
- uaypule plramklk• z plasku • 
W tan sposób motna 11, dostać 
na nledo11,pne wznle1len11 lub 
niwelować nierówności terenu. 

SCOOPER 
- kopie korytarz w dól na ukos, 
i--qc jednoczeinla schodki. 

SHIMMER 
- podlkakuja I czepiając 11, l'fka­
ml podróżuje l1pl11C 11, sufitu ei 
do Nlpolkanle Nllbllżaztl p,.. 
szkody • 

SKATER 
- łyżwiarz IHt bardzo przydatny 
w polernym p~mlanlu ponltwat 
bardzo cz,ato zdarzai. alt lam 
lillzg1Wld, które tylko on potrafi 
przebyć. 

SICER 
- Jeździ na nartlch, zwlfkaza to ja-. go prędkołć a takte pozwala na . wybijania 11, ze wznlHleń jak ze -· skoczni I trenowania Jolów nar-
daraklch. 

SUPER 
• Japie alf ściany I opuuc11 po-
wolina dół. 

SPEARER 

,,. - oszczepnik rzucając ouczepaml 
potrafi budować wspaniale moafy 
prowadzęce bezpieczni• lemingi 

/ w dalaq drogę. 

STACl(ER 
• ustawia p~ w1eżt z klocków. 
Jednoczeinla wieża ta możt być 
1kuteczn4 zaporę da Innych lemln-
gów, co czasem może uchronlt Ja 
od apeclnlęcla w przepaić. 

STOllPER 
• podlkakuje I ublla zllmla two-
rzęc jednoczainle pionowy tunel 
podobny do tego jaki robi digger. 

SUPERLEMI 
- noel pelefynq do latania. Od re-
na wzblla •lt w powietrza I lecl 
w kierunku kurlonl. 

SURFER 
- po wpadnłtclu do wody można 
dać lemlngowl dełkt aurflngowę. 
Te<U D pomoą wiatraczka moi· 
na go przeaun~ do bezpieczne-
go brzegu. 

SWlolMER 
- kiedy ltmlng wpadnla do wody 
mołna utyć taj opcji I kazać mu 
płynęt do brzegu. 

THROWER 
1: - rzuca 6nleżkaml (awoję drogę 

ciekawe lkęd w plemlonach lnych 
niż polane blerza inleg?) bucki-
Mcmottkl 

1o TWISTER 

· ::~„ 
• wiruje I może poalużyt lako 
wiertło. Można nim 1t1row1ć za ł 
pomocę wiatraczka • 



"To bardzo stara legenda •.• 
Stara, lecz bardzo istotna •.. 
Kiedy osiedlaliśmy się, nasz 
magiczny talizman został po­
dzielony na dwanaście części, 
po jednej dla każdego plemie­
nia ... Od tego czasu żyliśmy 
wszyscy w spokoju rozmnaża­
jąc się i rosnąc w siłę, ale prze­
powiednia mówi także o tym, 
że nadejdą ciemności i znowu 
rozpocznie się nasz wielki exo­
dus. Nasi najlepsi budowniczo­
wie statków pracują już od 
dawna. Zbudowali oni pojazd, 
który dzięki sile zjednoczone­
go talizmanu zabierze nas 
z dala od ciemność ... w bez­
pieczne miejsce ••. Wehikuł jest 
już gotowy, jedyne co nam po­
zostało to ewakuacja. Ale kto 
nas poprowadzi? W przepo­
wiedni napisane jest, że uratu­
je nas ta sama siła, która już 
kiedyś nam pomogła ... " 

Tak, to właśnie Ty jesteś tym 
przewodnikiem, który może 
uratować lemingi przed zagła­
dą. Czy to się uda, zależy wy­
łącznie od Ciebie. Dobrze, gdy­
byś wiedział jakie jest twoje za­
da n ie. Otóż na wyspie żyje 
dwanaście plemion lemingów, 
z których każde jest w posia­
daniu jednej części talizmanu. 
Każde z plemion liczy sobie 60 
- ciu członków. Najlepiej, gdy­
by udało ci się doprowadzić do 
centrum wyspy, gdzie znajduje 
się statek, wszystkie lemingi. 
W praktyce jest to prawie nie­
możliwe, na szczęście wystar­
czy by choć jeden leming 
z każdego plemienia dotarł na 
pokład pojazdu {co i tak wcale 
nie będzie łatwe) i przyniósł 
część talizmanu należącą do 
jego plemienia. Jeżeli jednak 
chciałbyś sobie obejrzeć ani­
mowane zakonczenie, musisz 

doprowadzić co najmniej poło­
wę plemienia, w przeciwnym 
wypadku dostaniesz tylko gra­
tulacje. 
Każde z plemion ma do prze­

bycia dwanaście etapów, pa­
miętaj jednak o tym, że w kolej­
nym etapie masz do dyspozy­
cji tylko tyle lemingów, Ilu uda­
ło ci się uratować w poprzed­
nim. Po przejściu każdego eta­
pu Twoje starania są oceniane 
i komentowane, często przypo­
minając, że taka llczba lemin­
gów może nie wystarczyć do 
wykonania zadania, lub ze wła­
śnie udało ci się uczynić dane 
plemię wymarłym. 

Grafika w grze, jak w kazdeJ 
wydanej przez Psygnosls, stoi 
na bardzo wysokim poziomie 
{każde plemię a swój własny 
krajobraz, co znacznie uatrak­
cyjnia grę). Oprawie dźwiękowej 
także nie można nic zarzucić. 
Należy podkreślić, że autorzy 

nie poszli na łatwiznę i oprócz 
nowych planszy do gry dodali 
także wiele nowych możliwo­
ści. W planszach spotykamy 
się z wieloma przyrządami któ­
re pomagają lub przeszkadzają 
w grze - trampoliny, armaty, 
bujane łańcuchy, drapieżne ro­
sliny, skaczące piłki , walker 
strze1a1ący do przechodzących 
lemingów I wiele Innych zasa­
dzek, mogących skutecznie 
utrudnic marsz po zwycięstwo. 

Od czasu pierwszych lemin­
gów zwierzaki przeszły pewną 
ewolucję i nauczyły się wielu no­
wych czynności tak, że teraz jest 
ich aż pięćdziesiąt. Aby zapo­
znać się z ich użyciem mamy 
możliwość treningu w którym 
wybieramy sobie umiejętności, 
które mamy ochotę przećwi­
czyć. Oczywiście podczas gry 
nie są dostępne wszystkie umie­
jętności a tylko osiem, w dodat­
ku nie zawsze te, które powodu­
ją , że przejście planszy jest ła­
twe, proste i przyjemne. Poziom 
trudności gry jest bardzo zróżni­
cowany. Niektóre plemiona 
można przeprowadzić bez więk­
szego problemu, inne wymagają 
nie lada gimnastyki. Aby ułatwić 
Wam zadanie drukujemy poniżej 
krótki opis każdej z czynności, 
jakie mogą wyko-
nywać lemingi. 



Oto kolejny przykład kon· 
"-- wencjonalizmu 1 żero· 
-.-< wania na starych, wy· 

p róbowanych pomy­
słach. Tym razem śred­
nio udana próba podro-

bienia STREET FIGHTER'a li. 
Gra, gdyby powstała przed Street 

~ · Fighter'em, mogła być przeło­
mem, jednak gdy jest totalnym 

powtórzeniem i to niestety bez ulep­
szenia. Dobra, starczy tych smętów ... 

Nie będę rozpisywał się na temat 
opcji gry gdyż sprowadzają się one je­
dynie do wyboru czy gramy z kompute­
rem, czy z drugą osobą i ustaleniu spo­
sobu sterowania (klawiatura. joy­
stick). 

W przypadku gdy gramy we 
dwoje (a może z koleżanką by 
tak), wybieramy sobie po jed­
nym mocarzu z ośmiu podsta­
wowych. Gdy mamy już swych 

W 16 numerze Top SecNlu znaldc>­
wał się opis do gry SlrMI Plghler. 
Obok opisu można było znalać 1n­
formac1t. że gra Istnieje także 
w wersji na C64. Niestety, aby za­
grat na Commodorku trzeba posia­
dać stację dysków. Cl, ld6rzy Jej nie 
ma)la, btdlł muslell sit Zlldowollć grą 
Flst Fighter. Została ona M pisana 
na podstawie Street Flghtara, ale 
)est w stosunku do niego mocno 
okrojona. Firmie Zeppelin O.... 

udało sit zmieścić gl'f w jednym pli-

f.a ku dzltkl czemu posiadacz C64 
z magnetofonem może w nią zagrat. 

W grze bierze udział pięciu zawod­
ników z różnych stron świata (orl­
gln). Jest to zwykła zgraja, która mi-
mo swojej pracy (job). chce dorobić 
walcząc. Każdy z nich jest lepszy 
w lnym ciosie (speciallty). Ich różno­
rodność nie jest zbyt wielka, liczba 
wszystkich ciosów wynosi mniej niż 
dziesięć. Gra składa się z pojedyn­
czych meczy, których efekty zapisy­
wane są w tablicy wyników (results 
tables). Znajdują się tam takie pozy­
cje jak: liczba wygranych (wins) 
I przegranych (losses) meczy oraz 
najwyższy wynik uzyskany przez 
każdą postać (high score). 

W głównym menu możesz ustalić 
kto będzie brał udział w następnym 
pojedynku I czy będą to dwaj gra-

przedstawicieli, to nie pozostaje nam 
nic innego jak rozpocząć trzaskanie. 
Jeżeli zdecydowałeś 

się na grę z kompute­
rem to wiedz, że tym 
samym wstępujesz 
na ścieżkę wojenną. 
Tak, musisz swoim bo­
haterem pokonać osiem 
podstawowych postaci 
(włącznie ze swoim sobo­
wtórem), po czym pozosta-
nie jeszcze rozwalić trzech kolejnych 
rywali (WIDOW, JOKER, INDIAN JOE) 
i już oglądasz historyjkę końcową z ży-

cia twojego bohate­
ra. 
Niezła jest 

oprawa graficzna 
aczko lwi ek 

płynność 
animacji 
pozosta-

cze, czy Jednym z wałCZllCYCh ma 
być komputer. Możesz tam także wy­
brać miejsce, w którym odbtdzle się 
walka (locatlon). Masz do wyboru 
Egipt, Japonlt I Amerykt, jednak 
miejsce poJeclynku ma wplyw tylko 
na to, co będziesz widział w oddali, 
a nie na przebieg walki. Każda walka 
składa się z określonej liczby rund 
(man rounds). Każda runda kończy 
się gdy jeden z graczy zostanie zno­
kautowany (Knock out). Zostają wte­
dy ogłoszone wyniki rundy, zawod­
nicy przeklinają się trochę (poczytaj) 
I rozpoczyna się następna runda 
(chyba, że to była ostatnia). Gdy 
włączony jest czas (timer on) Istnie­
je inna możllwość zakończenia run­
dy. Gdy minie 99 sekund, a żaden 
zawodnik nie zostanie znokautowa­
ny wygrywa ten, któremu zostało 
więcej energii. 

wia wiele do życze­
ni a . Muzyka jest 

raczej na 
~ średnim poziomie, ale może być. 

Jednym z dużych aMów 
gry jest to że gra się 
w nią miło, szybko 

I przy1emnie. Nawet 
bardzo szybko - ja­
kieś kilkanaście mi­
nut i przechodzisz 

wszystkich czopów 
stojąeych C1 na drodze do sekwencji 
końcowej 

Ośrmu podstawowych przeciwników 
rozlozysz spokojnie stosując stosunko­
wo prostą metodę: wyskok z·nóżką, 
po czym należy przyłożyć jeszcze 
raz z nogi, ewentualnie ten sam 
manewr z ręką. Metoda ta nie jest 
skuteczna w przypadku WIDOW I 
(swoją drogą niezła babka). Roz­
walisz ją stosując atak z doskoku (od-

Na początku nie pokonasz kompu­
tera, więc lepiej poćwicz na nie ru­
szejącym się zawodniku, potem mo­
żesz zacząć walkę na najniższym 
stopniu trudności (skill). użo wody 
upłynie zanim pokonasz komputer 
na najwyższym stopniu trudności. 
Dzlele się tak dlatego, że komputer 
prawie nieomylnie unika twoich cio­
sów. Jedyna metoda to szybki atak 
kilkoma ciosami, przed ostatnim po­
winien się już nie obronić. 
Grać można w pojedynkę, jak 

I w kilka osób. Efekty graficzne nie 
są zbyt dobre (co taśma to taśma), 
ale poziom umiejętności komputera 
jest bardzo wysoki. Dlatego nie tylko 
posiadacze magnetofonów powinni 
zagrać w tą gl'f. 

SUPER FIGHTER 

powiednio wystaw nóżkę tak by trafiła 
panią w buzię) , po czym odskocz w tył 
i ponownie to samo. Z pewnością nie 
sprawi Ci zbyt dużo kłopotów. 

Gra jest niezła, ale razi brak własne­
go pomysłu, czy też rozbudowania sta­
rych. 

EMIWS 



Z darzyło się to u brzegów pew­
nego państwa znanego pod 
nazwą Luźnoty Zdradzieckiej. 
Łódź podwodna należąca do 

floty owego państwa u legła ciężkiej 
awarii , a ponieważ zdarzyło się to pod 
wodą nabrała ona tego drogocennego 
płynu i poszła na dno jak zardzewiała 
puszka po koncentracie pomidorowym. 
Jak to zwykle bywa wszyscy (czytaj : 
gazety) zaczęli krzyczeć o zatruciu śro­
dowiska i takich tam drobiazgach, bo 
łódź była o napędzie atomowym. 
Rząd wyznaczył zespół ludzi, którzy 

mieli sprawdzić stan łodzi oraz ewentu­
alnie ją zabezpieczyć . Jak to zwykle 
bywa wybrano super -, hiper -, turbobo­
hatera. W super -, hiper -, turbomoto­
rówce wypłynął on na ocean i po zało­
żeniu kombinezonu zanurkował w kie­
runku super -, hiperwraku. Po przepły­
nięciu kilku tysięcy metrów zabrakło 
mu oddechu. Zanurkował ponownie. 
Tym razem odnalazł wrak i dostał się 
do wnętrza po odkrojeniu bagnetem 
pancernej pokrywy włazu. 

Pierwsze, co znalazł, to karta magne­
tyczna. Mógł n ią otwierać wszystkie 
pozamykane drzwi. Jednych tylko nie 
potrafił otworzyć . Były to drzwi za­
mknięte za pomocą detektora linii papi­
larnych. Ale znalazł na to sposób. Zna­
lezioną uprzednio piłą oderżnął oficero­
wi prawą dłoń i komputer nie miał wąt­
pliwości , że otwiera drzwi właściwemu 
człowiekowi. ów oficer nie wyglądał na 
zmartwionego tym faktem, wręcz prze-

c1wme. Leżał na podłodze z błogim 
śmiechem na ustach i wgn iecioną 
czaszką. Nie opodal leżal marynarz, 
bynajmniej nie odpoczywający. 

Podczas dalszego łażen ia po kolej­
nych pokładach bohater natknąl się na 
unieruchomioną prądnicę , w której 
przepal ił się jeden drucik. Udało mu się 
go dosztukować ze znalezionej uprzed­
nio szpulki. Ponadto na wszelki wypa­
dek nalal do środka paliwa. Podobnie 
pompa była nieco zdezelowana, a to 
ze względu na oderwany wal od silni­
ka. Udało się go dokręcie za pomocą 
"śrób" (nie wiem co to 1est) i klucza 
monterskiego. 
Cały stos akumulatorow był zabez­

pieczany przez pojemnik na bezpiecz­
nik. Nie stanowiło to wielluego proble­
mu dla umysłu naszego bohatera Od­
nalazł on bezpiecznik i wetknął go we 
właściwe miejsce. Potem udał się do 
sterówki spadając cztery razy ze scłlo­
dów. Odnalazł tam dyskietkę ktorą wło­
żył do stacji dysków. Komputer za­
zgrzytał i zanim się przepali! wypluł 
kartę perforowaną. Należało ją wsadzić 
do czytnika. 

Ostatnim zadaniem było przestawie­
nie dwóch przełączników. Pierwszy 
w sterówce dało się przestawic za po­
mocą gumy do żucia, natomiast prze­
łącznik znajdujący się obok reaktora 
dało się przerzucić wiadrem trzymaJąC 
w garści licznik Geigera. 

Na zakończenie nasz heros wdrapał 
się po drabince i wypłynął na po-

·I· Drzwi ID Kanister 
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- Pojemnik 111 bezplocznik 
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Guma do żucia 

~Pia 

' Bezpiecznik 
• Zwój~ 

• Drzwi po przeciwnej stronie 

\ Klucz montllflki 

<I Śruby 

W Wiadro 

wierzchnię ulegając całkowitej dekom­
presji Wtedy to niszczyciel posłal go 
na dno z rakietnicą w jednej ręce i mo­
~ w M.Jgiei. 

Incydent 1est kolejną grą typu wez 
prz~ 1 uzy1 go. Jednak lepieJ zro­
blOflą od znaczącei częsci pozostałych 
gier tego typu Grafika .iest niezła lecz 
nąlepsza .iest chyba anmaqa bohate­
ra Nie ma on 1JZ poblemów z nogami, 
wchodzi schodzi ze schodów bardzo 
naturalnie. Incydent rózni się od innych 
gier ieszcze i tym. że iest oparta na no­
wym pomyśle. Nie jest to już bezsen­
sowne zbieranie składników do czarów 

i pokonywanie złych czarownikow z po­
mocą oężarowtu z asfaltem 

Muzyka jest rownież nie najgorsza 
mezle zaaranzowana i wykonana. Do­
brze się komponu1e z grą i tworzy pe­
wien specyficzny nastrój, lecz zgodnie 
ze slowami jednego z atarowskich mu­
zykow, muzyka jest niezła, ale niestety 
me oryginalna. Są to przeróbki zna­
nych utworów jednego z polskich ze­
społów. 

No to ahoj marynarzu i stopy wody 
pod kilem. 

Wiewiór 

1 - CZYTNIK KART PERFOROWANYCH 
2 -PRĄDNICA 

3 -REAKTOR 
4 - AKUMULATOR 
5 - STACJA DYSKÓW 
6 - PERFORARKA 
7 -0FICER 
8 -PRĄDNICA 
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Dawno już nie było na małym 
Atari dobrej strzelanki z praw­
dziwego zdarzenia. Pisząc te 
słowa, mam na myśli coś w sty­
lu "Warhawk'a" lub "Uridium". 
Tym razem firma L. K. Avalon, 
uraczyła nas programem napi­
sanym przez Anglika (chyba). 
Przyznam się, że lubię strzelani­
ny, a zwłaszcza dobrze napisa­
ne. "The Last Guardian" , 

wprawdzie nie naj- osłona oraz trzy myśliwce do dys-
oryginalniejszy, jest pozycji . Osłona ma ograniczoną 
całkiem niezły. energię, ktora na początku wynosi 

Jest to klasyczna, tylko połowę swojej maksymalnej 
kosmiczna zabljan- wartosc l. Można ją podładować 
ka. Lecimy ponad wzmacniaczem I/lub ładowaczem 
ogromniastym stat- pola. Wraże statki mogą uszkadzae 
klem, pełnym dziur ją tylko czę5ciowo. Do usprawnienia 
I wystających niepo- ekstennlnacj1 wrogow służą podwój-
trzebnych przed- ne działa I bomba n iszcząca (a niby 
miotów, które robią jaka ma być?). 
nam kuku. Ze statku Grafika jest cie-
wylatuje pełno roż- larwa I warta obej-
nego śmiecia, strze. rzenia. Wszystkie 
lającego w n asz11 statki, oraz znale-
stronę . Zadanie - ziska są non stop 

przeżyć. Czasami możemy zebrać animowane. Jedy-
coś bardziej lub mn iej faj nego, ną wadą gry jest 
w stylu podwólnych dział, turbo do- w pewnych mo-
palaczy, wzmacniaczy, lub ladowa- mentach nleczy-
czy pola, kryształow mocy itp. Jed- telność, oraz 
nak na swojej drodze możesz spo- brzydkie, za gęsto 
tkać nie tylko dobre gadgety. Jeżeli rozsiane gwiazd-
złapiesz młot niszczący, elektroma- kl. Jest jeszcze 
gnes, bądź zestrzelisz antymateńę, jedna sprawa: 
skutki mogą być opłakane. Tak więc brak muzyki na 
unikaj ich, jak możesz. stronie tytułowej. 

THE LAST GUARDIAN 

Nie rekompensują tego skądinąd 
udane efekty dźwiękowe. W sumie 
jest to gra na czwórkę z duuużym 
minusem. 

Kaczor 

Próbujemy nadrobić 
W ramach rozgrywek wewnątrz re· 

dakcyjnych, triumwiratów i innych dzia­
łań opozycyjno - pikietowo - stra1ko­
wych, kajś nam się zapodziały konkur­
sy. Jak to może być , żeby konkurs 
ogłosić, a potem go nie rozwiązać? Oj. 
może, może, ale my nie z tych, co to 
by poszli na łatwiznę (no, chyba żeby 
jakaś wyższa konieczność albo imieni-.... „„ ny Naczelnego ... ) Wracając do na-

1 szych baranów (to NIE jest aluzja do 
I triumwiratu, tak mawiają świntuchy .... „. Francuzi) , w ramach robienia porząd-

ków postanowiłem rozwiązać dwa kon­
kursy naraz - a jak! 

Glimbal 
Ale sobie narobiłem roboty! Przygoto­

wując kupon zapomniałem o jednej 
drobnej, ale niezwykle istotnej sprawie. 
Nie umieściłem na nim rubryczki na 
wpisanie wyniku. W efekcie trzeba było 
wszystko liczyć ręcznie, a odpowiedzi 
przyszło tak z pół kilo, a już na pewno 
od metra. Po ciężkich bojach udało się 
ustalić następującą listę zwycięzców 
(których wyniki mieściły się pomiędzy 
477 a 485 sztuk złota, niektórzy opty­
miście twierdzili, że udało im się zacza­
rować wszystko mniejszym kosztem, 
ale ich wyniki nie wytrzymały spraw-

dz1anu; największy optymista napisał. 
że zuzył tylko 68 sztuk złota - mniej. 
niż było pomieszczeń) 

Piotr Chm1elewsk1, Częstochowa. 
Grzegorz Chłopek Warszawa. 
Agnieszka Haponik, Gołdap; Manusz 
Pa/uda, Toruń ; Radosław Loba. Mią­
czyn; Henryk Tews. Gry1ice; Jarosław 
Paluchowski, Jaworzno ; Natalia No­
wak, Poznań ; Piotr Matenka, Łuków ; 
Robert Żóralski. Działdowo ; Marcin 
Wodecki, Olkusz; Jerzy Gierasimiuk, 
Dubiny; Paweł Gołębowski, Warszawa; 
Krzysztof Nowicki, Kwidzyń; Paweł 
Szyszko, Swidnik ; Michał Perlicjant, 
Polkowice; Robert Pijanowski, Iława ; 
Mateusz Zie/if1ski, Płock ; Aleksander 
Kordiumow, Lubin; Filip Pankau, Piła. 

Konkursik, konlwrsiczek 
"Wprawdzie myślałem o 2. ale Naj­

pierw wziąłem trzy", "Jestem za ciemny 
na te wzory, ale najczęściej padała tam 
liczba 2", "Zakreśliłem trujkę, bo 3 jest 
najwyższą oceną jaką dostałem kiedy­
kolwiek z matmy" (z polskiego chyba 
też), "Moglibyście napisać to chociaż 
mniejszymi literami. To byto proste, jak 
zabranie dziecku lizak", "Mam kompu­
ter Atari" - to tylko niektóre z Waszych 
światłych komentarzy . Jak zwykle 

wrększośc dala się złapać wierząc 
bezpodstawnie w naszą dobrodusz­
ność r pmstolinlfność Tymczasem na­
sza bezwględna przebiegłość i wyra­
chowana złoshwosć kazała nam zasta­
wić na Wasze proste. czyste dusze 
wredną pułapkę. 
Prawidłową odpowiedzią była liczba 

JEDEN. Tak wychodzi ze wszystkich 
wzorów umieszczonych w numerze. 
A jak ktoś nie umie liczyć? A to wtedy 
ma na stronie 39 podpowiedź , żeby 
najpierw wziąć trzy. A dlaczego koniec 
końców trzeba wziąć jeden? A obej­
rzyjcie no sobie dokladnie numer, to 
będziecie wiedzieć. Dla ułatwienia -
wystarczy obejrzeć go w promieniu 
dwudziestu centymetrów od pierwszej 
podpowiedzi. Koniec końców jedynki 
przysłało 17.1 % uczestników konkursu, 
dwójki 9.4%, trójki 73.5%. 

Teraz , kiedy już się ponabijałem , 
przystępujemy do rzeczy . Nagrody 
(czyli , jak to zwykle bywa, prenumera­
ty) wylosowali : 

Przemek Gałecki, Legnica; Jacek -
Robert Stach/iński, Kraków (następnym -
razem pisz wyraźniej, bo potrzebny byt 
grafolog, a i to nie wiadomo, czy do­
brze odcyfrował); Konrad Bella, Ja-

strzęble Zdrój; Mariusz Strużyk, Lubli­
niec. Krzysztof Stawski, Zgierz; Irene­
usz Lewandowski. Stupsk; Rafał Roga­
la , Sosnowiec; Paweł Kamionka, 
Szczecin ; Mirosław Kujawa, Lublin ; 
Grzegorz Wysocki, Warszawa; Marcin 
Wilczak, Poznań ; Krzysztof Grząba, 
Czeladź; Grzegorz Żukociński, Mosina; 
Dawid Galas. Kraków; Krzysztof Jasiń­
ski, Bo lesławiec ; Michał Zubrzycki, 
Wrocław; Piotr Michalski, Łódź ; Szy­
mon Grygo, Suwałki ; Piotr Pieprzow­
ski, Białystok ; Mariusz Przeżdziecki, 
Zambrów. 

I to by było na tyle. 

Zaraz, zaraz, mamy coś jeszcze. Zli­
towała się nad nami (i Wami) firma 
MATT z Łodzi. Mamy oto przed sobą 
pięć Skorpionów (taki joystick, wiecie). 
Sięgam więc między dobre odpowiedzi 
(z obu konkursów, a co mnie tam), cią­
gnę, ciągnę, ciągnę, ciągnę, ciągnę (bo 
pięć razy) i teraz wysyłamy joye nastę­
pującym osobom: 

Krzysztof Błesznowski, Warszawa; 
Rafał Łój, Chełm ; Michał Burawski, Za­
mbrów; Grzegorz Andrelczyk, Gołdap ; 
Krzysztof Ger/dasz, Pilawa Dolna. 



Czy pamiętacie film pt. "Tron", w którym pro­
gramista został przeniesiony do komputera? 
A czy pamiętacie scenę z pojedynkiem bolidów, 
zostawiających po sobie ślad? Jeżeli tak, to ma­
cie okazję wziąć w tym udział osobiście. No, nie 
tak znowu osobiście, gdyż potrzebne jest do te­
go małe Atari i gra pt. "Tron" . Przypomina ona 
słynne "Light Cycle", od którego jak widać za­
pożyczyła nazwę (zmieniając przy okazji rower 
na cykl). 

Poruszamy się po "kratkowanym" polu, na 
którym nasze boiidy zostawiają świetlną zaporę. 
Zasady są proste: nie wpaść na żadną z nich, 
swoją lub przeciwnika, bo wtedy stracimy życie, 
a nasz paskudny Oak zwykle) przeciwnik, zyska 
punkty. Ekran podzielony jest na kiika części: 
największą zajmują okna każdego z graczy, na 
których widzimy swój pojazd. Powyżej nich me­
my liczniki punktów, a jeszcze wyżej - osiem 
samochodzików, które symbolizują liczbę 
możliwych kraks. Pomiędzy nimi znajduje 
się ekran, na którym widzimy całe pole gry, 
gdyż w oknie gracza widzimy tylko fragment 
planszy, co utrudnia zebawę, ale w rezulta­
cie uatrakcyjnia ją. Poruszamy się tradycyj-

nie: góra, d61, lewo, prawo. Fire w joysticku po­
woduje chwilową nieśmiertelność i umożliwia 
przejeżdżanie po zaporach. Na szczęście jest to 
czasowe, gdyż w przeciwnym wypadku gra nie 
miałaby sensu. Na stronie tytułowej wybrać mo­
żemy opcję gry na dwie osoby, lub z kompute­
rem. 
Podniosą się głosy, że taka prosta gra nie war­

ta jest świeczki, a jednak świetnie się przy niej 
ubawiłem, co potwierdza ocena w metce. Nawet 
to co widzicie w rubryce "mózg", nie jest pomyt­
ą: w tej grze nie liczy się tylko refleks (chociaż 
jest on bardzo ważny). Tu trzeba również kombl­
nowac i podejmować błyskawiczne 
decyz1e. bo za ułamek sekundy 
moze być za p6zno. 

Grafika jest na najwyższym po-
ziomie. Muzykę stwonyt 9łynny Ja­

kub Husak, co OznKD. ze jest 
wyśmien ita. Potwlerdz.a to. ze 
w sumie banalny pomyal ~ 
przerobić na całkiem ciekaw11 
grę. Wystarczy tylko odpowied­
nio go "opakować". 

WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH Wlewej części kuponu zamieszczona została lista 
wszystkich numerów czasopism, jakimi dyspo­
nujemy. Kolor pola określa cenę pojedynczego 

egzemplarza i jest ona podana w spisie na dole, 

1990 
3 4 „ 

JJ 1991 
1 3 4 

·~ 2 3 4 5 o 1992 

m 
1993 

1 2 3 4 5 

~ 
1993 

1 2 3 4 5 

1993 1 2 3 4 5 
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6 7 8 
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16 17 18 

9 10 

9 110 
I 

911ł 

9 10 

9 10 

19 

11 12 

11 12 

11 12 

11 

D w przypadku niemożliwości 
realizacji zamówienia, 
deklaruję udział w loteril 

Imię: ...................... . 
Nazwisko: .............. . 
Adres: .................... . 

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 

- egz,mplarze po 1 O.OOO zł - egzemplarze po 18.000 zł 

- egzemplarze po 12.000 zł li -tych numerów już brak 

Dla każdego z numerów, który pragną Państwo zaku­
pić, trzeba w wolnej kratce wpisać liczbę żądanych eg­
zemplarzy. Na koniec należy w żółte pela wpisać całko­
witą liczbę egzemplarzy i ich sumaryczną wartość. Wyli­
czona kwota powinna zostać powiększona o koszty 
wysyłki według danych zawartych w środkowej części 
kuponu. 

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

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

W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwiązania. Pier­
wsze, to zwrot pieniędzy przekazem pocztowym. Dru­
gie, to prosta loteria fantowa na następujących zasa­
dach: 
Jeśli z zamówienia nie można wysiać jednego lub 

dwóch numerów, to kwota im odpowiadająca zostaje 
przekazana do . skarbonki". Po uplywie kwartału za 
wszystkie pieniądze dokonamy zakupu drobnych akce­
sorii komputerowych i rozlosujemy je wśród uczestników 
loterii. Zwycięzcy otrzymają nagrody (wyniki losowania 
opublikujemy w Bajtku), a wszyscy 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: 
Sp6łdzlelnia Bajtek, ul. Rapperswilska 12, 

03-596 Warszawa - z dopiskiem na kopercie RETRO. 



est rok 2192, Ziemia nie posiada 
już żadnych surowców i musi 
korzystać ze sprowadzanych 
z planety zwanej Selenia. Szale­

ni naukowcy, którzy posiadają urzą­
dzenie sterujące EMC (powłoką ochra­
niającą planetę przed promieniami ko­
smicznymi) uciekli z zakładu dla obłą­
kanych. Jedyną osobą mającą do nich 
dostęp jest grożny przestępca Vran­
gor, który razem ze swoim przyjacie­
lem Merigo uciekł niedawno z więzie­
nia. Vrangor wysłał do gubernatora 
Terrapolis (stolicy Selenii) ultimatum 
w którym napisał, że za 1 O dni atmos­
fera na Selenii przestanie istnieć . Do 
tego czasu cała ludność powinna być 
ewakuowana. Aby odnaleźć Vrangora 
trzeba najpierw złapać Merigo i wydo­
być od niego informację na temat po­
bytu tego pierwszego. Do wykonania 
tego zadania wyznaczono najlepszego 
agenta w galaktyce - agenta Kalhean, 
czyli ciebie. 
Jeśli chcesz przeżyć tę przygodę, 

musisz wgrać grę pt: "BAT". Na po­
czątku korzystając z opcji 'Creation' 
stwórz swojego bohatera. Najpierw 
wybierz broń, jaką weźmiesz ze sobą 
na tę misję. Na temat broni możesz 
uzyskać następujące informacje (inter-

mation): masa (weight), wartość (va­
lue) , siła rażenia (power) oraz typ 
amunicji (ammo). Jeśli broń Ci odpo­
wiada weż ją (take), jeśli zmienisz zda­
nie to możesz ją zostawić (leave). Te­
raz ustaw sześć swoich cech. dzieląc 
dostępne 78 punktów między Siłę (for­
ce), inteligencje (inteligence), chary­
zmę (charism), pojmowarue (percep­
tion), żywotność (vitality) i refleks (re­
flexes). Na jedną cechę możesz zużyć 
maksymalnie 20 punktów. Powyższe 
cechy wpływają na następujące zdol­
ności, których poziom wyrażony jest 
wykresem w prawym - górnym rogu: 
siłę przekonywania (chatter), otwiera­
nie zamków (pick locks), wykrywanie 
(detection), znajomość urządzeń elek­
tronicznych (electronics) , wspinanie 
(climbing), wycenianie (evaluate). zna­
jomość urządzeń machanicznych (m&­
chanics) , kradzenie (steal), śłedzel'll8 
(track), odnajdowanie siebie 1 innych 
w przestrzeni (locate). czu1ność (VIQ•­
lance). strzelanie (lirmg), precyz1a 
(precision) i psychologia (psychology). 
Po utworzeniu postaci powróć dogłow­
nego menu (mam menu) i wybierz 
opcję play. Jeśli pcstać a me odpowia­
da wybierz opqę Cancel i stwórz po­
stać od początku. 

W czasie gry na ekranie będziesz 
widział pomieszczenie w którym 
się znajdujesz. Wszystko będziesz 
wykonywał za pomocą strzałki po­
ruszanej joystickiem. Jeśli wci­
sniesz fire w czasie gdy strzałka 
będzie znajdowała się w normal­
nym stanie to ukaże ci się następu­
jące menu: 

INVENTORY 
- opqa ta słuzy do zajrzenia do 

kieszeni, kazdy przedmiot możesz 
przeegzarrnnować (examine) i oce­
nić iego wartość (evaluate). 

LOOK 
- mozesz roze1rzec się po po­

mieszczen.i 
SEARCH 
- poszukiwanie ukrytych przed­
~ podobne do look, ale zaj­
nqe więcej czasu. 

L.K. AVALON oferuje dla Twojego komputera: 
c.:64 • • . J r~· ' _AMl~A I ( IBM -

•ARNIE cena: 49.000 
- komandos w 
niebezpiecznej rtisJ. 
•BALL BLASTA cena: 49.000 
- gra loglCZllO -
zręcznościowa. Oct>jajqc 
pHeczkę lkWICluje5z cegiełki 
na wieli pozlomoch. 
•BIONIC NINJA cena: 49.000 
- walka robota z kosmitami. 
•BLUE BARON cena: 49.000 
- powiełlzne wolki 
samolotów. 
•BOD SQUAD cena: 49.000 
-akcja ratunkowa w daiekleJ 
przyszlości. 

oCARNAGE cena: 49.000 
- wspaniały wyścig 
samochodowy. 
•CASTLE cena: 49.000 
- \11/SpOniała gra komnatowa. 
•DOC CROC"S .•. cena: 49.000 
- gra labiryntowa. 
•DRACONUS cena: 49.000. 
- walka re straszlil.vą Bestią. 

•EOROID A ACID RUNNER 
c#IQ: 49.000 

- zestaw dwóch gier.. 
•FIST FIGHTER cena: <19.000 
- w · nqplęści z pięcioma 

~ . 
ofRANKENSltlN cena: 49.CJIX\ 
- gra IĘPnTiclłpwa, szalony , 
Baron znów~~ 
potwora. 
•HANS KLOSS ,~cena: <19.000 
- agent wywiadu_~ okc:JL 

•IO cena: 49.000 
- wolta w kosmosie ze 
stalkami Obcycłl. 

•MADRAX cena: 49.000 
• gra konnatOIOl'Cl. 
•MOUNTAIN llllCE RACH 

cena:49000 
. fascyn.fQcy wy;dg 
rctWerowy. 
•NINJA COMMANDO 

cena: 49.000 
-staczasz poJedynki kaate z 
wieloma grożnyml 
przeciwnikami. 
•PARA ACADEMY 

cena: 49.000 
- test na komandosa. 
•ROBBO cena: 49.000 
-gra logiczno-zręcznościowa. 
•TAG TEAM WRESTLING 

cena: 49.000. 
- i:awody sportowe w 
~kich zapasach. 
•TAI - CHI TORTOISE 

cena: 49.000 
"'glq ~iryntowa. żółwie TAI -
Pt ZJ:lQ'ł..u w akcji. 
•TAMER' cena: 49.000 
„ k~ ili'ZelQn{l<;l w 
~~· 
•mANIC BLINICV 49.000 
- d...irtelć Bl(lkY ratuje świat od 
zoglddV: 
•ZYBEX cena: 49.000 
§łrzelaniila w kosmicznym 

plenerze. 

TAG TEAM WRESTLING cena: 99.000 
-zawody sportowe w amerykańskich 
zapasach drużynowych. Pojedynki 
najsilniejszych ludZi świata. 
SłNKORSWIM cena: 120000 
- prowodmz al<qę rotunłtowq no 
tonqcym stottcu Wiele 
zognot'Nanych zakc:irnartcć 
sprawia. ze gra WC"Y..fQO z d)m 
nowympomiesz~ 

INTERNATIONAL TENNIS cena: 99.000 
- wspaniale'?owody ten1SOwe. Wiele 
możliwych woriontćwgry sprawia, 
że ~eżywosz prawdziwe emocje. 
CARNAGE ceno: 99.000 
- znokomfyy.-yścrg gomochOdowy z 
prz\igodoml.:*carnoge" to orgia 
$zybkich sotnoehqdów. destrukcji i 
ęzaćfU, . 

SAPER cena: 120.000 
I pułapek labiryntu. 

kt!IM'llwolilll\o_.,.i.~krotniewyższa 
o l'Kl ~łeJ !carcie VGAI!! 

cena: 99.000 
r..ci~iddar-.tt< wyscig sa~nodowy. "Car­

szytldch samochodćw. destrukcji i czaduf 
INTERNATIONAL TENNIS cena: 99.000 
- '1liędzynarodow zawody tenisowe. Wiele możliwych 

-orientów gry sprowło. fe przeżywasz prawdziwe emocje. 
INTERNAJIONALATHLETICS cena: 99.000 
- zoWody w lekklej atletyce. Wiele konkurencji. możliwość 
zabawy dla l - 4 osób. 
MENUl+PAGANINI cena: 99.000 
- koniec z pamiętaniem parametrów i nazw używanych 
programów. "MENU!" zrobi to za Ciebie. W komplecie kilka 
programów użytkowych i pasjans 'Paganini" •. 

Programy współpracuJq z kartq VGA I EGA ("SAPER" tylko z VGA) 
oraz kartq muzyczną Sound Blaster, Adlib lub głośniczkiem. 

ZamówieniO no kartkach pocztowych. z 
· .~oznaczeniem rodzaju nośnika 
O<asetc!.dysk lub w przypadku IBM - PC rodzaju 
$fgi::fdyskćw. 12 MB. 1.44 MB ) oraz pełnym 

adresem zamawiającego prosimy kierować do: 

W cenę wliczone zostały wszelkie opłaty pocztowe. 

Posiadamy również w sprzedaży ponad 150 
programów na komputer ATARI XL/XE. 

L.K.AVALON 
skr. poczt. 66 

35-959 RZESZÓW 2 
tel. (017) 62-74-71wew.275, 177 

fax. (017)382-49 

Uregulowanie należności następuje przy 
odbiorze przesyłki. Ceny są aktualne do 

ukazania się kolejnego numeru "TOP SECRIT. 

Szczegółowy katalog znajdziesz w "ATARI­
MAGAZYNIE' lub otrzymasz przesyłając na nasz 

adres kopertę zwrotną ze znaczkiem. 

Zapraszamy do współpracy sklepy i 
hurtownie, of ero.jemy bardzo 

korzystne rabafy. 



TAKE 
- branie znalezionych przedmiotów. 
DROP 
- możesz zostawić jakiś przedmiot (le­

ave), lub ukryć go (conceal), aby był 
trudniejszy do znalezienia przez osoby 
postronne. 

HEALTH 
- możesz coś zjeść (eat), wypić 

(dńnk), lub się przespać (sleep). 
COMPUTER 
- jako cyborg posiadasz wbudowany 

komputer, którego inteńejs znajduje się 
na twojej lewej ręce. Komputer ma 
cztery funkcje. Pierwsza to dostęp do 
informacji na temat twoich cech oraz 
doświadczenia (experience). Druga za­
wiera dane na temat twojej kondycji fi­
zycznej (physical condition). Są to da­
ne takie jak: liczba kalońi (calories), si­
ła życiowa (life force) oraz nawodnie­
nie ciała (hydration). Dwie ostatnie ce­
chy wyznaczane są w procentach. 
Obok widnieje rysunek twojego ciała, 
jeśli jakaś jego część będzie uszkodzo­
na to zmieni kolor. Przy większym 
stopniu uszkodzeń rysunek przedsta­
wiający tą część ciała zacznie mrugać. 
Trzecia opcja to wybór języka (langu­
age) jakim będzie się posługiwać twój 
translator. Do wyboru mamy język ob­
cych (alien) i robotów (robot). Obok po­
kazany jest kardiogram, możesz wy­
brać tryb pracy twojego serca - hiber­
nacja (hibernation), normalny (normal) 
i przyśpieszony (acceleration). Czwar­
ta, najprzydatniejsza funkcja to progra-

I 
mowanie komputera. Nie mamy zbyt 
dużo poleceń jednak jest ich wystar­
czającą dużo by zbudować system 
ostrzegania itp. Program buduje się 
z warunk podawanego w nawiasie po 
poleceniu lf i polecenia wykonywanego 
przy zaistnieniu powyższego warunku 
Polecenie warunkowe kończymy in­
strukcją Endif, dalej podajemy następ­
ną instrukcję warunkową, lub zapętla­
my program za pomocą polecenia Re­
start. Posiadamy następujące polece­
nia: warunku (lf i Endif), wyświetlenie 
(display) jednego z pięciu definiowal­
nych napisów (Message 1 - 5), usta­
wienie języka (translate), rytmu (ry­
thm), ostrzeg&~ sygnałem (warn), po­
wtórzenie programu (restart) i koniec 
(end). Większosć funkcji wymaga jed­
nego argumentu: śledzony (pursued). 
robot, obcy, Merigo, Vrangor, głodny 
(hungry), spragniony (thirsty), zmęczo­
ny (tired), zraniony (injured), chory (ill­
ness), hibernacja, normalny stan serca, 
przyśpieszony. Aby wyjść z komputera 
używamy opcji B. O. B. 

Gdy spotkasz jakąś osobę strzałka 
zmieni się w dwie twarze na przeciwko 
siebie. Z prawej pojawi się twarz i imię 
spotkanej osoby i będziesz mógł wtedy 
zrobić następujące rzeczy: 

SHOW HOLOGRAM 
- pokazanie napotkanej osobie holo­

gramu Merigo. 
DISCU SS 
- prowadzenie rozmowy z napotkaną 

osobą, możesz wtedy przywitać się 

z nim (hello). przeprosić (apologise) je­
śli masz za co. dow1edziec się czy ma 
coś do sprzedania (buy) oraz zadać 
pytanie (ask questron). Możesz zadać 
pytanie na temat Vrangora, Merigo i na 
temat miasta (on the city). 

SELL 
- sprzedanie mu jakiegoś przedmiotu. 
OFFER 
- możesz zaoferować jakiś przedmiot 

(object), lub Kreelsy, za informację lub 
coś innego. 

STEAL 
- jeżeli nie stać cię na kupno od na­

potkanej osoby jakiegos przedmiotu. 
możesz go spróbować ukrasc. Może 
się to dla Ciebie zie skonczyc. 

ATTACK 
- walka odbywa się za pomocą broni 

palnej, którą wybierasz na gorze (we­
apon). Możesz użyc osłon (Shields) . 
Z lewej na dole znajduje się pasek 
z energią przeciwnika, z prawej, poka­
zane są Twoia energia (life), amunicja 
(ammo) i stan osłon (shield). Stan peł­
ny to czerwony kolor, pusty to biały. 
Jeżeli nie masz już szans - uciekaj 
(escape). 
Strzałka zamieniona w stosik i nad 

nią strzałkę oznacza możliwość han­
dlu, możesz wtey kupić, sprzedać lub 
ukraść przedmiot należący do określo­
nej grupy towarów (zależnej od typu 
sklepu). 

Gdy nakierujesz kursor na jakąś po­
stać, zamieni się w dymek. Rozmowa 
różni się od opcji Discuss tym, że brak 

B.A.T. 

w niej opcji Buy i Apologise. Często 
mogą w te1 sytuacji przydać się pien ią­
dze. ponieważ niektórzy mówią tylko 
za zapłatą 

Skierowanie strzalki maksymalnie 
w lewy - górny róg 
ekranu , spowoduje 
zamianę jej w ikonę 
HELP. Służy ona do 
pauzowania. nagry­
wania i wgrywania 
zapisu gry. 

Startujesz z portu 
lotniczego w Terra­
polis, z kartą kredy­
tową na 1 OOO Cre­
d rtsów w kieszeni . 
Walutą używaną na 
tei p lanecie jest 
Krells. Aby wymienić 
Creditsy na Krellsy 

musisz znaleźć bankomat. Najpierw 
jednak pójdź w prawo i przejdź przez 
tunel. Na jego końcu znajdziesz agen­
ta, który w razie potrzeby przekaże ci 
cel twojej misji (Any Details) . Otrzy­
masz od niego także wybraną przez 
siebie na początku broń , tysiąc Krell­
sów, oraz hologram. Dalej radź sobie 
sam, powodzenia! Los ziemi znajduje 
się w twoich rękach• 

Ferton 



The Chessmaster 
Co? Szachy? Na konsolę? E, pewno 

do kitu ... Otóż nie, wcale nie takie do 
kitu . Sama gra to typowe. widziane 
schematycznie szachy, jednak z wielo­
ma przydatnymi funkcjami. Konsola 
może grać sama ze sobą , lub służyć 
jako plansza do pojedynku dwóch 
osób. Podstawą jest oczywiście granie 
z "komputerem". Chessmaster posiada 
ustawianie trudności grania, sposobu 
myślenia maszyny, dowolnego usta­
wienia figur na szachownicy. Szachow­
nicę można przekręcać, wymuszac ru­
chy itp., czyli wszystko to co powinien 
zawierać dobry program szachowy. 
A jak gra? Otóż muszę przyznać, że al­
gorytm grania został opracowany przy­
zwoicie, gdy włączymy "głębokie my­
ślenie" to trzeba się dużo namęczyć 
i główkować, aby wygrać . Wspaniałą 
opcją jest tryb dla początkujących . 
Podpowiada on jak mogą poruszać się 
poszczególne figury, jakie mają bicia, 
a nawet jaki może być optymalny ruch. 

Jednym słowem Chessmaster jest re­
welacją wśród nintendowskich kartri­
dży. Te szachy są pomocne w nauce 
grania początkującym i też są niezłym 
przeciwnikiem dla doświadczonych 
szachistów. 

Jurrasic Park 
No nie - nie zdążyłem 1eszcze na to 

pójsć do kina, a już mogę sobie po­
grać. Dinozaury, tak - zabójcze dino­
zaury. Ta gra jest nie tylko nowa i opar­
ta o film (jak szczotka o ścianę), ale 
jeszcze do tego dobra. Po pierwsze za­
skakuje świetną (jak na NES) grafiką 
i ekstra animacją. Po drugie naprawdę 
jest tu ekscytująca muzyczka i ryki di­
nostworów. Co dalej? Otóż jesteśmy 
facetem w kapeluszu, uwięziony w par­
ku pełnym gryzących dinozaurów Te 
małe ciągle Cię ganiają i podgryzaią 
większe plują siarką, inne rozszar))Ulą 
na kawałki. Pierwszy etap to bieganie 
po parku, zbieranie Jaj 1 strzelanie do 
stworów. Dale1 są 1eszcze aekawsze 
etapy. wszystkie porozdzielane wspa­
niałymi wstawkami graficzno - anima­
cyjnymi. Dużą zaletą tej gry są fajne 
i wielkie. dobrze animowane dmozaury, 
ktore w dalszych etapach przyprawiają 
o dreszcze Sama zabawa jest przy­
jemna 1 żeby było atrakcyjniej - nieła­
twa 

Sigma 
Gra ta jest sprzedawana pod tytulem 

"Sigma", jednak nie sądzę, że to jej 
prawdziwy tytuł . Prawdziwego nie 
umiem odczytać, bo nie znam japon­
skiego (a mówiła mi Mama: ucz się 
alien ozorów). Głównym bohaterem 181 
gry jest młody człowiek . który nosi 
czerwoną czapeczkę . Tą czapeczką 
często posługuje się Jak bronią ponl&­
waż Zły Dziad porwał Jeg<> dZJewczynę 
Teraz dzielny chłopak musi Ji1 ratować, 
a więc pokonać wiele przec1wnośc1 
Cala gra jawi saę j3llo bardzo przyiem 
na. 1 nie męcząca tak Jak większosć 
zręcznośoówek Miły 518łankowy na­
strÓ) 1 dobra grahka na pewno są 1ej 
mocną stroną. Wszystkie stwory prze­
szkadzawe twopcu. osy. wiadra. pro­
my kosmiczne. Wiadra (o. to już było), 
mołyle są narysowane 1ak z 1aponskich 
filmików dla n31młodszych. Calośc za­
tem 1est fa1ową. beztroską zabawą 
zręcznosciową, dobrą dla dzieci i star­
szych. Nieco irytujące jest tylko poda­
wanie niektorych informacji (na począt­
ku) po japońsku (Sayonara, Hai Tora­
naga San - Mitsubiszi), jednak nie ma 
to większego znaczenia dla jakości dal­
szej zabawy. 

Czy wiecie, że Magda ma sny o Nintendo? Che, che, ja tam już nie kołuję, ale pogrywam w coraz to nowe gierki nintendowe. 
Dzisiaj kolejna porcja, a jakby ktoś liczył, to za nami już pół roku naszej rubryki. Dla przypomnienia podaję skalę ocen, według 
której stawiamy te ptaszki (Cósie) pod opisami. Oto skala: 

5 cósi - gierka wspaniała pod każdym względem 
4 cósie - wspaniała pod nie każdym względem 
3 cósie - dobra 
2 cósie - może być 
1 cóś - kupa, spuść wodę. 
Jeżeli zdarzy się O cósi : kupa spuszczona, leci rurami. 

Super Fighter Ili 
Oto gra karate z dużymi postaciami. 

Jest to kolejna wersja "kompatybilna" 
ze Street Fighterami, albo przynajmniej 
probu1ąca je naśladować. Ta jest o tyle 
emoqonująca, że postacie walczących 
są rzeczywrscie duże i urozmaicone. 
Walczyc można z malą panienką , 
z wielkim szkaradzieństwem, z szoko­
stworam1 1 innymi ninjami. Przeciwnicy 
uzywa1ą przerożnych broni typu nun­
chaku. widelec na łańcuchu, łyżka na 
kortlie. Niektórym nie obca jest też ma­
gia Wałki toczą się w różnych , atrak­
cyinych sceneriach, "przewijających" 
saę. ,esli akcja (czytaj: pranie po pysku) 
toczy się w jakimś kierunku. Gracz mo­
ze wybrać też kim chce być i jako ta 
postac toczyć wszystkie pojedynki. 

Jedyne co mnie w tej grze denerwo­
wało, to trochę słaba animacja ruchów 
postaci i natrętna muzyczka. Ale tak 
w ogóle to fajnie być np. takim z gra­
biami zamiast palców i nawalać 
wszystkich, których się da ... 

Dystrybutorem 
opisywanych gier jest: 
BobMark International sp. z o.o. 
01-034 Warszawa, ul. Smocza 18 
tel./fax 380502, tel. 380569 



Na dużych konsolach mamy Pacma­
na, a na Super Vision mamy Police 
Bust. Idea ta sama: zebrać kropeczki 
porozrzucane po labiryncie, tyle tyl­
ko, że tym razem gonią nas nie du­
chy, a wredni policjanci. Jesteśmy 
bowiem złoczyńcą zbiegłym z wię­
zienia, na szczęście nie tak całkiem 
bezbronnym jak biedny Pacman, 
mamy bomby i klatki w których mo-

POLICE BUST 

Pomysł jest stary jak komputery. Po 
jednej stronie ekranu wspina się go­
ryl (po linie), a po drugiej my. Oczy­
wiście nie chcemy by goryl wszedł 
na górę i dlatego strzelamy do gory­
la. Goryl z kolei chce wejść na gorę 
i dlatego strzela do nas. Aby nam 
obu nie było za łatwo, środkiem 
ekranu spadają różne przeszkadzaj­
ki. Ot tyle ... ale gra się świetnie. Gra-

SUPER-KONG 

Piłka na przenośnej konsoli? To 
świetny pomysł i dlatego też bardzo 
ucieszyłem się gdy w moje ręce wpa­
dła gra SOCCER CHAMPION. Nieste­
ty, po godzinie grania mina moja nie 
była już taka wesoła. Co prawda gra 
ta posiada wspaniałą grafikę, grać 
można zawodnikami 10 drużyn, moż­
na faulować i robić wśllzgi .•. ale 
wszystko to jest straszliwie powolne. 

• 

żerny zamknąć bezwzględnych stró­
żów prawa. 
Wszystko to wygląda średnio I nie­
stety powolnie - taki jest koszt prze­
suwania zawartości ekranu w siad 
za przesuwającym się bandziorem. 
Muzyka nie jest najgorsza, lecz 
brzmi nieco sztucznie ... 
Gra wciąga, jednak po dłuższym 
czasie staje się nudna, gdyż jest nie­
stety mało dynamiczna. 
Ocena: 3 gdusie 

Alex&Gawron 

fika jest ładna (szczególnie spode­
~ nam się fajerwerki i przejścia 
pormędzy poziomami), ale to jeszcze 
nie to, muzyka już trochę gorsza, ale 
nie rażąca. Klika (lecz raczej nie wię­
cej) straconych lekcji zagwaranto­
wane. 
Ocena: 3.5 gdus1a 

AleJC&Gawan 

Tak powolne, że gra nie daje właści­
wie żadnej satysfakcji (tym bardziej, 
że strzelenie bramki przeciwnikowi 
graniczy z cudem). Do tego zawodnik 
którym właśnie kierujemy nie jest do­
brze wyróżniony. Hmmm, wydaje się 
nam Iż gra ta może się spodobać je­
dynie fanatykom futbolu. 
Ocena: 3 gdusie 

Alex&Gawron 

OCCER-CHAMPION 

• 
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ATARI XUXE 
1.Mlecze Valdglra li 
2.Dwle Wieże 
3.Barahir 
4.Kupiec 
5.Speclal Forces 
6.Super Fortuna 
7.Klątwa 

a.lmaglne 
9.Global War 
10.Wladcy Ciemnoscl 

ATARI XUXE 
1.Zblr 
2.Hydraullk 
3..Adax 
4.Change 
5.BMX Slmulator 

ATARI ST 

~~Sotter 
2Zool 

~l::'mpi~llllp 
4.Clvtlwlbon 
5.Premler Ma'18!}er 
6.Formula One G.P. 
7.The Chaos Engine 
a.Prince of Pers1a 
9.Street Fighter li 
10.Lemmi~ 

ATARI ST 
1.Street Fighter li 
2.Body Blows 
3.Chaos Engine 
4.Civihzation 
5.Lemmlngs il 
6 .S11ent ~en 
7 lshar li 
a.B-17 Flytng 
Fortress 
9.Knlghts of the Sky 
10.Eplc 

ATARI ST 
1.Gelscha 
2.Joust 
3.TurtleS li 
4.'NAM 
5.Toyota Celica 

CD 
•The Guest 

Day of the Tentacle 
3 Legend of Kyrandle 
4.Global Explorer 
5.Mmerva3 
6.Sherlock Holmes 
e::rrlting Detectlve 

AMIGA PC-et 
1.Sabre Team 1.Syndlcate 
2.Desert Strfke 2.X-Wing 
3.Syndicate 3.Body Blows 
4.Gunship 2000 4.Comanche 
5.Flashback 5.Alone In the Dark 
6.Dunell 6.C1villzation 
7.Body Blows 7.Lost Vlklngs 
a.B-17 Flying a.Flashback 
Fortress 9.Maniac Manslon li 
9.Goall 10.Street Fighter li 
10.Space Hulk 

AMIGA PC-et 
1.Fortuna I .CISCO Heat 
2.Vl'OOM 2.Golden AT.e 
3~ 3.Alcatraz 
4 Aae 4.Startlełd 

5.Slot Machine 

AMIGA PC-et 
1.Chamnionshlp 1Day of the Tentacle 
Manafei' '93 2.X-Wmg 
2.Syndlcate aJC-\VlnQ (lmpeiial 
3.Project-X PlnUt)""" 
4.~ien Breed-Speclal 4.Syndlcate 
Edition '92 5.F1elds of G1ory 
5.F17 Challenge 6.Sensible Soccer 92J93 
6.Premier Manager 7.Tomado 

7.Dune 7.Dogflght a.Premier Manager 
9.Flashback 
10.ChamP.!onshlp 
Manager '93 

a.Microsoft Dlnosaurs a.Sensible Soccer 
9.Software Toolworks 92/93 
Encyclopedla 9.Gunshlp 2000 
10.So Much 10.Soccer Kld 
Shareware Vol 3 

ATARI XUXE COMMODORE AMIGA PC-et 
1.Barahlr 
2.Wladcy Ciemności 
3.Smuś 

4.Kuplec 
5.lncydent 
6.The Last Guardian 
7.Magic Dimenslon 
a.Super Fortuna 
9.Tron 
10.Raszyn 1a09 

1-A~::lt~~~~:J 
2.Noby the Aardvark 
3.EON 
4.Freddy comes back 
5.Retrograde 
6.Frankensteln 
7.Castle 
a.Elvira li 
9.Flst Fighter 
10.Eskimo Games 

ATARI XUXE COMMODORE 
1.Nle ma 
2. 

3„.~bowlem.„ 
4. 
5. 

1.Disposable Hero 
2.Blastar 
3.Biob 
4.Body Blows il 
5.Dogfight 
6.AHred Chlcken 
7.Lolhar Matheus 
a.F17 Challenge 
9 Mean Arenas 
1 o. Theatra of Daath 

AMIGA 
1.Nlema Ąl 
2. 
3. 
4„.Emll„. 
5. 

1.Race to Space 
2.Goblins Ili 
3 Alone tn the Dark li 
4 Master of Orion 
5 Innocent unlll 
Caughl 
6.Tennlnator 
Ram page 
7.Goal 1 

a.Fantasy Empire 
9.Larry VI 
10.TIM li 

PC-et 
1.Nle ma 

2. ~ 3.. 
4. 
5„„to leńl 

COMMODORE 
1.Creatures n 
2.Crazy Cars Ili 
3.Rick Dangerous li 
4.North & South 
5.Elvlra Ił 
6.First Samurai 
7 .Dizzy Collectlon 
a.Slicks 
9.Clystron 
10.Giana Sisters 

COMMODORE 
1.Moonwalker 
2Hook 
3.Lethal Weapon 
4.Karatełla 

5.0peration Wolf 

NINTENDO 
1.Street Fighter li 
2.Double Dragon Ili 
3.Termlnator li 
4.0.J. Boy 
5.Super Marlo Bros m 
6.RobOCopll 
7.Batman Retums 
a.Super Robin Hood 
9.The Fllnstones 
10.Duck Tales 

NINTENDO 
1.Contra 
2.Ranger-X 
3.Godzila 
4.Galaga 
5Bugs Bumy 

Wszyscy naprawdę wszysc} 1 

Od razu na w~ęp e pragnę spełnić prośbę 
kilku naszych czytE ow. domagających się 
aby komentarz przeoo;ow byl 
nareszcie normalny Dz.is 'Lłk będzie To co 
dzieje się na rynku gie1 kOr!""'U erowych 
zaczyna mi się poclobac. M tw::i gier na 
PC i Amigę . Coraz więcej ko '"' ;J gier a 
wraz z nimi zwiększająca kartridży. 
Nowa konsola CD-32 powor1 roz jąca 
swoje kółka aby w roku 1994 z 
niesamowitą popularne .:.. „ 
atarowców i komodorowc .,, 
będą musieli się pogodzie z. 
maszynki odchodzą na e""">.v...-„ 
nami świetlana przys~ 
compactach z cudo111 ;a ~ 
później to już tylko · 
zgubieni' Tak 111u.lk i:.z :!k od dawien 
dawna ucieka w · at w obrazrn, gdzie mu 
było lepiej 1 ~dzie ~ógł być kJm chciał. Czyż 
będziemv mog oprzec ·ę pokusie 
pozostania tan na zawsze? Niektórzy będą 
musie . ~k klos musi zajmować się 
produkqą e-lef'l) ll potrzebnej do zasilania 
maszyn s· - .u tJtących nasz wspaniały, 
w1rua; s t 
Teraz przyirzyjmy się pokrótce, co tam w 

e naszych czytelników piszczy. U 
eSTeków na samym początku dwie kopanki, 
poznieJ strzelanka . Jakie wnioski można 
wysnuc? Rożne, jednym z nich jest to, że 
(me tylko na ST, na innych komputerach 
także) sporą popularność mają gry tzw. 
wyżywcze . Popatrzmy teraz na amigantów, 
tu także na pierwszych miejscach królują gry 
wojenne. To samo tyczy się Peceta, oraz 
NINTENDO. Na Commodor'a i Atari jest tego 
mniej ale wynika to z powiększającego się 
braku nowych gier na komputery 
ośmiobitowe. Wiem, że po tych słowach 
rzesza posiadaczy komputerów 
ośmiobitowych wyda na mnie wyrok śmierci, 
ale należy spojrzeć prawdzie w oczy.Tak jest 
i śmierć biednego faceta z Top Secretu tego 
z pewnością nie zmieni. 
To już chyba wszystko. Zapomniałbym, xywa 
oznacza po prostu pseudo. Po za tym cieszę 
się, że coraz większa liczba posiadaczy 
NINTENDO przysyła do nas propozycje do 
listy. Może da się wyszperać dla was więcej 
miejsca w Top Secrecie. Może ... 
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Co by zaprenumerować.„ 

iiczba 
egz. 

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

TC>I' 
c1:c·1,1=-~ - „ • - • 

Miesięcznik dla posiadaczy C-64 1 k 
programowanie, używanie, k 
czyli wszystkiego po trodllJ 

Supermagazyn o grach 
nie wymagający specjalnego 
reklamowania . 

Warunki prenumeraty: 
- Prenumerata zawarta przed upływem 

w 

Przesyłka pocztow a nie wymaga 
dodatkowych opłat. 

Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się 

numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła, 

prosimy o kontakt. 

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 1est mie,sce w kt6rym każdy ~ 
zrobtć co mu gę .tywnie podoba. a 1ak mu 
Slf Ole podoba - moze nic nie robić . Jeżeli 

coś zrobicie, możecie to do nas przysłać, 
ale mozecie tego nie przysyłać. Pełna 

swoboda. ~ 

To było tak - cały zepsół wybrał się na muchomorki (żeby wytruć 
triumwirat). Poszliśmy wszyscy czterej, bez wyjątków i zbieraliśmy 
do jednego koszyka, bo więcej nie mieliśmy. Koszyk niósł Kopalny. 
Kiedy wróciliśmy, okazało się, że w sumie grzybków jest 45. Potem 
zaczęła się dyskusja na temat tego, kto znalazł najwięcej. Udało się 
ustalić, co następuje: 
1. Brat Marcin znalazł o pięć grzybków więcej, niż Prof. Dżemik 
2. Naczelny i Kopalny znaleźli po pierwszej liczbie grzybkow. 
3. Brat Marcin znalazł dwa razy tyle co Kopalny i jeszcze jednego 
grzybka. 
4. Naczelny przyznał się, że nie on znalazł najwięcej . 
Okazało się, że grzybki nie były wystarczająco trujące. Odpowiedzi 
na pytanie kto znalazł ile grzybków prosimy nadsyłać (albo i nie) na 
adres triumwiratu. Zepsół ucieka do lasu. Wiosna i tak będzie nasza! 

Naczelny: ..... ..... ł!J' Brat Marcin: ···-······ ł!J' 
Kopalny: .......... ł!J' Prof. Dżemik: ..... ... .. ł!J' 

KoNkuns z GRzybkiEM ..- kupoN. 

. 
LISTA PRZEBOJOW 
komputera typu ......... . 
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RAJTEK 
iest l'llj9łMlly m i największym pismem kom­
llllll.,..nnn w Polsce. Wydawany jest nieprze­
rwanie od 1985 roku, a jego nakład sięga 
100.000 ~plarzy. Pismo adresowane jest 
głownie do młodzieży w wieku licealnym, 
choc nie brak wśród czytających osób star­
szych i mlodszych. 
Bajtek jest adresowany do użytkowników róż· 
nych typów komputerów, zarówno 8-bito­
wych, jak: ZX Spectrum, Atari XL/XE, 
Commodore 64, Amstrad oraz 16-bito· 
wych: Atari ST, Amiga i IBM PC. Oprócz 
działów poświęconych konkretnym maszy-

TOP SECRET 
jest wysokonakładowym (130.000 egzempla· 
rzy) miesięcznikiem poświęconym grom kom­
puterowym i wszystkiemu co się z nimi wiąże. 
Nie będziemy się chwallc Jak wspaniali jeste-

nom, czytelnicy mogą znałeźc wiele cieka· 
wych maNrialów ogolnych, poświęconych no­
w*->m sprzętowym 1 programowym (rybry· 
ka · n) oraz zastosowaniom kom­
putHów w szkole i pracy. Oprócz zwykłych 
walorow poznawczych ułatwiają one dokona­
nie zakupaw, m:zegOlnle w połączeniu z da· 
nym1 o cenach urządzeń na rynku wtórnym 
zawartych w rubryce "Gielda". Baitek to row­
nleź rozrywka. W dziale "Co iest grane?" pre­
zentowane są opisy gier, zasługujących na­
szym zdaniem na uwagt. Cena pisma w pre­
numeracie jest niższa i wynosi 15.000 zł. 

śmy, radzimy przeczytać niniejszy egzem­
plarz od deski do deski. Cena ptSITll w pra» 
meracie jest niższa i wynosi 15.000 zł. 

COMMODORE & AMIGA 
to ogólnopolski miesięcznik o nakładzie 
70.000 egzemplarzy, poświęcony w całosci 
komputerom C-64 i Amiga. Jego lekturę po­
lecamy wszystkim właścicielom i wszystkin 
posiadaczom tych popularnych maszyn. Zna­
leźć tam można opisy programów, sprzętu, 
peryterii, ciekawostek. Specjalny dział dla po­
czątkujących pozwala świeźo upieczonym na-

TO JEST WSTĘPNIAK! 
Tak, tak. Triumwirat tak się już rozpa­

noszył, że nawet mój wstępniak się nie 
mieści tam, gdzie powinien. A cala histo­
ria wyglądała tak. Jak zapowiadałem 
w poprzednim numerze, oberżnęliśmy 

rogi stołu, przerobiliśmy mebel na okrąg­
ły i postanowiliśmy zaprosić triumwirat 
do rozmów, wychodząc z założenia, że 
i tak nie będą chcieli. Niestety, wbrew 
naszym (moim?) oczekiwaniom, triumwi­
rat na rozmowy zjawił się w pełnym, 
a nawet nieco wzmocnionym składzie. 

IJJWCftl pOZMt podstawy programowania 
i obllllgll -.icy majsterkowa-nia...... QC111r pozwalające wy-
11111.t .,,....~meniapo-
,._.... ...... CU ~je rownleż 

gry 111111i11r z TOP SECRETU. 
Cena .... • ... lli2ID i wy-
nosi 10.0ll'J Il 

Jak to bywa (historia notu)8 podob­
ne wypadki) przy okrągłych meb&ach 
z własnej, niczym nie przymuszonei 
woli, oddaliśmy władzę. Nie ukry­
wam, że historia w tych samych wy­
padkach o których wcześniej, zanoto· 
wala również triumfalny powrót do 
władzy tych, którzy się tejże władzy 
pozbyli. Wiosna (a może jesień) i tak 
będzie nasza, choć nie wiadomo 
jeszcze, którego roku. Jak na razie 
zepsół przystępuje do reaiizacji in­
nych, niezwykle istotnych zadań, ta-

SAVEGAME'Y 
Na pocztowej linii frontu panuje, echem, spokói. Co 
prawda otrzymaliśmy lrzy listy, ale mizeria rozpatrywa­
nych w nich save'ć:NI zmusiła nas do natychmiastowego 
ich przekazania w ręce red. Curvera Cóż ... takie życie 
mości panowie, jak chcecie się zobaczyć w tej rubryce, 
to sę trochę wysilcie. 
Ostatnimi czasy redakcję ogarnął szal gier role playing. 
Trud no powiedzieć że jesl to zjawisko pozytywne. 
szczegołme od czasu gdy Naczelny chciał potraktować 
nas trzymanym pod biuooem dwuręcznym mieczem. Na 
szczęście nie rozstaiemy sę ostall10 z helmar!I. a i Na­
czelny Jakos tak nieszczęs1iw1e się zamachnął że 
zwichnął sobie rękę, dosc pow!0dziec że skoncz)1o sę 
na siniakach - u nas. Ale ... za to mamy garść informacji 
dla tych wszystkich z was którzy również zaraz~i się 
ostatnio bakcylem RPG. 
Zacznijmy od lshar2 i problemć:NI standardowych. Za­
pewne cierpicie na brak złotka, jak rć:Nlnież opuszczają 
was siy witalne. Cóż. zmieniamy więc bajty od 984 do 
102t (wszystkie offsety decymalnie) na powiedzmy 
tmmrn 11 haksDcyrnaiie Zadowoleni??? OK, te· 
raz inePz:'mJ do fZ11:ZJ o większym oężarze gatunkir 
wym. z... CZ""'8DI sę dz!wrw słaiJI. aiż na to 
mozna pna om. 1*J mn: billlY od 1291 do 
1340 na 6C 19sdcJi ahe. POCZliśmy 91ę 
silnle!si? Dolm ~ rt.m .-. loae llq:ydl 
podroży? Słusznie Bąly' od ctiqego do czwartego 
okreslają wspokzę!ile dnQJllY na wyspe T mk. ~ 
szę też, że nie~ ieszcze Call!! ~ 
no cóż spróbujcie zmienc billlY od dzlasląlego do mr 
dziestego na 01 . O tak. teraz J1!S1 gdzie~ 
Po wygraniu (w co nie wątpimy) ll'fŻI!! wspoi1n<H! 'Tf 
należy (co polecamy) zwrooc swą uwagę • luenl*u 
gry Lands of Lore (The Throne of Chaos) Przede 
wszystkim należy uodpornić się na zakusy si ZŁYCH 
co uzyskamy przez modyfikację parametrow naszych 
bohalerów. I tak: początek opisu pierwszej postK:i za. 
czyna się od bajtu 41 h. Naslępnie licząc od początiw 
opisu postaci następujące bajty odpowiadają za: 1 bajt -

loch jak powiększanie areału traw­
niczka. pisanie książek, komponowa­
nte oper, malowanie obrazów, polity­
ka 1 wlamywame się do banków, 
wszyscy w szczytnym celu samoreali­
zaCJI 

W kwest11 samorealizacji istnieją 

między nami pewne drobne nieścis­
łości, jako że inaczej rozumiem sa­
morealizację ja, inaczej Brat Marcin, 
inaczej Prof. Dżemik, że już o Kopal­
nym nie wspomnę. Koncepcje Kopal­
nego jak zwykle wychodzą poza ob­
szar pojmowania przeciętnego czło­
wieka. Jeżeli któregoś dnia nad 
jakimś polskim miastem pojawi się 

chmurka w kształcie muchomora, mo­
że to być objaw samorealizacji Kopal­
nego, krążacego ostatnio po bazarze 
koło Stadionu Dziesięciolecia w po­
szukiwaniu plutonu lub uranu 235. 

W związku z przejęciem władzy 

(wlaściwie jej przekazaniem) triumwi­
ratowi, od dzisiaj zepsół nie przyjmu­
je żadnych uwag krytycznych na te­
mat zawartości Waszego ukochane· 
go pisma. Wszelkie bluzgi 
i nieprzychylne komentarze należy 

kierować na adres triumwiratu, który 
ponosi wszelką odpowiedzialność za 
wszystko, co złe. Wszelkie uwagi po­
zytywne prosimy kierować na adres 
zepsołu, który byl autorem wszys­
tkich znakomitych pomysłów które 

obecność postaci (wartość O albo 1) od 3 - g bajlu roz­
poczyna się imię. Najważniejsza w tym przypadku jest 
aktualna liczba hit - points - bajty 57 i 58 od początiw 
opisu postaci, oraz maksymalna liczba hit -points w baj­
tach 59 i 60. Odpowiednie liczby opisujące punkty magii 
zawarte są w bajtach 61 i 62, oraz 63 i 64 (znaczenie 
jak do hit- points). 
Oczywiście nie samym mieczem czlek wojuje, tak więc 
warto wiedzieć jakie klo ma czary i jak mieć ich więcej. 
Lista tychże zaczyna się w pliku od bajtu 46Bh. a kody 
poszczególnych czarów są następujące: 
OO - Spark 05 - Mist of Doom 
01 - Heal 06- Lighting 
02 - Freeze 07 - Vortex 
03 - Firebal 08 - Caustic Fog 
04 - Hand of Fate 
Puste miejsce za istą czarów powinno być wypełnione 
wartościami FFh Poza tym warto zaznaczyć, iż nie star­
czy miejsca dla wszystkich czarów. toteż trzeba mądrze 
wybrać. 
Wartość rogue dla pierwszei postK:i znajduje się w 171 
bajcie w pliku. Ustawienie jeJ na rozsądnym poziomie 
znacznie ułatwi zabawę z niekloryrm zarri.ami W bajtach 
167 i 169 znajdują się umiejętności jako Figrtera i Maga. 
No i oczywiście należy nasze wywOO( zakooczyc stwier­
dzeniem, iż ilość złotka znajduje się w bajta::h 459 - tym 
i 460 -tym w pliku (młodszy bajVstarszy bajt). 
Dla m~ośmków latania, ktorzy pogrywaią w F117 i nie 
trawiq RPG podajemy co następuje: zmieniamy plik rir 
sa. fi; (olfsety dla pierNszego pilota. dla innych łatwo 
sdle poiczyc) slatus (Killed · 02, Retired - 01. Active -
00) - IKl score - 52. 53 (najpierw młodszy bajt), od 36 
do " - medale 1 stopieri - tu Io se sami poeksperymen­
ł1413 i rozwiejta swe wątpliwości, wszystkie powyższe 
WCl1oso są decymalne (a tak w ogóle to kok!jność od­
znaczeń jest taka sama jak potem w grze) ... 
Ehhhhhhhh ... to by byle na tyle. Ale• & Gawron. 
PS. Dziękujemy za pomoc braciszkom z klasztoru kar­
melrtów. 

BAJT 
e IBM PC XT/AT 
eAMIGA 
eATARIXUXE 
e COMMODORE C-64 
e ZX SPECTRUM 

Katalogi gratis po przesłaniu zaadreso­
wanej koperty ZUTO/nej (A5) + znaczek 
za 4000 zł (/ist ciężki) 

Uwaga! 
1 podaj typ sprzętu Jaki posiadasz 

SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
BAJT 

ul. Chemików 3155 
05-100 Dwór Maz. 

przewinęły się przez pismo, a także 
kilku jeszcze lepszych, które albo się 
nie zmieściły, albo dopiero się 

zmieszczą. Kiedy będziecie mieli 
triumwiratu dosyć, ogłosimy ogólno­
polskie referendum ·i wybory do władz 
Top Secretu, których zepsół nie 
omieszka wygrać. 

To by było na tyle. Muszę kończyć, 
bo za blaszanymi clrzwiami, dzielący­
mi mnie od kilku dni Od świata, słyszę 
jakieś kroki. Jeżeli · jest to Haszak, 
może mi zabrać ogtyzek ołówka, któ­
rym piszę te słowa, je;żeli Emil, pod­
rze kartkę, jeżeli Gawr ••• 



AGONY 
Amiga 
w trakcie gry wpiSZ "FANTASY". Teraz 

"F1 „ i 'F2" wybiera rożne rodzaje broni. 
(Paweł Kot) 

ALIENSTORM 
Amiga 
Podczas gry wciśnij "F" zmieniasz levele. 

API DY A 
Amiga 

(Wania i Jimmy) 

Zatrzymaj grę , napisz "VLRDABBA", 
wciśnij "Return·. Otrzymuiesz najlepszą 
broń . 

APPRENTICE 
Amiga 

(Marek Ptuto) 

Wciśnij ''TAB" i v.pisz jedno z haseł : 
"DRUID", "WiZARD", 'SPELLS", "FAERiE" 

(Marek Pluto) 

AQUAVENTURA 
Amiga 
Na "OPTION SCREEN" wciśnij 

jednocześnie "Ctrl", "F10" i "FIRE". Teraz 
podczas gry: "L" - następny levei, "T' 
przejście tunelu. 

ARMALYTE 
Amiga 

(Marek Pluto) 

Spauzuj grę i wpisz "DEL TA 3" -
nieśmiertelność 

ASSASIN 
Amiga 

(Jimmy I Wania) 

Wpisz te nazwy do tabeli wyników: 
·ASSASIN". "ALIEN BREED", "PROJECT 
X" SUPERFROG", "THE ONE AND ONL Y", 
-psiONIC SYSTEMS" 

BACK TO FUTURE Ili 
Commodore 

(Wania i Jimmy) 

"Run Stop" przenosi poziom wyz91 

CAPTAIN DYNAMO 
Amiga 
W tabeli wyników wpisz 

(G. A.. ) 

"PURPLE RAIN" • nieśmiertelność 
Użycie • +" iub • - • umożliwia skakanie 
po levelach. 

COVER GIRL POKER 
Amiga 
Wpisz w trakcie gry: 

(Wania i Jimmy) 

"DANCEOFTHESEVENVELIS". 

CRACK DOWN 
Amiga 

(Wania i Jimmy) 

Spauzuj grę i naaśnij jednoczesnia 
klawisze "S", "M", "U'', "R", "F". Teraz: "1" 
999 żyć, "2" - 999 amunicji. 

DEFENDER 
Amiga 

(Jimmy I Wania) 

Wpisz "G O ATY" (ze spacjami) -
będziesz niepokonany. 

DOMINATOR 
Amiga 

(Jimmy i Wania) 

W tabelę wyników wpisz "SHAFT'' Jesteś 
nieśmiertelny. 

(Paweł Kot) 

DOUBLE DRAGON 
Amiga 
Zacznij grę na dwóch graczy. naciśnij 

obydwa przyciski w Joysticku i wduś "Esc 
nieskończonośc kredytów. 

(Wania i Jimmy) 

FERNANDEZ MUSY DIE 
Amiga 
Spauzu1 grę 1 w.:; "SPINYNDAMAN" 

(Wania i J immy) 

HYDRA 
Amiga 
Wcisnij spaqę i pociągnij joystick do 

siebie. Motorówka wzniesie się nad wodę. 
(Marek Pluto) 

HYDRA 
Amiga 
Wpisz "KILLKILLKILL" podczas gry Teraz 

wciśnij "F" - twoje paliwo wzrośnie do 
maximum. Potem wciśnij "Return' 

(Wania I Jimmy) 

IKARI WARRIORS 
Amiga 
Wpisz "FREERIDE" w laoeli W'f'*'­

nieskonczoność 
(Wenla I Jimmy) 

IKARI WARRIORS 2 
Commodore 
Po "Game Over" nac6I' "Fire" w drugim 

t<>YstJCku - zaczrwsz od levełu. na którym 
skończyłeś 

JAMES POND 
Amiga 

(G.A.) 

Naciśnij "Ctrl" • teraz "Enter" włącza I 
wyłącza osłonę, "ZTM" - przełączają łevele. 

(Marek Pluto) 

JIM POWER 
Amiga 
Naciśnij "P" i wpisz "VELOU" 

nieśmiertelnośc. 
(Hulk Hogan Tipser) 

UNE OF FIRE 
Al 
WPGZ RA lON FERREr na 

SCl""'9 wyboru~ Teraz .... 

LOTUS Ili 
Amiga 

(Wenla I """'1y) 

Przed grą wptSZ "GAMESMASr \lilllO 
kod). 

NEVERMIND 
Amiga 

(Jimmy i Wania) 

Na screenie tytułowym v.pisz "328GTS". 
Teraz wciskając prawy przycisk mysz 
podczas gry można przenosić się po 
leveiach. 

NIGHTBREED 
Amiga 

(Wania i Jimmy) 

Wpisz: "RISEN FROM THE DEAD" 
nieśmiertelność. 

PINBALL FANTASIES 
Amiga 

(Wanta i Jimmy) 

Gdy wybierzesz jakiś flipper możesz 
wpisać: "HIGHLANDER" - piłka staje się 
cięższa, "VACUUM CLEANER" - zmazujesz 
highscore, "EARTHQUAKE" - wyłączasz lllt, 
"EXTRA BALL" - pięć kulek zamiast trzech, 

"DIGITAL ILLUSIONS" - bila nie wypada 
poza flipper, "FAIR PLAY" - kasujesz 
działanie ww. tipsów. 

POWER SISTERS 
Commodore 

(Jimmy I Wania) 

Kombmaqa klawiszy 'W', "A", "Z" i "Shift" 
przenosi na następne plansze. 

(CADI) 

(Marek Szubert) 

R090COP 

P dczas gry wasrn1 "Shift" 1 (rne 
:zaiąc go) wpisz "ALEX MURPHY" 

regenerujesz energię. 

RODERICK 
Atari 

(Wania I Jimmy) 

Aby bezpieczn ie wejść do lochów trzeba z 
altany w ogrodzie (na dachu) wziąć 
pochłaniacz dymu. 

SDI 
Amiga 

(Tomek Liszka) 

Do tabeli wynikow wpisz "ALERiC". Teraz 
przenosisz się do innych leve~ używając 
klawiszy funkcyjnych. 

(Jimmy I Wania) 

SPY WHO LOVED ME, THE 
Amiga 
Na screenie tytułowym wpisz "MISS 

MONEYPENNY" - nieśmiertelność. 

STORMBALL 
Amiga 

(Jimmy i Wania) 

Podczas 'Tf wptoSZ ~ ME WIN" 
{Wenlal......,, 

STORllLORD 

TURRICAN 
Commodore 

(Jimmy I Wania) 

Spacja i dol w joy·u - zamieniasz się w 
"mby kule· "F5" - rzut granatem. 

(CADI) 

WWF EUROPEAN RAMPAGE TOUR 
Amiga 
Po prostu wciśn ij podczas gry dziesięc 

razy "F1 O" - przeciwnicy nie będą mogli się 
ruszyc i sukces murowany. 

(Wania I Jimmy) 

WWF WRESTLEMANIA 
Amiga 
Podczas tury zatrzymaj grę I wpisz 

"HULKHOGANWEARSTIGHTYELLOWKNIC 
KERS". walka zakonczy się, a ty zostaniesz 

zwyciężcą. (Wania i Jimmy) 

VOYAGER 
Amiga 
Na screenie opcji wpisz : "WHEN THE 

SWEET SHOWERS OF APRIL FALL" 
(Wania I Jimmy) 

KOMU TOPA, KOMU? 
Gdy piszemy ten tekst. za oknami 

jest c1erru10 w •eszkaniach zimno 
(n ie grze Cl pada deszcz, wieje 
wiatr 1 wsz Sll<lm iest smutno i źle . Ta­
ka ilosć meszczęscia zawsze przypra­
wiała nas o dobry humor, tak więc da­
rujemy sobie gorzkie żale i tym razem 
będzie konstruktywnie, jasno i optymi­
stycznie. 

Zgodnie z obietn icą z zeszłego nu­
meru aby podniesc morale i aktywność 
tlpsowiczów będziemy w sposób mate­
nalny nagradzac ich trud. Aby nie było, 
że "tylko najlepsi" i "grupka najbardziej 
zasłużonych" (a nikt nic nie dostanie), 
wynagrodzony zostanie każdy autor 
opublikowanego tipsa . Tak więc ci 
wszyscy, którzy podali swoje adresy 
(i których tipsy zamieściliśmy) otrzyma­
ją egzemplarz naszego pisma za dar­
mo . Który numer? Ano następny , tj . 
w tym przypadku TS9. I tak już będzie 
po wsze czasy. Tak więc, drodzy czy­
telnicy, we własnym dobrze pojętym in­
te res ie przysyłajcie swoje adresy 
zwrotne 

Oczywr 1e na tym nie koniec. Odkre­
ślamy przeszłość grubą kreską i od te­
go numeru zaczynamy prowadzić kla­
sy 1kaCJę długofalową . Co kwartał 
(bezpieczniej jest powiedzieć ·co 
trzy numery") będziemy rozdawać 
joy'e. ory,lflaly 1 co tam jeszcze 
uda nam się wykombinowac. 

Po trzecie przemoglismy po­
nadroczne ataki lenistwa i znie­
chęcenia , 1ak tez depresie psy­
chiczne natury chemiczno -
wątrobowej 1 zrob "'IY bazę 
danych wszystkich h ow 1a­
kie kiedykolwiek ~owano 
w TS. Od te1 pory że kłos 
znajdzie tipsa. 7 J z kiedyś 
był u nas umie!.: Of"ł'J otrzyma od 
nas nagrodę w ~ darmowego 
Of"/g1na J gr publoeznego pokajania 
51ę 11a larr"3Cł> na co daiemy uroczyste 
slow<> honoru 

BUiLDERLAND 
Amiga 
01 - BUILD1 
02 - YOTIHA 
03 - BEARBY 
04 - 0CTOPY 
05 - DIABLO 
06-GOTIUS 
(Paweł Kot) 

CHIP CHALLENGE 
Commodore 
20 - KGFP 

21 - UGAW 
25 - UNIZ 
26 - PQGU 
27 - JGGZ 
28 - UJDD 
29 - QGOL 
30 - BQZP 
31 - AJMS 
32 - PEFS 
33 - BQSN 
34 - NQFJ 
35 - VDTM 
36-NXiS 



W temacie naszego nieustającego 
konkursu na tekst miesiąca : idiotycz­
nych tipsów przyszło jak zwykle wiele, 
ale żadnego naprawdę śmiesznego , 
więc nie będziemy tracić miejsca na 
beznadziejne kwasy. 

Bang• Koniec drugiej rundy. 
Alex & Gawron 

P. S. Już po napisaniu tego tekstu 
wpadła nam w łapy "Gazeta Komputero­
wa" (dodatek do "Gazety Wyborczej") 
z artykułem o grach video. Pojawił się 
tam tekst o (uwagal dadam! tratata!) : 
"nowej konsoli do gier, yposażonej 
w TRZYDZIESTODWUCALOWY proce­
sor" (podkreślenie nasze - A&G). Niniej­
szym ogłaszamy go tekstem 
miesiąca! Niech żyje ro-
z u m i profesjo -
nalizm! 
Hura! 

37 - VQNK 
38 - BJFA 
39-JCXY 
40 - YWHF 
41-LKRS 
42 - LMFU 
43 - UJDP 
44 - TXXL 
45 - 0VPZ 
46 - HDQJ 
47 - LXPP 
48 - JVSF 
49 - PPXJ 
50-QDDH 
51 -JGGJ 
52 - PPHT 
53 - CGNX 
54 - ZMGC 
56 - SJES 
57 - RVJX 
58 - VBXU 
59 - YBLT 
60 - ZVVJ 
61-RMOW 
62 - TJGW 
63-GOHX 
64 - IJPQ 
85- UPUN 
66 - ZJHZ 
67-GGJA 
68 - ATDJ 

69 -
NLLY 

70 - GCCG 
71 -LA.JM 
72-EKFT 
73-QCCA 
74 - MKNK 
75 - MJDV 
76-NMAH 
77 - FHJC 
78-GAMO 
79 - JiNU 
80-EWG 
81-SCWF 
82 - LLJO 
83 - 0VPJ 
64 - 0VEO 
85 - LEBX 
86 - FLHH 
87 - YJYS 
88 - WZVV 
89-VCLO 
90 - 0LLM 
91 - JPQG 
92 - DTMT 
93- REKF 
94 - EWCS 
96 - WVHY 
98 - TKWD 
99 - XUVV 
100 - QJXR 
101 - RPJR 

102-VODU 
103 PTRC 
104-KWNL 
105 - YENG 
106 - NXYB 
(SebastJan PoUJ 

COOLCROC 
TWINS 
Commodore 
05 - TRIAX 
10 - DREAM 
15 - MUNGO 
20 - JANKO 
25 - HENRi 
30 - DOORS 
35 - FLOYD 
40 - HUMAN 
45 - MONEY 
50 - MAGIC 
55 - GIRLS 
(PIECA) 

CRYSTAL 
KINGDOM DIZZY 
Commodore 
2 - 1969 
3 - 2000 
3 - 2010 
(Adriar10 
Czeler1tar10) 

DOUBLE 
TROUBLE 

Commodore 
01 - START 

02 - WAVER 
03- THREE 
04- PEACE 
OS- BREAK 
06-HOOSE 

c -~ 
08 EGiT 
09. 
'? TFI 
l1- WH1TE 
12 - LAMER 
13 - WEIRO 
14 - BLACK 
15- HEART 
16 - CROSS 
17 - BRAIN 
18-ERROE 
19 - ARROW 
20-CLOCK 
21 - EAGLE 
22 - MAGIC 
23 - SNAKE 
24 - LEVEL 
25 - BONUS 
26 - DEATH 
27 - DREAM 
28 - POWER 
29 - DRiVE 
30 - CRIME 
31 - GRAWE 
32 - NiNIA 
33-QUEEN 
34-CREAM 
35 - SWORD 
36 - AMiGA 

37 - BLOOD 
38 - DRARF 
39 - GHOST 
40 - DEWIL 
41 - NiGHT 
42 - STONE 
43- THUMB 
44 - VEWEL 
45 - LUXUS 
46 - PARTY 
47 - PROFI 
48 - SLINE 
49 - ABBYS 
50 - FINAL 
(G. A 

GEMX 
Amiga 

J 

B · EATRHIAN 
C KENICHi 
D - iNDKUMA 

E-BURAi 
F ­
BADMANG 

tTWORK 

K 
L · RE~ 
M - CAMPA­
N-MEGAMANN 
0 - SYVAUON 
P - FMTOWNS 
Q - CHIERIE 
R - GAMERiON 
S-ZAWAS 
(Wania i Jimmy) 

HU MANS 
IBMPC 
c.· ·DARWIN 
02 -pANr 

AL "E 
04 \Al. 
05 
06 • MCXlBllE 
07- CSL 
08 - THE HUMBLE 
ONE 
09-PIXIE 
10 - MILESTONE 
11 - WARWAR 
WAR 
12 - J MiCKiNNON 
13 - UNLUCKY 
14 - BLUE 
MONKEY 
15 - RED DWARF 
16 - BAD TASTE 
17 - THE KITCHEN 
18-CJ 
19 - SORT IT OUT 
20 - SMART 
21 - VILLA 
22 - EARLY 
MORNiNG 
23 -
BOR04LEEDS1 
24 - EASY LIFE 

25 - JIMS TIES 
26 - PARKVIEW 
27 - NICENEASY 
28 - GREEN CARO 
29-COOK:E 
30 - MALCY MALC 
31 · RAVING BURK 
32 - YOU GOT IT 
33 - SGNIMMEL 
34 - MINISTRY 
35 - MAD FREDDY 
36 - BIZARRE 
37- FREE 
SCOTLAND 
38 - APPLE JUICE 
39-PAYDAY 
40- BANANNA 
MOON 
41 ·BONUS 
42 - BOUNCiNG 
43 - NOMONEY 
44 - ASF 
45 - VISION 
46 - SISTERS 
47 - FAST 
FASHION 
48 - CARGO 
49 - RABC 
NESBITI 
50 - RANGERS 
51 - RAINBOW 
52 - DOODY 
53 - MIGHTY BAZ 
54 - TIRED 
55 -
CONSNLIDATED 
56 - STAY HAPPY 
57 - AMERICA 
58 - ANOTHER 
DAY 
c9 • ISOLATION 
60 - PROMISED 
LAND 
r.1 DAEMON 

TALE 
62 · BIG RABS 
63 - MIAMI V1CE 
64 - MARGAREM 
M 
65 • A34732473 
66 - HELPME 
67 - THE EXILES 
68 - FiGHT LANOS 
69- WiNEAND 
DINE 
70 
· 1 

TIME 
74- RUNNING 
OUT 
75 - LORDSOF 
CHAOS 
76 - NOWITS 
DONE 
77 - IMOUTOF 
HERE 
78 - HERETOA 
79 - BETIER LIFE 
80 - BYE BYE BYE 
(Michał i Piotr} 

NEVERMIND 
Commodore 
00 - MMMRHM 
01-AMMRHA 
02 - HMMRHH 
03 - YMMRWY 
04 - PHMRHP 
05 - GMMRHG 
06 - IMMRHI 
07 - RHMRW 

08- MWMRHV 
09- AAHHRV 
10- HAMRHZ 
11 -VAMRHT 
12-HHMWHH 
13· GAMRHO 
14· IAMRHB 
15 - RAMn-iF 
16 - MHHWHI 
17 - AHMWHA 
18 - HHMWHJ 
19 - VHMWHV 
20 - PHMWHP 
21 - GHMWHG 
22 - iHHWHI 
23 - RHMWHR 
24-HYMWKW 
25 - AVMHHN 
(G. A.) 

PREHISTORIK 2 
IBMPC 
01 -SFBA 
02 - F201 
03 - B5E9 
04 - 1901 
05 - 1358 
06 - A673 
07 - 398B 
08 - CCA2 
(Andrzej 
Łukaszewski) 

STAROUAKE 
Commodore 
01 - ZAP 
02- ASTRA 
03 - KAPPA 
04 - SiGMA 
05 - HYLIS 
06 - FFNUR 
07 - CHASN 
08 - MALIS 
09 - METRE 
10- XENON 
11- COSiN 
12 - PLASN 
13 - 0PTIC 
14 - POLAR 
15 - NESON 
(G. A } 

STONE AGE 
Ai.rt ST 
02. p. 
::3 
'1' 
'l5 
06-BAOEBA 
H-LUFIDO 
08- HAVULU 
09 -LODISE 
10 - HIFUHi 
11 - DIVOBi 
12- HEDiDA 
13 - DEFAU 
14 - HUVESU 
15 - DADOHA 
16 - SOFOBO 
17 - DIVODE 
18 - SiDABi 
19 - BEFEDO 
20 - SAVOLI 
21 -BUDUSU 
22- LiFOHU 
23 - BOViBE 
24 - LIDADA 
25 - BiFALO 
26 - LEVUSA 
27-HADOHI 
28 - LUFIBO 
29 - HIVADA 
30 - DODALO 
31 - HIFUSE 

32 - DiVEHE 
33 - SEDiBi 
34 - DUFUDi 
35 - SUViBU 
36 - DIDUDI 
37- SOFELU 
38 - DIViSA 
39 - SEDUHO 
40 - BEFIBE 
41 - LUVUDI 
42 - BUDOLO 
43 - LiVISA 
44 - HAVAHU 
45- LIDEBU 
46-HEFODE 
47-DEVOLi 
48- HIJDiSO 
49 -DUFAHA 
50- HiVEBi 
51 - DADODU 
52 - SIFUBA 
53 · DEVODO 
54 - SEDILE 
55 · BUFASE 
56-SUVAHI 
57 - BIDUBI 
58 - LAFODU 
59 - BIVILI 
60 - LEDASU 
61 - BOFAHA 
62 - LUVUBO 
63 - HUDEDE 
64 - LIFILi 
65 - HAVUSO 
66 - DODiHA 
67 - HETUBU 
68 - DODERU 
69 - SUHIBE 
70 - DUTUDi 
71 - SIRiLO 
72-DAHUSA 
73 - SOTOHi 
74 - BERiBU 
75 - SOHADA 
76 - BUTELO 
- - LUROSE 
78 - BIHOHi 
79 - LATIBI 
80- HORADI 
81 -LEHELU 
82 -HOTOSU 
83- DARUHU 
84 - HUHOBA 
85- DiTiDO 
86 - HARABA 
87 - DOHADi 
88 - SATULO 
89 - DOROSA 
90 - SAHiHO 
91 - BUTABU 
92 - SIRADE 
93 - BiHULi 
94 - LOTESi 
95 - BARIHA 
96 - LOHUBi 
97 - BATiDU 
98 - LURULA 
99-HIHESO 
100 - liTiHE 
(Ratai Mielczarek) 
UNIVERSAL 
SOLDIER 
GameBoy 
02 - GPTJL 
03 - QWYRW 
04 - SMOBC 
05 - FHFMB 
06 - WKUPZ 
07 - FHFMB 
08 - BCMVG 
09 - STBBH 
10 - TBGNT 
(Konrad Szymański 
!Kłobuck) 



Statek patrolowy spokojnie leciał po 
orbicie ziemskiej. Byl na rutynowym 
patrolu. Tak nudnym, że do 
obsługi potrzebny byt tylko 
jeden człowiek. Nagle coś 
pojawiło się w przestrzeni. 
Cząstki materii zaczęty się 
schodzić w jedno miejsce 
tworząc olbrzymią świecącą 

kulę . Wyniki analiza wska· 
zań przyrządów swiadczyły 
o tym, że z kuli zaczyna coś 
wylazić. Człowiek cały czas 
obserwował biernie rozwoi 
akcji. Z kuli dostojnie i powoi1 
wylatywały olbrzymie statki 
obcych. Zlokalizowały statek 
patrolowy po czym trzy ra 
kiety ruszyły na spotkanie 
z wrogiem. System obronny 
zareagował dosyć szybko 
śląc calą ser ię strzałów 
w kierunku nadlatujących 
pocisków. Niestety miał ie­
den feler, działał schema· 
tycznie i bez polotu. Rakiety 
niczym czterej jeźdźcy apo­
kalipsy zbliżały się do statku. 
Człowiek podjął szybką de­
cyzję. Natychmiast pobiegł 
do luku wylotowego, gdzie 
znajdował się jego myśliwiec 
o nazwie BLASTAR. Odli ­
czanie komputera 3, 2, 1, O 
poszedł! W tym momencie 
rakiety osiągnęły cel. Ze 
statku patrolowego zostały 
jedynie drobne części . Na 
szczęście BLASTAR zdążył 
umknąć . Zatoczył duży tuk 
i ruszył w kierunku nadlatują­
cych statków obcych. 

Tym człowiekiem jesteś ty 
graczu, przystępujący do gry 

BLASTAR, jak dotąd najlep­
szej strzelanki na Amidze . 
Masz do dyspozycji swój sta­
tek, oraz broń (na początku 
tylko PHASER). Nie było cza­
su na powiadomienie Ziemi 
o najeździe, toteż przyszłość 
zależy wylącznie do ciebie. 

Zanim rozpoczniesz masa· 
krę obcych, możesz ustahc 
poziom trudnośc i (NOR 
MAUHARD), rodzaj przy)EH"-
ności muzyczne • 
SIC/SFX), rodzai JO) ka 
oraz czy joystick przez neble 
używany ma czy 1118 dwa r 
zależne przyc. :Ju 

Cala akqa zgładztł" a ob­
cych została podzoelona nasz~ eta 
pów. Na kor _ ka!dego z mc:łl mamy 

do rozwalenia dużą paskudę uniemoż­
liwiającą nam dalszą podróż. Teraz po­
krotce co należy z robić w kolejnych 
etapach 

BIOGENIC PENINSULA 
ST AGE 1 Zna1dź 1 zniszcz trzy 

główne cele naziemne 
STAGE 2 - NeijplerW zniszcz pręć ce­

lów naziemnych po czym należy roz­
walić genera~ rJóttny 

WARNING1 Spotkasz sę z dużym 
pająkiem klOry wyposazony w olbrzy 
mie kleszcze zagradza Cl drogę dostę­
pu do olbrzymiego urządzenia 

w ksz e oka znajdującego srę za 
Z zez go. 

LAYIC ISLAND 
STAGE 1 - Odszukaj siedem ukry­
~ ceh Zniszcz ich osłony i je same. 

STAGE 2 - Odnaleź trzy wejścia do 
t„meh Na końcu każdego z nich powi­
nien znajdować się strażnik, którego 
musisz wyeliminować. 

WARNING! - Tu będzie czekać na 
ciebie gigantyczny krab, pluskający się 
w płynnej lawie. Za nim znajduje się 
kolumna którą należy zniszczyć. 

WARPGATE 
Wystrzelaj jak najwięcej obcych znaj­

dujących się w korytarzu , na którego 
końcu panoszy się duży maszkaron. 
Myślę, że zabijesz go, zanim on zrobi 
Cito samo. 

CYBERNETIC STATION 
Musisz odnaleźć trzy glówne cele 

znajdujące się na każdym z trzech po-

BLASTAR 
CORE °"91 '93 

ziomów stacji Między poziomami po­
dróżuje się tunelami. Do Twojej dyspo­
zycji stoją dwukierunkowe przejścia 
między pierwszym i drugim poziomem 
oraz między drugim i trzecim. 

GOING FOR GOLD 
Odnajdź i zniszcz cztery generatory. 

Po tym, jakże prostym, zadaniu, czeka 
na ciebie duży pan TRANSFORMER 
z dwoma giwerami. 

COLESTIAL COSMOS 
Trzymaj się , gdyż będziesz musiał 

przetrwac burzę meteory1ów. Na końcu 
kory1arza oczywiście należy coś rozwa­
hc Tym razem oibrzymie działo , potra­
fiące się transformować w różne cieka­
we obiekty. 

WARNINGI - Już ostatnia prosta. Na 
mecie zędu1e duży mózg. Aby go 
zniszt;zyc musisz rozwalić oslonę 
(strzeiaJ w gorną część skąd wylatują 
gwiazdki Następnie zniszcz osłonę 
samego mozgu 1 iego samego. Wyleci 
z niego oibfzym1 1 straszny król obcych. 
po zgladzeniu którego pozostanie ci 
obejrzenie sekwenq1 koncową 

Co jakiś czas następu,te chwilowy ro­
zejm i wlatujesz do sklepu. gdzie za 
zebrane w walce pieniądze mozesz za­
opatrzyc s ię w lepszą bron. podnieść 
siłę ognia. energię statkl. prędkość, 
zakupić tarczę 1 inne takie 

Ogólnie gra jest świetną rozrywką dla 
ludzi uwielbiających strzelanki Nie wie­
rzycie? To się samr przekonaJCle 

EMILUS 



, 

Za czasów Króla Ryszarda, gdy 
lenno całe pełno było dobra wszela­
kiego, a szlachta i wieśniacy pospo­
łu szczęście obnosić mogli, Scotia, 
co po sąsiedzku zamkiem Cymmer­
ry jskim władała, czarnej magii 
wprzódy się zaprzedawszy obstalo­
wała u karłów jednych, w sztuce 
czarnej wytrawnych, pierścień z ka­
mieniem niebieskim. Ówże był magii 
dan od zarania czasów swych, 
a w rękach karłów do przemian 
wszelakich pomocy zdolen stał się. 
Taż Scotia, gdy pierścieniem owład-

' 

LANOS OF LORE 

neła. mieniac się mogła w dru­
gie stwory. a ochotą do władzy za­
garnięcia sparta, skrzyknęła pod 

swe rozkazy stworow paskudnych 
masci wszelakiej, co piekłu i ciem­

nosci zaprzedane, i na czele 
tej armii kraj nasz najechac 

chciała. 

Wiesc o tern szybko rozeszła się 
miedzy ludżmi i na pomoc 

Panu naszemu różni ze stron 
wszelakich na pomoc ru­

szyli, jedni z oddania, 
drudzy z rachuby, inni 

dla sławy. Jednym z nich 
był ... 

... 
Tak. Tu sprawa nieco się kompli­

kuje, jako że tego jednego trzeba 
wybrać z czterech wchodzących 
w grę. Nie muszę dodawać, że w je­
go postać wciela się ten, kto zechce 
zagrać w Lands of Lore - the Throne 
of Chaos. Dla znawców RPG gra nie 
jest zbyt trudna, choć można w niej 
znaleźć kilka momentów, na których 
łatwo się zaciąć - ale po kolei. 

Najpierw kilka uwag ogólnych. Nie 
trafiliśmy w grze na żad­
ne miejsce (poza samym 
koncern) w którym podję­
cie jakiejś akcji uniemoż­
liwia skonczenie gry (mo­
że poza rzucaniem po­
trzebnymi później przed­
miotami w niedostępne 
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miejsca). Nie musisz więc bac się, 
.i.18 lełll coś zrobisz nie tak, nie uda 
Cl elt ukończyć gry. Prmuukuj si. 
rann e wszystkie dzlupte I pn ie 
dnew, atlll'll sit otworzyć lub rozbk: 
~ 91uzynle Jakle znajdziesz -
początkowo nie będzie to łatwe )t!O­
nak w miarę wzrostu umiejętnoscl 

zaczniesz się posługiwać wytrycha­
mi jak normalnymi kluczami. W kilku 
miejscach będziesz musiał rozbić 
ściany by przejść dalej - za każdym 
razem ściana do rozbicia będzie się 
wyraźnie różnić od Innych. Kiedy 
znajdziesz nowy przedmiot sprawdź, 
w jaki sposób możesz go wykorzy­
stać - klikając praw my5Z11 na portre­
cie postaci można czasem uzyskać 
ciekawe efekty (np. żeńszeń jako 
odrutka, aloes na zranienia), czasem 
też warto spróbować użyć jakiegoś 
przedmiotu jako broni. Zawsze 
sprawdzaj, jaki jest najkorzystniej­
szy wariant przydzielenia zbroi I bro­
ni członkom Twojej drużyny, kiedy 
mają najwięcej punktów mocy 
i ochrony. Wszystkie tajne przejścia 
I ukryte w ścianach przyciski będą 
się pojawiać na mapie, więc nie trze­
ba tracić czasu na ich szukanie, za-

figurka kobry ----

Noir key" 

Camonkey--

SM!rkey -

Gold key 

wsze jednak trzeba sprawdzić do 
czego który służy. I ostatnia uwaga -
położenie niektorych przedmiotow 
zmienia się za każdym razem, kiedy 
zaczyna się grę od początku, co mo­
ze spowodować niedokładność na­
szego opisu. A teraz - do dzieła! 

Zaczynasz 1ako jedna z czterectt 
postaci (do wyboru - Ja polecam 
Corvada) od pierwszego, naiprost­
szego zadania - masz się udać do 

figurka humal'lOlda 

Roland's Manor I przynlest stamtąd 
Rubin Prawdy . Zanim wyjdziesz 
z Gladstone Keep Idź do biblioteki 
I zabierz z niej magiczny atlas -
w końcu po to dostałeś klucz. Zaj­
rzyj koniecznie do biura Gerona, 
moiesz też kupić maczugę u Victora 
I w clrogt. W kryjówce Thugów zdo­
bfdzleaz lampt a nawet wytrychy, 
pod warunkiem, że zdejmiesz ka­
mień z jednej płyty I odpowiednio 



obciążysz drugą - jeden kamień na 
pewno nie wystarczy. Potem jeszcze 
chwila zabawy z przyciskami i goto­
we. Popłyń statkiem do Southland 
Forest, korzystając z pisma od Gero­
na. Zajrzyj koniecznie do gospody 
pod szarym orłem i zajrzyj za drzwi -
dostaniesz kompas, wprawdzie 
masz już mapę, ale dobrego nigdy 
za dużo. Pogadaj z Tymoteuszem 
i w drogę. Wszystkie orki tłucz ile sił 
w ręku, z jednym wyjątkiem - w Ro­
land's Manor na wschodnim krańcu 
korytarza za drzwiami siedzi jeden 
duży i nieprzyjemny - jeśli zablefu­
jesz, pójdzie sobie w diabły. Rozwal 
ścianę, pogadaj krótko z Sir Rolan­
dem, weź wszystko co znajdziesz 
w skrzyni i niszy i wracaj do Glad­
stone Keep. Po drodze możesz 
w Buck's Skins zrobić zakupy, jed­
nak uważaj - droga powrotna będzie 
Cię kosztować 200 koron, głupio by 
było zostać bez grosza przed pój­
ściem do portu. 

W Gladstone Keep nie czeka ię 
zbyt miłe przyjęcie. Tymoteusza za­
stąpi Baccata i zostaniesz wysłany 
w kolejną misję, do Draracle's Cave. 
Wejście pomoże Ci znaleźć I otwo­
rzyć Baccata. Teraz musisz się tro­
chę śpieszyć, żeby starczyło Cl oli­
wy do lampy. Pobaw się kolorowymi 
przyciskami, rozbij ze dwie ściany, 
powytłukuj maszkary, otwórz skrzy­
nię. Powinieneś zdobyć dwoje oczu 
- zielone i niebieskie. Włóż je smo­
kom w oczodoły i idź dalej. Reszta 
drogi w dół jaskiń nie jest zbyt 
skomplikowana, choć wymaga tro-

chę czasu. W Pod Room możesz 
uwolnić miłą panienkę, zaoszczędzi 

Ci to później wydatków. Po porusze­
niu rogami jednej z główek na ścia­
nach coś cię trafi - sprawdź, czy 
gdzieś w pobliżu nie pojawił się no­
wy przycisk. W jednej z nisz znaj­
dziesz kartkę z napisem "Dagger in, 
dagger out". Włóż do niszy sztylet 
(byle jaki) i pobaw się chwilę w naci­
skanie czego popadnie; nagrywając 
przedtem stan gry. Teraz możesz iść 
do Draracle's Lair. Wiesz już o jaką 
błyskotkę chodzi? Jeżeli znalazłeś 
czar Freeze, to zasuwaj z powrotem 
na górę I do Gladstone Keep. 

Tu w międzyczasie sprawy zmieni­
ły się ze złych na gorsze. Jedyne co 
Ci pozostaje to popłynąć łodzią do 
Opinwood, a potem dalej do Gorkha 

Swamp. Tu nie wolno Ci popełn ić 
dwóch grzechów - po pierwsze, nie 
kradnij, po drugie, nie bij. Wolno Ci 
natomiast zamrażać błocko, żeby 
przez nie przejść. Pogadaj z Wo­
dzem Gorkha, a potem tłucz wszyst­
kie potwory jakie spotkasz. Kiedy 
odzyskasz ceremonialną maskę 
i oddasz ją Wodzowi, dostaniesz Ru­
bin Prawdy i zostaniesz obwołany 
Bohaterem Błot. Bohaterowi przy­
sługuje 50% zniżki przy korzystaniu 
z usług Szamana, który rozgryzie za­
gadki Draracli, a za 300 koron sprze­
da dodatkowo różdżkę kul ognistych 
(mocne narzędzie, choć nie na 
wszystkich skuteczne). Teraz wróć 
do Opinwood i znajdź Dawn - jej 
woźnicy zmięknie rura na widok Ru­
binu i pozwoli z nią pogadać. Nieste­
ty, na kobiety nie ma co liczyć. 

Teraz Twoje zadanie polega na 
znalezieniu zielonej czaszki - leży 
ona bodajże w którymś pniu w pół­
nocno - wschodniej części Górnego 
Oppinwood. Po drodze możesz zdo­
być dwa ze składnków potrzebnych 
do wyleczenia krola Ryszarda. Tu 
dygresja - z gniazda spalonego kula­
mi ognistymi szerszenie już nie wy­
latują , co ułatwia poniszanie się po 
okolicy. Masz juz czaszkę? To zasu­
waj do Urbish Mines. Kiedy otwo­
rzysz drzwi spotka Cit memtła nie­
spodzianka - czaszka w łapę 1 wal 
śmiało! Po akcji zostanie ino smrod. 
a i ten szybko się rozwie1e. 

W kopalniach spędzisz sporo cza.. 
su. W części i u rowej znajdz1es 

drzwi, których nie daje się otworzyć 
- niczym się nie przejmuj, tylko jak 
dobrze wychowany człowiek za­
mknij poprzednie drzwi za sobą. 
Skrzynia, klucz - i kopalnia stoi do 
Twojej dyspozycji. Przydałby się 
jeszcze kilof - pogadaj z urzędniczy­
ną. Teraz musisz długo i cierpliwie 
chodzić, otwierać i dopasowywać 
klucze. Na trzecim poziomie bez 
większego problemu powinieneś 
uruchomić kolejkę i zdobyć odrobi­
nę węgla, a na czwartym - po prze­
kopaniu osypisk - kółko zębate. Przy 
okazji - na żywe kamienie najlepsze 
jest zamrażanie. Teleportem z po­
wrotem na górę i uruchom maszynę. 
Teraz znów pod ziemię. Tam gdzie 
ostatnio spadałeś na drugi poziom 
kopalni, pokręć korbami i poprztykaj 
guziczkiem, żeby dostać się na dru-

gi poziom - w zupał­
n ie nowe m iejsce. 
Pokręć s ię t u tro­
chę. Trzy korby ob­
racaj w kolejnośc i 
lewa, prawa, środ­
kowa. Z północne­
go korytarza wydo­
staniesz się strzela­
jąc w guzik (nic nie 
może leżeć na pod­
łodze!) - drzwi na 
wschodnim krancu 
s ię zamkną i bę­
dziesz mogł otwo­
rzyc te na zachod­
n im. Tam. gdzie 
mocno czuc gazem, 
nagraj grę i użyj kul 
ognistych. Otworz 
nowym kluczem własciwe drzwi 1 na 
górę. Zaraz koło wejsc1a lezy kamten 
- podnieś go, daj kroka do przodu 
i wytęż słuch. Pozwiedzaj okolicę. 

Na wprost schodów, którymi wsze­
dłeś z dołu znajduje się dziura - za­
nim zdecydujesz się do niej wpasc 
odpocznij i nagraj konieczn ie grę. 
Dwa razy hop! Dwumordy daje się 
pokonać, choć wymaga to czasu 
i szczęścia. Kiedy już się ich pozbę­
dziesz, spal im gniazdo (mają jesz­
cze dwa, też je warto ogniście po­
traktować). Chyba masz już wszyst­
ko co jest potrzebne, żeby zejść na 
czwarty poziom i otworzyć ostatnie 
drzwi. Czesc cłopaki ! Myś lałem że 
waswcięło l 

Banerę Scot i w Opinwood możesz 

pokonać używając Vaelan 's Cube -
nadaje się on również do otwierania 
na stałe tajnych przejść tudzież do 
wysyłania duchów na tamten (?) 
świat. Idź do City of Yvel i pogadaj 
z Sadie, przeszukaj miasto i leć do 
Białej Wieży. Żeby zajrzeć do niszy 
w ciemni zamknij drzwi, żeby wejść 
w głąb trzeciego poziomu strzel 
z kuszy. Na drugim poziomie pamię­
taj, że nie wszystkie dziury są dziu­
rami - niektóre to tylko złudzenie. 
Kolejnymi kluczami otwierając kolej­
ne drzwi powinieneś uzyskać dostęp 
do ołtarza Blanki, a kładąc burszty­
nowy pierścień w niszy koło drzwi 
zawrzeć bllższą znajomość z pewną 
zagorzałą feministką. Pozostało 

jeszcze zejść do podziemi, powkła­
dać tańczące przedmioty do odpo­
wiednich nisz i porozmawiać ze star­
szą Panią. Po krótkiej odpytce lecisz 

do ołtarza i bawisz się w chemika -
magika. Hop - siup, bul bul i szeroki 
usrmech na twarzy. 

Wroc do Yvel i pogadaj z Geronem. 
Teraz ostrzeżenie - jeżeli spotkasz 
Dawn i dasz 1e1 jej klucz - radź sobie 
dalej sam. 1a umywam ręce (czy­
scioch się znalazł - Naczelny), tego 
nie rozgryzłem (za co Ci płacę? N.) 
Kiedy już się skonczy burda idź do 
Gerona jeszcze raz. Witaj w Catwalk 
Caves! Po wybiciu do nogi wszyst­
kich którzy Ci przeszkadzają zosta­
niesz szczęśliwym włascicielem rę­
kawiczki i klucza Gerona. Teraz cze­
ka Cię łażenie po jaskiniach. maca­
nie ścian rękawiczką i iskrzenie na 
widok światełek. Koniec końców po­
winieneś trafić na dwa, niezbyt do 
siebie przyjaźnie nastawione stwory. 
Jakiego nie dokonasz wyboru - wy­
lądujesz w lochach. W ich północnej 
części znajdziesz klucz Nataniela, 
a bliżej środka - diament. Łaź po lo­
chach w kółko, aż wszystkich wybi­
jesz, albo Ci się znudzi - i zatłuczesz 
swojego mocodawcę. Oba rozwiąza­
nia są skuteczne. Klucz otworzy 
ostatnie drzwi - do Zamku Cymme­
rla. 

Na parterze pokręć się trochę, nie 
wchodząc na razie w teleport i uwol­
nij Dawn (czym się tnie szkło?) -
znowu zostałeś olany . Koszte m 
wpadnięcia na chwilę do lochów po­
winieneś zdobyć figurkę kobry. Po 
p rzejściu przez telepor trafisz 
w miejsce, w którym szlag trafi ma­
giczny atlas. Niczym się nie zrażaj. 
Chodź ostrożnie, kładąc na dostęp­
nych płytach kamienie albo coś in­
nego. Prędzej czy później uda Ci się 
odsłonić tajne przejście w południo­
wej ścianie sali. Wodzu, mapa jest 
twoja! Jeszcze tylko wizyta w wą­
skim korytarzyku, na którego końcu 
w niszy spoczywa figurka smoka 
i wspinamy się lśniącymi schodami 
na górę. 

Drugi poziom zamku musisz pene­
trować tak długo, aż znajdziesz fi­
gurkę jednorożca i Noir Key. Nieda­
leko miejsca w którym spoczywa 
król Ryszard znajdują się dwa otwo-

dolc. na sir. 23 



Jak co roku Dżemik z Kopalnym spędzają Wigilię u Naczelnego i z niecierpliwością oczekują 
nadejjcia Mikołaja. Ale nie prezenty są źródłem emocji - od lat ciekawi ich KTO je przynosi! 


