


Sean By Vongis 2004 

Częściowe wyniki konkórsu 
(pisownia oryginalna) na komiks 
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Niestety, techniczna strona większości nadesłanych 
prac pozostawia wiele do życzenia i uniemożliwia 

ich reprodukcję. Mamy nadzieję, że Jeż Terror 
po przejściu przez skaner, naświe~arnię 

i drukarnię, będzie czytelny. 
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ODEZWA 
DO LUDU 
CffiAJĄCEGO 
MIAST I WSI 

Dziś (wczoraj, jutro - potrzebne do­
pisać, niepotrzebne zostawić) obcho­
dzić będziemy jedyną w swoim rodza­
ju rocznicę. Prawie dokładnie rok te­
mu zwycięski zamach stanu raz na za­
wsze usunął w cień Naczelnego i jego 
skorumpowaną ekipę (oklaski) . 
Żywym przykładem jej degrengolady, 
upadku moralnego i rozprzężenia 
zwrotnego stał się Kopalny (gwizdy, 
tupanie) notoryczny alkoholik, de­
wiant, bumelant, ogniskujący w sobie 
wszelkie wady naszego społeczeń­
stwa, przy kompletnym braku wła­
snych zalet. 
Przejmując władzę ogłosiliśmy pro­

gram, który dzięki wspólnemu wysił­
kowi redakcji zjednoczonej sercami 
i myślami z Triumwiratem (owacje) 
został wprowadzony w życie. Niestety 
nie cały. Istnieją odcinki, na których 
napotykamy opór elementów materii 
społecznej niepodatnych na wizję no­
wego, lepszego pisma (gwizdy), ale 
konsekwencja i upór w dążeniu do 
wytyczonych celow prowadzi do po­
głębiania procesów reformatorskich 
realizowanych w oparciu o platformę 
naszego programu (oklaski). 

Chcemy być skromni, ale - musimy 
w tym miejscu stwierdzić z całą sta­
nowczością - nie pozwala nam na to 
konieczność rzetelnego informowania 
Czytelników o tym, czego dokonali­
śmy (oklaski). Za naszych rządów 
zmieniło się wiele i tylko na lepsze 
(oklaski). Nowa graficzka, zwana 
przez spoufalonych z nią Dobrochną, 
stanęła na wysokości zadania realizu­
jąc nakreślone założenia odnośnie 
wyglądu estetycznego pisma (brawa). 
Niezaangażowana obecnie spółka 
A&G podwoiła wydajność z hektara, 
dzięki czemu już niedługo np. Tipsy 
czytać będzie trzeba ze szkłem po­
większającym, bo druk większą 
czcionką uniemożliwi zmieszczenie 
wszystkiego, co przygotowali (brawa). 
Nie sposób również wspomnieć o po­
stawie Naczelnego (gwizdy), ktory mi­
mo porażki umiał przejść w końcu do 
konstruktywnej opozycji i nie brutarr­
zować życia w redakcji przez ciągle 
akcje agitacyjno - propagandowe 
(brawa). Zmieniliśmy także format, ob­
jętość i papier, czego słusznie doma­
gali się nasi Czytelnicy (owacje). 

W dalszym ciągu powodowani tro­
ską o lepsze jutro wprowadzać będze­
my nasze znakomite pomysły, ale 
również nie pozostaniemy głusi na 
twórcze uwagi naszych Czytelnikow, 
wyrażane w sposób mniej lub bardziej 
parlamentarny (brawa). Wszystkim, 
którzy nadesłali do nas już teraz z te­
go miejsca pragiiemy gorąco podzię­
kować i prosić o jaszcze. 

Jestesmy najlepsi, będziemy jeszcze 
lepsi i nic nie możemy na to poradzić. 
Przepraszamy (owacja na stojąco). 

Z triumwiratcwym pozdrowie­
niem 

Emilus 
SirHaszak 

(oklaski, brawa, owacje, ludzie wstają, 
ruszają, rozwijają sztandary, wyjmują 
siekiery ... ) 

Na1nowsza piłka wypuszczona przez U. S. Gold 
wygląda naprawdę nieźle i jest dosć trudna. 
Przede wszystkim wierne oddanie przebiegu mi­
strzostw świata (daty meczów, zeskanowane 
zdjęcia stadionów, choć już składy drużyn nie są 
prawdziwe), Do tego trochę opcji menedżerskich , 
honorowanie wszelkich przepisów, sporo opcji 
(m. in. regulacja kleju w nodze). Świetna i niezbyt 
łatwa zabawa. 

SirHaszalc 

Znowu przygoda, ale tym razem z pogranicza zagadek kry­
minalnych. Ciekawa grafika, muzyka, no i scenariusz, ktory 
od samego początku jest na tyle tajemniczy, aby na dobre 
wciągnąć grającego . Akcja gry dzieje się w dzisiejszych 
czasach. Mnie gra zaintrygowala, ciekawe czy Was też . 

Komputer: Amiga 
Pierwsze wrażenie : • • • • 

EMii.US 

SUPER STARDUST 

Nowa wersja wspaniałej strzelanki powstałej uprzednio na zwykłej 
Amidze 500. Teraz firma TEAM t7 wyprodukowała grę 1eszcze 
wspanialszą, wykorzystującą możliwości tych lepszych Amig. Oto 
kilka rzeczy zawartych w grze: 30 poziomów dynamicznej akcji , 
dwie misje specjalne, 256 - kolorowa grafika, 12 kanałowa muzy­
ka tytułowa , 8 kanałowe muzyczki w trakcie gry, potwory, "duzi pa­
nowie", poziomy zrobione od nowa lepiej. szybciej no i kolorowiej. 
Gra ukazuje się we wrześniu . 

Komputer: Amiga 1200 i CD - 32 
Pierwsze wrażenie : • • • • • 

EMii.US 

ALIEN BREED li 
TOWER ASSAULT 

To co wyprawiają TEAM 17 jest wspaniałe . Kolejna część 
obcych, tym razem bardziej tajemnicza, rozbudowana (aż 
50 nowych przerażających poziomów!), lepsza grafika. ani­
macje, nowe potwory i to wszystko już we wrześniu I 

Komputer: Amigi, CD - 32 
Pierwsze wrażenie : • • • • • 

EMii.US 

DICE 
Gra w kosci na komputerze jest przyjemnym hazardem pod wa­
runkiem, że mamy szczęście a samą grę dobrze napisano. Co 
do drugiego warunku nigdy nie ma pewności , pierwszy zas speł­
niono w tym programie z pewnością. W rzeczywistosci składa 
się z trzech kościstych gier: a· Ja ruletki, gdzie obstawiamy zakł<i 
dy w paru kategoriach. gry na tabelkę, gdzie musimy wyrzuo 
określony uklad i trzeciej, ktora jest uproszczoną wersją gry 
pierwszej - mamy wskazac czy suma oczek dwu kosci będzie 
większa, mniejsza czy równa 7. 

Pierwsze wrażenie : • • • • 
Komputer: PC, Windows 

Pałcjusz 
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DANGEROUS STREET 
Jest to nawalanka jakich mało. Dlaczego malo? Ponieważ gra ta to całkowita 
beznadzieja. Pomimo iż jest napisana na A1200, grafika nie różni się specjal­
nie od pięćsetki. Animacja według mnie nadaje s ię do ... , że o dżwięku już nie 
wspomnę. Do wyboru mamy kilka postaci, których sztywność ruchów sprawia, 
że nie da się w ogóle grać. Wystrzegajcie się tej gry jak ognia, dobrze wam 
radzę. 

Pierwsze wrażenie : • 
Komputer: Amiga 1200 

.... -= ..... =­= «:.:) 
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MR. ART 

Arkanoid istnieje od doSć dawna i dorobił się już wielu odmian. Trudno zatem 
w tej dziedzinie zaskoczyć czymś nowym. Udało się to firmie Olbert, wydawcy 
arkanoidopodobnej gry Uncover li napisanej przez Nemesis Software Group. 
Mamy dwie paletki. Zbijając pilkę odkrywamy obrazek z kształną przedstawi­
cielką pici pięknej. Prócz tego wszystko, co można znaleźć w klasycznym ar­
canoidzie. 
Gra ma ukazać się najdalej w sierpniu i kosztować będzie 149 tys. zł. 

Pierwsze wrażenie : • • • • 
Komputer: PC 386 

ALL TERRAIN 

Pałcjusz 

Kolejne samochodowe 
szaleństwo na Amidze -
produkcja firmy TEAM 17 

RACING (ju ż w październiku ). 36 
różnych tras, różnokoloro­
wi przeciwnicy przeszka-
dzający w zdobyciu pierw­
szego miejsca. Trzy ma­
szyny do wyboru. Po dro­
dze: mosty, tunele, rampy, 
skocznie, pakiety zwięk­
szające możliwości na­
szego wozu. Oprócz cięż­
kich zmagań z kompute­
rowymi kierowcami , moż­
na pościgać sam na sam 
ze znajomą (ew. znajo­
mym ). Calość ładna, 
zgrabna, a do tego szyb­
ka. 

EMii.US 
Komputer: Amigi i CD-32 
Pierwsze wrażenie: * • * * 

Tajemniczy świat , gdzie nasz bohater (wieczny podróżnik) zostaje zesłany. 
Niedość tego, że musi odkryć, co tu robi, to jeszcze będzie musiał stawić cze­
la niebezpieczenstwom, które nadejdą jak tylko gdzieś się ruszy. Wspaniały 
role - play fantasy, skladający się z siedmiu obszarów pełnych zagadek, ma­
gii, no i przygód. Wygląda ładnie , a gra się , no cóż ... ekstra! Gra ukaże się we 
wrześniu . 

Komputer: wszystkie Amigi 
Pierwsze wrażenie : • • * • * 

EMii.US 

I.I.I 
z = .... 
en 
z = c.:s = Cl 

Jest to obecnie najlepszy chyba program brydżowy . Nie dorównuje konkuren­
tom liczbą konwencji (Omar Sharif Bridge), gdyż posiada tylko ich 6 (m. in. 
slabe dwa, transfery , kontra negatywna) i gra slabym Staymanem i klasycz­
nym Blackwoodem, ale przewyższa ich ilością innych opcji (duplikat, poziom 
komputera regulowany czasem do namysłu , statystyka gracza, ocena ręki na 
podstawie dotychczasowej licytacji itp.) oraz poziomem gry. Niedlugo pełniej­
szy opis . 

Pierwsze wrażenie : • • • • • 
Komputer: PC, Windows 
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Znakomita zręcznościówka firmy Krisalis o chłopcu robiącym z piłką cuda (np. za­
bijanie menelstwa) wyszla wreszcie w pecetowej wersji. Mamy przed sobą 15 po­
ziomów właściwych (większość dwuczęściowa), 5 bonusowych, świetną grafikę 
i animację postaci, muzykę zmieniającą się na każdym poziomie (dla tych którzy 
mają drewniane ręce, może stać się nudna), a więc kilo dobrej zabawy. W porów­
naniu z wersją amigową Soccer Kid nie różni się specjalnie, co akurat może być 
poczytane za zaletę. 

Pierwsze wrażenie : * * * * * 
Komputer: PC (wcześniej już Amiga) 

Pałcjusz 



~~'Blake Stone 
1. Akcja rozgrywa się w XXII wie­

ku . Wcielasz się w agenta Bla­
ke'a Stone' a, mającego zmierzyć się 
w demonicznym doktorem Goldfi­
re'a, który zabarykadował się w wie­
żowcu a w ogóle zamierza opano­
wać całą Galaktykę . W porównaniu 
z Wolfensteinem gra znaczniej bar­
dziej urozmaicona: można wracać 
do poprzednich poziomów, nie nale­
ży strzelać do wszystkich (niektórzy 
naukowcy w białych fartuchach mo­
gą nam dać różne przedmioty lub 
dobre słowo) , istnieją teleporty oraz 
drzwi otwierające się w jedną stronę 
(niebieskie z trójkątem) , jest więcej 
przedmiotów (np. żetony, za które 
kupić można jedzenie w automa­
tach; ponadto zbieramy akumulator­
ki do broni , karty wstępu i kasę 
w złocie lub worach). Broni też wię­
cej - 5 rodzajów (godne polecenia 
są tylko dwie ostatnie - Dual Neu­
tron Disrupter i Plasma Discharge 
Unit). Postacie przeznaczone do eli­
minacji również są bardziej urozma­
icone niż w oryginale. Stajemy prze­
ciw 3 rodzajom strażników (tych 
w zielonych mundurkach zabij dwa 
razy) , kilku rodzajom potworów, sa­
mobieżnym minom, robotom, 

iskrom elektrycznym 
pętającym się po labi­
ryntach itp. (dużo te­
go) i parę potworów 
specjalnego znacze­
nia i siły (m. in. tele­
portujący się tu i ów­
dzie dr Goldfire). Przy 
każdym opuszczeniu 
poziomu rysuje się je­
go mapa (wszystko co 
odkryte przez gracza). 

2 . Do dyspozycji 
mamy 6 scenariuszy 
z 10 poziomami każ­
dy. Różnią się jedynie 
grafiką i stopniem 
trudności . O żadnych 
edytorach nam nie 
wiadomo. 

3 . Trzeba wpisać 
JAM i "Enter'', co powoduje uzbroje­
nie po zęby, ale i zeruje punkty (dla­
tego najlepiej stosować to na po­
czątku gry). 

4. Grafika niezbyt piękna. Za bar­
dzo widać piksele (pod tym wzglę­
dem nie różni się od Wallensteina). 
Dzięki temu gra chodzi na 286. 
Efekty dżwiękowe za to całkiem 
udane. Krzyki zabijanych niewinnie 

laborantów "Why me?I", jęki trafio­
nych przeciwników i serie z broni 
automatycznej - wszystko brzmi 
dość realistyczne. Po dłuższym 
czasie wydają się one jednak bar­
dzo jednostajne (ile można jęczeć 
na tę samą nutę?) . 

5. Gra trzyma w napięciu i potrafi 
zaskoczyć. Dzięki wprowadzeniu 
nowych elementów wołfensteinowa 
formula wiele zyskała na atrakcyj­
ności - z pewnością przewyższa 
oryginał. 

Pałcjusz 

1. Fabuła jest prosta, znowu my 
- jako superbohater - musimy ura­
tować ludzkość od zagłady, która 
ma nadejść od szalonych maszyn. 
Nie będę się zagłębiał dokładnie 
w aspekty historyjki wstępnej, 
gdyż o tym każdy przystępujący 
do gry może dowiedzieć się z ład­
nego intra, ukazującego się na 
początku gry. Dostajemy się do 
ponad 24 - poziomowego labora­
torium . gdzie należy odnależć 
i zniszczyć super komputer MEGA 
- NODE. Po korytarzach błąkają 
się różnego rodzaju roboty , 
wlączając w to Terminatory, do 
których do woli możemy sobie 
postrzelać . Zestaw broni do­
stępnych jest imponują-

cy. Są to: Beretta, 



Terminator 
Ram page 

Uzi, M - 16, AK - 47, 
SPAS - 12, HK - 95, 
M - 30 oraz tajemni­
cza, a zarazem nowo­
czesna broń V - TEC 
PPC. 

2 . Scenariusz gry 
jest tylko jeden ogól­
ny, a o edytorach nic 
nam nie wiadomo. 

3 . Prawdę powie ­
dziawszy, o cheatach 
w grze też niewiele 
wiadomo, aczkolwiek 

wraz z piracką wersją gry, krąży 
tzw. trainer pozwalający na powłą­
czanie maksymalnej ilości , amuni­
cji , broni, zdrowia, itp. 

4. Wymagania są szokujące. Na 
386 DX 40 MHz, aby móc grać 
rozsądnie , należy wyłączyć 
wszystkie efekty dodatkowe. po­
ziom grafiki przełączyć na mini­
malny, a najlepiej zmienić płytę na 

486 DX . Ogól ­
nie rzecz bio-

rąc , aby 
zagrać 
w pełną 
grę, wy­
magany 

jest bar­
dzo szybki 

komputer, a nie 

każdy takowym dysponuje. Grafi­
ka w pełnej krasie przedstawia się 
raczej średnio i naprawdę trudno 
dojść skąd się wzięły tak wysokie 
wymagania. Muzyka. no jest, ale 
znowu pytanie - dlaczego dla tak 
przeciętnej jakości , tak wysokie 
wymagania sprzętowe . 

5. Ogólnie gra ta nie jest zna­
czącym krokiem w grach wolfen­
stei n owatyc h - no chyba, że 
w dziedzinie wymagań sprzęto­
wych (pod tym względem wyprze­
dza Dooma). Gra się "tak sobie". 
W zasadzie błąkamy się po opu­
stoszałych korytarzach , gdzie od 
czasu do czasu coś wyskoczy, nie 
będąc dla nas większym zagroże­

niem. 

Ocena: 5/10 



1 . Arnerykaliski agent do zadań 
specjalnych, B. J . Blazkowicz, otrzy­
muje kolejne zadania, polegające na 
dotarciu do rozmaitych bossów hitle­
rowskich Niemiec i eksterminacji 
tychże. Po drodze spotyka oczywi­
ście strażników , psy oraz mniej­
szych wielkich bossów. 

Woltenstein 
30 ~ 

Sity życiowe B. J . wyrażone są 
w procentach. Aby je podrepero­
wać, należy odnajdować rozrzucone 
tu i ówdzie apteczki, posiłki i psie mi­
ski, zaś w momentach krytycznych 
nasz bohater zmusza się nawet do 
spożywania ludzkich szczątków ... 

W ramach 
uzbrojenia do­
stępny jest nóż, 

pistolet, pistolet 
maszynowy (coś 
jak Schrneisser) 
i karabin maszy­
nowy. Wszystkie 
bronie kulorniot­
ne używają tej 
samej amunicji , 
którą też można odnaleźć. 

2. Łącznie dostępnych jest 6 misji 
po 1 O poziomów każda, przy czym 
pierwsza jest sharewarern . Trzy 
ostatnie zostały zrobione w drugiej 
turze w związku z ogromną popular­
nością gry (właśn ie dlatego Adolfa 
Hitlera mogliśmy zabić już w trzeciej 
misji). Dostępny jest też pakiet pro­
gramików pozwalający zmienić i wy­
edytować praktycznie wszystko, co 
się da. Pakiet ten jest rozprowadza­
ny przez dział PC Shareware 
w "Bajtku" pod nazwą "Wallenstein 
Extras" w zestawie nr 1. 

3. "M"+"L"+"I" - max wszystkiego, 
zerują się punkty. W wersji share­
ware uruchomienie gry przez 
"WOLFD3 /NEXT", a potem wci ­
sn1ęcie w trakcie misji 
"Tab"+"Ctrl" +"Enter" powoduje, że 
"Tab"+"G" - nieśmiertelność ; "I" -
broń, amunicja, energia; "N" - prze-

chodzenie przez śaany i drzwi; "W 
- zmiana poziomu ; "O" - mapa. 
W wersji pełnej należy odpalić grę 
z parametrem "GOOBERS" i wci­
snąc "Alt", lewy "Shift", "Tab" 
i "Backspace" - reszta kombinacji 
klawiszy jest taka sarna 

z 1 MB. 

4. Muzyka jest 
w porządku , po­
mimo wieku gry. 
Grafika nie wy­
gląda już tak 
świeżo, ale wra­
żenie robi szyb­
kość animacji , 
w dodatku grać 
mogą nawet po­
siadacze AT - ek 

5. "Wallenstein" to karnieli milowy 
w historii rozwoju elektronicznej roz­
rywki. Gra, w którą grał każdy, i która 
każdemu się podobała. Dala ona po­
czątek wielu innym produkcjom, które 
właśnie omawiamy. Pomimo swojego 
wieku, w dalszrn ciągu bardzo nam 
się podoba i, za wyjątkiem "Doorna", 
żadna z jej następczyń nie przewyż­

sza jej w zdecydowany sposób. 
Alex & Gawron 
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I grzyska w starym, dobrym, rzym­
skim stylu to było to. żadna tam 
głupawa lekkoatletyka czy tenis tyl­

ko twarde walki twardych ludzi. Gla­
diatorzy, dzikie zwierzęta, płonący 
chrześcijanie , krew, ryk i oklaski tłu-

mu. Ale jakoś zwykle wyobrażałem 
sobie siebie siedzącego wygodnie 
w loży i najwyżej dostojnie kiwające­
go głową, kiedy wchodzący na arenę 
gladiatorzy mówią "Ave ceasar, mori­
turi te salutanr. Niestety w grze Dark­
sun firmy SSI mamy okazję przeżyć 
igrzyska, ale w roli gladiatora. Grupa 
bohaterów rozpoczyna bowiem swą 
przygodę w więzieniu i na arenie, wal­
cząc z innymi niewolnikami oraz 
z różnego rodzaju monstrami , ku 
uciesze mieszkańców miasta Draj. 

W tym krótkim opisie przedstawię 
tylko rozwiązanie niektórych proble­
mów, z jakimi zetkniesz się w czasie 
wędrówki. Trzeba też mieć na uwa­
dze, iż Darksun jest grą zawierającą 
kilka "ścieżek scenariusza" i ukoń­

czyć ją szczęśliwie można na wiele 
sposobów. 

ARENA - z walki na walkę potwory 
są coraz silniejsze, ale im dłużej bę­
dziesz kazał bohaterom przebywać 
na arenie tym bardziej staną się oni 
doświadczeni i tym łatwiejsza będzie 
późniejsza ucieczka. 
Więzienia strzegą templarzy i cała 

gromada strażników (w tym kilku pół­

olbrzymów). a uciec można samotnie, 
bądź w towarzystwie innych gladiato­
rów. Jedyne wyjście z więzienia pro­
wadzi poprzez Podziemia Tarich 
(wejść do nich można otwierając kra­
tę w północnozachodniej części lo­
chów). 

PODZIEMIA TARICH - mieszkają tu 
szczuroludzie (czyli Tari) podzieleni 
na trzy wrogie obozy. Jeżeli pomo­
żesz High Warren Tari (uwalniając 
córkę ich szefa z rąk szalonego tem­
plara Mikquetzla) będziesz miał za­
szczyt porozmawiania ze Starszymi 
(trzy czaszki w Swiątyni Czaszek). 
Tam uzyskasz mnóstwo potrzebnych 
i niepotrzebnych informacji oraz otrzy­
masz Staff of Parting. Szef Tarich da 
Ci poza tym Helm of Contemplation 
(czar ochronny Gaze Reflection). 

SIEDZIBA DAGOLARA - wejście do 
niej znajduje się w północnowschod­
niej części podziemi, a ukryte przej­
ście otwiera Staff of Parting. Jeżeli 
okrutnego maga Dagolara nie zabi­
jesz teraz, spotkasz się z nim w cza-

przeciw zbuntowanym wioskom 
i otrzymasz zadanie, polegające na 
zjednoczeniu wszystkich osad prze­
ciwko potędze miasta Draj. Musisz 
osady te odszukać i namówić liderów, 
aby wspólnie wystąpili do walki. 

CEDRIL TE - kiedy wkroczysz do tej 
wioski czeka Cię walka z wyvern ri­
ders. Ale nawet kiedy pokonasz na­
pastników mieszkańcy będą Ci raczej 
niechętni . Aby pozyskać ich zaufanie 
musisz dostać się do zamku 
w górach i zlikwidować 
mieszkających tam 
rozbójników. Jedy­
na droga do 
zamku prowa­
dzi poprzez ja­
skinie. Wejście 
do jaskiń wska­
że ci Krikor. 

JASKINIE 

GEDRON - trzecia i ostatnia wioska 
w krainie Darksunu. Opanował ją defi­
ler (splugawiacz???) Wyrmias, który 
uczynił z jej mieszkańców posłuszne 
sobie automaty. Wyrmias przyrzek­
nie, iż zdejmie z osady zły czar, jeżeli 
przyniesiesz mu dwie części do ka­
miennej statui. Pierwszą część mo­
żesz odkupić od łowców niewolników, 
drugą ma druid Dakaren. Dakarena 
znajdziesz niedaleko od miejsca, 

gdzie modlą się 
potężni Mage­
ra. 

THE SHATTERED LAND 
sie finałowej bitwy. Po obszukaniu je­
go ciała znajdziesz m. in. Living Cloak 
(ochrona przed wszelkimi niemagicz­
nymi pociskami, dobrze ubrać w nią 
najsłabszego członka drużyny, bobę­
dzie wtedy zabezpieczony przed 
strzałami wrogich łuczników) oraz 
psioniczną różdżkę (sprzedanie jej 
odsunie od Ciebie kłopoty finansowe 
do końca gry). 

POLA - z podziemi Tarich prowadzą 
na pola dwie drogi. Ta sekretna po­
zwolą uniknąć walki ze strażnikami. 
Na polach możesz kupić magiczne 
owoce (od jednego z niewolników), 
a poza tym otrzymasz wielki klejnot, 
który uaktywnia obelisk. 

TEAOUETZL - zbiegli niewolnicy 
zbudowali sobie wioskę (ale nazwę to 
wymyślili do wymówienia chyba tylko 
przez rodowitego Azteka). Tu usły­

szysz przepowiednię przyszłości od 
szalonego karła, dowiesz się , że zły 
król szykuje armię , aby wysłać ją 
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propozycji (przeciwstawnych) i dla 
dalszego przebiegu gry jest obojętne 
czy sprzymierzysz się z pająkami czy 
też je zlikwidujesz na prośbę Rebel­
mind Folk (czy też nie zrobisz nic 
i pójdziesz prosto do zamku). 

ZAMEK - we wschodniej wieźy po­
rozmawiaj z druidem, zabij mistrza 
wyvernów z południowej wieży (znaj­
dziesz metal wind ring chroniący 
przed niemagicznymi pociskami) 
i przynieś druidowi riding hook. W za­
mian otrzymasz wind potion, dzięki 
której zdołasz zlikwidować czarodziej­
kę Tarę. Tara mieszka w zachodniej 
wieży i postąp z nią ściśle według 
wskazówek druida. a potem wróć do 
niego. Wyjawi Ci położenie miejsca, 
gdzie ukryto skarb (m. in. doskonały 
miecz Darkflame). 

Kiedy już pokonasz rozbójników 
z zamku wróć do wioski. Jej mieszkań­
cy zgodzą się przyłączyć do sojuszu 
(ale tylko, jeżeli pomogłeś druidowi). 
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OBÓZ MAGERA - aby przejść po 
zniszczonym moście musisz koniecz­
nie znaleźć grappling hook (leży przy 
jednym z namiotów). Na skale uwię­
ziona jest czarodziejka Jasmine (Da­
karen miał zamiar złożyć ją w ofie­
rze). Przy Dakarenie znajdziesz dru­
gą część do kamiennej statui. 

GEDRON (c. d) - kiedy przyniesiesz 
Wyrmiasowi obie części statui dotrzy­
ma obietnicy i uwolni wioskę spod za­
klęcia. Teraz musisz tylko oswobo­
dzić sprzedanych w niewolę miesz­
kańców Gedron (są w obozie łowców 
niewolników pod wodzą Aranta) i już 
masz następnych sojuszników. 

RUINY - kiedy zjednoczyleś już 
wszystkich niewolników przeciw 
okrutnemu królowi Twoja droga wie­
dzie do starożytnych ruin zamieszka­
nych przez dziwną (i zlą) rasę Psurlo­
nów oraz przez duchy dawnych 
mieszkafców miasta W ruinach mu­
sisz zwrócić ciało duchowi Cragga, 
a w zamian otrzymasz butelkę ginu 
(nie, nie butelkę z dżinem). Geniusz 
spełni Twoje trzy życzenia (do wybo­
ru : uzdrowienie, podwojenie broni, 
majątek, sojusznicy), a potem prze­
niesie Cię na pole bitwy, gdzie sta­
niesz twarzą w twarz z dwiema armia­
mi Draju. Jeżeli pokonasz wszystkich 
wrogów (a jest ich jak ziaren piasku 
na pustyni, żeby użyć poetyckiej me­
tafory) możesz jeszcze przejść się po 
świecie i posłuchać jakie to pochwal­
ne peany będą wygłaszać na Twoją 
cześć mieszkańcy. 

I to na razie koniec. Ponieważ Dark­
sun był zapowiadany jako pierwszy 
tom cyklu, więc sądzę, że spotkamy 

się jeszcze nie raz z tym pustynnym 
światem. 

Tak jak zapowiadałem w powyż­

szym opisie przedstawiłem jedynie 
ułamek przygód, jakie mogą stać się 
Twoim udziałem . Natomiast miejsc, 
zadań, walk i potworów jest jeszcze 
bardzo wiele. Będziesz mógł wyzwo­
lić niewolników Magera z pod wladzy 
maga Balkazara, odnaleźć skarb za­
kopany w oku smoka, dać wieczny 
spokój duchom dwojga kochanków 
(mag Tynan i księżniczka) , pomóc 
wygnanym ssuranom założyć wlasną 
osadę, zniszczyć druida ognia na po­
lach lawy, odwiedzić kupiecką kara­
wanę i tak dalej, i tak dalej. Zyskasz 
mnóstwo magicznych artefaktów Ge­
den z najważniejszych to Uod's Rod. 
Różdżka ta umożliwia teleportowanie 
się pomiędzy uaktywnionymi obeli­
skami), wielu przyjaciół i rozprawisz 
się z ogromną ilością potworów. Cze­
góż to nie robi się w imię Dobra i Pra­
worządności? 

Darksun jest grą, co do której mam 
mieszane uczucia (ambiwalentne, 
mądrze mówiąc). Jest to bardzo roz­
budowany program RPG, który moż­
na pochwalić za wielowątkowość 
(a nie tak jak w Lands of Lore czy 
Beholderach, gdzie do celu prowadzi 
jedna droga i co byś nie robił , to nie 
odejdziesz na krok od wytyczonego 
scenariusza) oraz za niezwykle bo­
gate opcje rozmowy. Oczywiście 
w sposób doskonały utrudni to grę 
osobom nie za dobrze radzącym so­
bie z angielskim, ale w końcu rozmo­
wa jest (a przynajmniej powinna być) 
duszą każdego rolpleja. Co ciekawe 
kilkadziesiąt procent wiadomości ja­
kie uzyskasz w czasie gry na nic Ci 
się nie przyda! One po prostu poka­
zują lokalny koloryt, pozwalają po. 
znać problemy zarówno samego 
świata jak i Twoich rozmówców. 
Szczerze pochwalam również logicz­
ność scenariusza przejawiającą się 
choćby w tym, że istnieje związek 
przyczynowo - skutkowy pomiędzy 
Twoim postępowaniem a reakcją 
mieszkańców świata na to postępo­

wanie (skrzywdź choć jedną osobę 
z wioski, natychmiast będziesz miał 
wszystkich przeciw sobie). Denerwu­
jące . było bowiem, na przyklad w se-

rii Might&Magic, kiedy obrabowywa­
łeś króla z jego skarbów i wybijałeś 
jego wojska, a on potem gadał z To­
bą jakby nigdy nic. Darksun tego błę­
du na szczęście uniknął, toteż nale­
ży uważać, aby nie posłać do Bozi 
tych , z którymi trzeba zawrzeć so­
jusz (choć Darksun jest programem 
tak "przyjaznym", że podejrzewam, iż 
da się grę skończyć nawet tłukąc 
każdego jak leci i z nikim nie rozma­
wiając, a bawiąc się tylko w krwawe 
żniwa) . 

Ale program SSI ma też wyrażne 
wady. SSI jest w ogóle firmą, która 
wypróbowuje wiele koncepcji na polu 
gier RPG i to z różnym skutkiem. 
Oprócz Beholderow (żenująco słaba 

część trzecia) czy beholderopodob­
nych Lands of Lore (całkiem, całkiem) 
lub Ravenloft (dno totalne) spotkali­
śmy się ostatnio ze strategiczno - rol­
plejowym Strongholdem lub wlaśnie 
z Darksunem, który poprzednich do­
konań SSI nie przypomina w żadnej 
mierze. Gra jest naprawdę łatwa i to 
pod każdym względem. Aby ją ukoń­

czyć ani nie trzeba być wybitnym mó­
zgowcem, ani szybko machać myszą, 
ani mieć doskonałej orientację w tere­
nie i ani posiadać sokolego wzroku. 

Sądzę, że nawet za łatwa. żadnych 
problemów z pokonywaniem potwo­
rów, finansowe Eldorado, mapping 
całego terenu (nawet obszarów jesz­
cze nie penetrowanych), zero niespo­
dzianek. 

Mam jeszcze kilka innych zarzutów. 
Jak zwykle za mały wybór portretów 
bohaterów, nie za bogate bestiarium 
(a przynajmniej brak przeciwników 

mających sobie tylko wlaściwe zdol­
ności i umiejętności) , skandalicznie 
ubogi wybór broni i pancerzy (tu przy­
pomina mi się Blade of Destiny, gdzie 
samej broni jest ze trzydzieści rodza­
jów, całkiem przyzwoity jest też pod 
tym względem Betrayal at Krondor). 
No i niezagospodarowanie terenu 
gry. Świat Darksunu jest bowiem roz­
legły, ale rozlegle są również miejsca, 
gdzie totalnie nic się nie dzieje (albo 
dzieje się bardzo mało) . Nie podobają 
mi się też brak miast (miasto z liczny­
mi karczmami to jest to; patrz lshar 2) 
i nużąca jednostajność terenu (ciągle li 
tylko pustynia i pustynia, która tylko 
czasem jest innego koloru niż gdzie 
indziej). 

Grafika jest niezla, ale nie wystrza-
łowa. Mile są szczególiki w rodzaju I 
makatek na ścianach , dywaników, nie 
posłanych łóżeczek, palących się 
świeczników itp., ale już spore za-
strzeżenia można mieć do wyglądu 
potworów (zwłaszcza tych humano-
idalnych) i tu, kto grał w Might&Magic 
czy nawet Beholdery, słusznie może 
czuć się zawiedziony. 
Reasumując: w Darksun można za­

grać bez bólu. Ale jeśli masz mało 
pieniędzy i trudny wybór: kupić piwo 
czy Darksun, to lepiej kup sobie piwo. 
Zwlaszcza polecam Guinessa. 

JACEK PIEKARA 
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Przypadło mi w udziale dokonanie 

próby oceny strategicznych (wojen­
nych) gier komputerowych w porówna­
niu z ich pierwowzorami - grami plan­
szowymi. Na wstępie , by wszystkim 
było wiadomo, powiem, że mimo pracy 
w czasop iśm ie nie zajmującym si ę 
w zbyt dużym wymiarze grami kompu­
terowymi, grywam w nie i to dość częs­
to. Oczywiście nie tak często, jak w gry 
planszowe. Powinienem m i eć w ięc 
wyrobiony pogląd zarówno na te pier­
wsze, jak i na drug ie. Z przykrości ą 
stwierdzam, że posucha na polskim 
rynku w tym temacie jest ogromna. 
Trud no o naprawdę dobrą, kompu­
terową grę strategiczną. Stosunkowo 
łatwiej dotrzeć do gry planszowej. 
Według słynnych "taktyków" gra kom­
puterowa jest niez astąpiona pod 
każdym względem , a ten, kto ma inne 
zdanie, podlega karze ścięcia przez 
mgr sir Haszka. Ja jednak odważę się 
przeciwstawić takiej opinii i przytoczę 
kilka argumentów na prawdziwość 
mych poglądów. Po pierwsze, by grać w 
jakiekolwiek komputerówki. trzeba mieć 
komputer (niesamowicie odkrywcze!), 
by grać w naprawdę pełną wersję gry, 
trzeba posiadać oryginalną instrukcję 
(co najmniej 400 OOO zł). Gdy już mamy 
to wszystko (koszt co najmniej 25 mln) 
możemy spokojnie grać. A w co grać? 
Jedyną naprawdę polecaną przeze 
mnie grą strategiczną jest seria V4V, 
będąca w 90% rzeczywistym odzwier­
ciedleniem bitew i ich poszczególnych 
etapów. Pozostałe gry, w tym .Fields of 
Giery", to namiastki - gierki dla cierpli­
wych przesuwaczy mapy, a nie wojsk. 

Wszystkie wymienione przeze mnie 
cechy nie dotyczą gier, które chciałbym 
Wam teraz przedstawić . Są to strat& 
giczne gry planszowe. Wystarczy 100-
150 OOO zł i stół (a nawet podłoga) , by 
móc rozgrywać całe kampanie. I nie 
trzeba ich rozgrywać z bezuczuciowym 
komputerem, któremu wszystko jedno 
wygra, czy przegra, przez co pozbawia 
nas największej przyjemności - oglą­
dania potu, łez i trzęsących s ię rąk 
przeciwnika. Dużym plusem gier 
planszowych jest ich wzajemna zgod­
ność pod względem systemu ruchu, 
walki i odwzorowania terenu w siatkach 
heksagonal nych. Kolejnym dobro­
dziejstwem jest możliwość gry w du­
żych zespołach (na róznych szczeblach 
dowodzenia), elastyczność w tworzeniu 
własnych scenariuszy, a nawet włas­
nych gier historycznych, bądź też wy­
myślonych przez nas samych. Wyob­
raźcie sobie następującą grę . Jest 31 

s ierpień 1939 je~teście na miejscu 
marszałka Rydza-Smigłego , czeka Was 
nieunikniony konflikt z Niemcami. Armia 
Polska musi stawić skuteczny opór 
agresorowi, czy jej się to uda czy nie 
zależeć będzie w dużej mierze od 
Waszych poczynań . Będąc dowódcą 
tak wysokiego szczebla nie dowodzi się 
żetonami na planszy, a podejmuje się 
decyzję o znaczeniu strategicznym, 
gdzie i w jakim czasie mają dojechać 
dywizję, gdzie odwody mają wykonać 
przeciwuderzenia i czy na przykład nie 
zakończyć wojny kapitulacją. Ale nie 
wszystkim odpowiada dowodzenie na 
prawdziwej mapie i przy stosie kartek z 
planem transportowym czy mobiliza­
cyjnym. Można więc spróbować swych 
sił jako dowódca armii lub grupy opera­
cyjnej. Mając pod swym dowództwem 
kilkadziesiąt batalionów lub szwadro­
nów wyko1 .ujecie polecenia Naczelnego 
Dowództwa w sposób wydający się 
Wam najlepszy lecz w określonym 
pasie działania i przy odpowiednim 
wsparciu . To jednak nie wszystko, mo­
żecie przecież dowodzić dywizją na 
szczeblu kompanii czy też Brygadą na 
szczeblu szwadronu. W takim przypad­
ku walczy się na planszach o znacznie 
większej szczegółowości wykorzystując 
całą specyfikę posiadanych jednostek. 
Taka szczeblowa gra jest niesamowicie 
fascynując gdyż odpowiedzialność za 
kampanię ponoszą wszystkie uczestni­
czące w niej osoby, od marszałka do 
dowódcy brygady i tylko ich dobra 
współpraca gwara ntuje sukces . 
Chciałbym w tym miejscu zaznaczyć iż 
każda ze stron nie widzi się wzajemnie 
gdyż bitwa rozgrywana 

Jak już wspomniałem, przy redakcji 
.Magii i Miecza" działa klub, tworzący 
nowe systemy i gry z zamiarem ich 
wydania w niedalekiej przyszłości. Na 
pierwszy ogień poszła „ Wojna Obronna 
Polski", którą mamy zamiar wydać w 
kilku, wzajemnie do siebie pasujących 
częściach . Będzie ich co najmniej 
sześć, a maksymalnie dziewięć tak, by 
pokryć cały obszar ówczesnych działań 
bojowych. Jako drugi wyjdzie komplet 
map do gry na froncie zachodnim 1943-
1945 od Normandii, aż po Paryż , od 
Sycylii aż po Bolonię . Wydawane przez 
nas będą również gry z innych epok. 
Czasy napoleońskie , ś redniowiecze, 
czy też konflikty współczesne , a nawet 
przyszłe nie są tematem nam obcym 
i zamierzamy je także wydawać. 

Wszystkich, którzy chcieliby uczest­
niczyć w naszych rozgrywkach odsyłam 
do .Magii i Miecza", a w szczególności 
do Klanu Miłośników Gier Strategicz­
nych, gdzie zamieszczamy komplet 
przepisów, dotyczących sposobu rozgry­
wania walk na froncie zachodnim w la­
tach 1943-1945 wraz z mapami hipote­
tycznych obszarów działań, tabelami 
oraz żetonami wojsk. W numerze dzie­
wiątym publikujemy scenariusz, który 
stanowi samodzielną grę rozgrywaną na 
mapach opublikowanych do tej pory 
w .Magii i Mieczu". 

Wojciech Zalewski 

jest na dwóch oddziela- \ _,,,; 
nych od siebie przesło- ~ ~ /1414 5 
ną planszach. Również • 
taki element jak kostka i 
jej rola w grze został 
zminimalizowany po 
przez specjalne tabele 
wyników. Przy czaso- ~ 
piśmie .Magia i Miecz" ( ~ 
działa klub .HEKSA ­
GON', w którym spoty- \ 
kają się ludzie, rozgry- ( 
wający dzi esiątki bitew 
planszowych, ludzie , 
którym poziom kompu- "' 
terówek typu „naciśnij 
spust i zapomnij" nie 
odpow iada . I choć 
wszystko idzie ku kom­
puteryzacji, to niczego 
lepszego od kostki nikt 
jeszcze nie wymyślił . 
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Warlords li Scenary Builder 
W arlords li przeszły już do historii 

gier strategicznych. Jedną z jego 
nielicznych wad była niemożliwość 

"ręcznego" tworzenia scenariuszy. Ostat­
nio wyjaśniło się, Iż przyczyną tego była 
czysto ludzka chęć zarobku, którą kiero­
wali się producenci z SSG. Otóż niedawno 
pojawił Update do wersji 1.11, gdzie znala­
zło się 25 scenariuszy, 11 nowych rodza­
jów wojsk (i jedna nowa opcja). 

Trzeba przyznać, Iż autorom wyobraźnia 
dopisała, gorzej niestety z wykonaniem. 
Wśród scenariuszy znalazły się trzy niby -
historyczne (starożytność, wojna secesyj­
na i I wojna światowa), scenariusz ko­
smiczny, scenariusze wykorzystujące 
dziwnego kształtu światy , a nawet jeden 
szachowy. Nie zabrakło również znanych 
z poprzednich części scenariuszy fantasy. 
Wprowadzono w nich nowe rodzaje lądu 
(np. podłoże lodowe), zamków (miast) 
oraz armii adekwatnych do Ich realiów. 
Dzięki temu w edycji scenariuszy , 

prócz standardowych opcji, 
można wybrać podłoże i ze­
staw wojsk. Oddziały jednak 
możliwościami do złudzenia 
przypominają te znane z wer­
sji 1.0. 

Niestety, nie wszystko wy­
szło znakomicie. Po pierwsze 
system, który znakomicie zdał 

egzamin w świecie fantasy przy 
całej jego umowności, w re­
aliach I wojny światowej razi 
prostotą (zajmowanie miast lot­
nictwem, każdy walczy z każ­
dym), nie oddającą złożoności 
ówczesnych działań wojen­
nych. Chyba, że historię potrak­
tujemy tu jako element dodają­
cy kolorytu, nie zaś ważący. Po­
za tym wizerunki miast nie wy­
szły najlepiej, a ikony oddzia­
łów albo trudno odróżnić od 

siebie, albo wspaniale maskują 
się w miastach. Część fanta­
styczna w porządku, choć rów­
nież można przyczepić się do 
inwazji na planetę, która rozgry­
wa się na kilku kawałkach lądu 
połączonych wodą. 

Nowe scenariusze z pewno­
ścią przedłużą żywotność gry, 
choć szczerze mówiąc nie za­
chwyciły mnie. Ale może się 
czepiam? 

Producent: SSG Sir Haszalc Iii 
Rok produkcji: 1994 
Komputer: PC 386 
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W połowie trzeciego tysiąclecia na 

Ziemi panuje pokój umożliwiający 
szybki skok techno~zny. Pozwala 
to na wysłanie dwóch statków ko­
smicznych na poszukiwania w In­
nych układach słonecznych planet, 
które mogłyby zostać skolonizowa­
ne. W trakcie misji na Ziemi wybucha 
rebelia. Jedyny ocalały statek badaw­
czy, nie chcąc wracać na Ziemię kie­
ruje się na jedną z nowo odkrytych 
planet 

Tak zaczyna się gra, będąca wę­
gierską kompilacją "Master of Orion", 
"Dune li", "Sim City" i "Power Man­
gera". Należy dodać, że kompilacją 
wcale zręczną. Na nowo zasiedlonej 
planecie budujemy bazę, wokół której 
z wolna (ograniczone fundusze) po­
wstaje miasto: szpitale, osiedla 
mieszkaniowe, farmy, kopalnie, rafi­
nerie, stadiony. Naci całością pieczę 
sprawujesz Ty, 
a wspomagany jesteś 

4 - osobowym sztabem złożonym 
z pilota, budowniczego, dowódcy 
wojsk lądowych i naukowca. Ich 
umiejętności są na początku niewiel­
kie, gdyż nie stać Cię na zatrudnienie 
wysokiej klasy specjalistów (fundu­
sze!). Z czasem douczają się oni na 
uniwersytecie, mogąc sprawniej wy­
konywać powierzone im zadania, 
a I Twój skarbiec pozwala na wynaję­
cie kogoś lepszego (cieniasy uważają 
po pewnym czasie, że wszystkie ro­
zumy zjaclly i za nic nie chcą się udać 
na korepetycje~ 

Naukowiec od­
powiada. za wszel­
kiego rodzaju wy­
nalazki, mocno 
ułatwiające życie. 
Oczywiście nie 
wszystko trzeba 
odkrywać od zera -
część można wy­
handlować od in­
nych cywilizacji te­
lepiących się po 
przestrzeni ko­
smicznej. 

To, co wymyśilsz 
możesz produkować. Warunkiem jest 
posiadanie odpowiednich rud (6 ro­
dzajów). Nie wszystkie występują na 
planecie, gdzie się osiedlileś. Musisz 
zatem wysłac: statki, które zbadają 
planety sąsiadujące z Twoją lub zgo­

ła znajd~c się w in­
nych układach sio-

necznych i potwierdzą czy można na 
nich coś wydobyć, czy nawet się 
osiedlić. 

Do dyspozycji masz kilka układów 
słonecznych odkrywanych sukce­
sywnie wraz z planetami, które powi­
nieneś z wolna kolonizować. W mię­
dzyczasie przyjdzie Ci stoczyć parę 
bitew z najeżdżcami (szczególnie 
szpetni Morgulowie) i samemu naje­
chać tych i owyc (zwłaszcza owych). 

Grafika "Reunlona" taka sobie, mu­
zyka i efekty całkiem dobre (strzały, 
digitalizowana mowa), choć za an­
gielski w wersji węgierskiej Szekspir 
mogłby się obrazić. Prócz angielsz­
czyzny denerwuje również intro 
(skądinąd niezłe), przez które za każ­
dym razem trzeba się przekopać. Naj­
ważniejsza jest jednak grywalność, 
a to z pewnością atut "Reuniona". 
Różnorodność systemów solarnych, 
sprzętu latającego, charakteru, kwę­
kanie obywateli Twego międzyplane­
tamego państwa nie robi może do­
brze na cerę, ale z pewnością zwięk­
sza temperaturę gry. 

Producent: Grandslam 
Rok produkcji: 1994 
Komputery, na których pędzi : 386 
4MB 

N 
iewiele dotąd pojawiło się 
strategii produkcji polskiej , 
z tym większym zaintereso­
waniem chwyciłem Ardeny. 

Pomysł gry sam w sobie oryginalny 
nie jest, bowiem niemieckie natarcie 
z 16 grudnia 1944 roku dokladnie i nie 
raz roztrzaskali programiści zachodni, 
ale zagrać w nową strategię można 
zawsze, jak powiedział Napoleon go­
tując swe wojska pod Waterloo. 

Ardeny, będące formalnie przenie­
sieniem z planszówki, dają wyobraże­
nie jak daleko jesteśmy w opracowa­
niu gier pod względem ich wyglądu. 
I jest to pierwszy z dwóch poważnych 
zarzutów, który można postawić. Dru­
gim jest brak fazy planowania (ach to 
przyzwyczajenie do V for Victory) , 
przez co nieopatrzne naciśnięcie kla­
wisza "ENTER" uniemożliwia cofnię­

cie błędnej decyzji (w końcu tylko sa­
per myli się tylko raz). 

Intro, bogato ilustrowane skanowa­
nymi zdjęciami archiwalnymi, kreśli tło 
historyczne stoczonej bitwy od mo­
mentu lądowania aliantow w Norman­
dii do natarcia Niemców w Ardenach. 
Po nim następuje konfiguracja gry, 
w której możemy sobie ułatwić lub 
utrudnić zadanie wybierając siłę wal­
czących stron. szybkość przy-



1 Reunion 
2 Ardeny 
3 Tigers on the Prowl 

Ardeny 
bywania na pole bitwy posiłków itp. 
Dodatkowo możemy w minibazie da­
nych dowiedziec się o przebiegu bitwy 
oraz o rodzajach broni biorących 
w niej udział. 

Po tych wstępnych czynnościach 
spokojnie przystępujemy do działań 
zbrojnych jako jedna ze stron konflik­
tu (jeśli mamy rozdwojenie jażni , to 
nawet jako obie). Zasady gry przypo­
minają klasykę strategii 8 - bitowej -
Arnhem. Grę podzielono na tury skła­
dające się z faz ruchu, ostrzału i wal­
ki bezpośredniej . Różnice w porów­
naniu do Arnhem są trzy: możliwość 
wskazania oddzialowi punktu docelo­
wego, do którego sam sobie wykre­
śla marszrutę po drogach (znakomi­
cie ułatwia poruszanie), uczestnictwo 
lotnictwa, realizowane w sposób po­
dobny do ostrzału artyleryjskiego, 
i podawanie pełnej statystyki bitwy po 
każdej turze (liczebność wojsk biorą­
cych udział w bitwie i ich straty dla 
danej tury i dla wszystkich dotych­
czasowych tur). Poza tym wszystko 

normalnie_ Jednostki maią pewną li­
czebność, morale, ustalany przez 
nas priorytet zaopatrzenia. Prócz 
tych wskażników na walkę wpływ ma 
także ukształtowanie terenu. 

Bitwa w Ardenach kończy się po 
określonej liczbie tur, po czym zlicza­
ne są punkty zwycięstwa. Komputer 
ocenia, kto wygrał i z jaką przewagą, 

a następnie prognozuje przyszłe wy­
darzenia na froncie na postawie wyni­
ku bitwy (np. Amerykanie zdobędą 
Berlin w marcu). 
Mocną stroną gry jest z pewnością 

wierność historyczna, znajdująca wy­
raz w opracowaniu historycznym intra, 
informacji o oddziałach i odtworzeniu 
realiów samej bitwy. Dzięki temu 
ostatniemu czynnikowi rozgrywka przy 
wyborze wariantu historycznego nie 
należy do łatwych (i tak można ją jesz­
cze utrudnić). Wątpliwej jakości są na­
tomiast efekty dźwiękowe (PC Spe­
aker) i grafika, choć niektórych ucie­
szy fakt, iż program działa na karcie 
Herkules. 

SirHaszak. 

Producent: IPS Computer Group 
Rok produkcji : 1994 
Cena: 390 tys. zł (z VAT) 
Komputery: PC AT, karta graficzna 
Hercules lub lepsza 

Podobne: Western Front -
jednym ze scenariuszy tej 
gry są właśnie walki w Arde­

nach ; poza tym gra posiada więcej 
opcji dostępnych jednostce, ale mniej 
rodzajów wojsk (piechota. czołgi , lot­
nictwo); PC AT 
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T
o, że umieszczamy tak fa­
j ową gierkę na łamach 
konserwy o nazwie "Jest 
TAKTYCZNIE! " , można 

wytłumaczyć tylko jednym - Sir 
Haszak cierpi ostatnio na brak 
dostaw świeżego mięsa i zado­
wala się wszystkim, co wpadnie 
w jego lepkie łapy. Niestety, da­
łem się wciągnąć w ciemne in­
teresy wiązane z tym panem, 
więc piszę, gdzie każą. Nie ma 
jednak nic za darmo, i do Syndi­
cate Plus podejdziemy dzisiaj 
tylko od strony taktycznej. 

Kilka słów o nowych paten­
tach w programie. Informacja 
podstawowa, która nie zaspo­
koi absolutnie nikogo - można 
grać na sieci. I tu leży pies po­
grzebany: czy ktoś z was posia­
da, o tak przypadkowo, sieć 
komputerową w domu? Nie, 
och jaka szkoda. No, ale może 
na gwiazdkę staruszkowie 
szarpną się na dwie nowe koń­
cówki ze wsadami. .. m Drugi patent zupełnie unikalny 
- gra jest morderczo trudna. Nie 
łudż się, że pomogą Ci nowe 
bronie w stylu lotnictwa bom­
bardującego, bo przeciwnicy 
posiadają dokładnie to samo. 
Co więcej, używają tego dużo 
lepiej, szybciej i skuteczniej. 
W niektórych misjach, postój 
w jednym miejscu dłużej niż 1 O 
sekund grozi podpaleniem lub 
nawet podpaleniem na śmierć. 
Skończyło się także chowanie 

po kątach z miotaczami ognia 
pod pachą. Wrodzy agenci nie 
patyczkują się z Tobą, lecz od­
palają dwie szybkie serie z bro­
ni Gaussa i następny proszę! 
Atmosfera gęstnieje w miarę 

poznawania misji, choć znam 
wielu którzy nadal nie wiedzą 
jeszcze o co biega w pierw­
szym, czy drugim scenariuszu. 
Chylę przed nimi jednakże gło­
wę, jako że najzwyczajniej 
w świecie to olali i przerzucili 
się na inne programy - na któ­
rych brak ostatnimi czasy nie 
narzekamy. 
Wracając jednak do Syndicate 

- ludzie, to się daje skończyć, 
nawet dość łatwo i bezboleśnie 
{tydzień, dwa tygodnie gry). 
Przede wszystkim zaopatrzcie 
swoich pupili w dwa zestawy 
medyczne, dwa lasery, dwa mi­
ni - guny, oraz gadgety w stylu 
skanerów, perswadotronów i in­
nych radiostacji. I od razu pod­
powiedż - w pierwszej misji po­
deślij agenta nr.4 {włącz mu 
wszystkie trzy dopalacze) pod 
barierkę, załącz broń Gaussa 
i zgrzej prządnie blokujący po­
jazd. Następnie przełącz się na 
laser, uaktywnij pozostałych 
agenciorów i po kolei wykończ 
pozostałych jeszcze przy życiu 
śmieciarzy. Adios! 

Nie ma co jednak ukrywać, że 
im dalej w las, tym więcej piany 
na ustach. W wielu misjach po 
prostu odechciewa się śpiewać, 
gdyż siła moralna szwadronów 
wyposażonych w broń Gaussa 
i lasery, jest większa od niejed­
nej pięści. Cierpi na tym nie tyl­
ko otoczenie, ale także niewin­
na myszka, a czasem i klawiatu­
rze się dostanie. Na to nie ma 
jednak rady - raz oni Ciebie, raz 
Ty ich. 

Metody ograniczenia wła­
snych strat są rozmaite. Wyjąt­
kowo skuteczna jest obrona pa-

sywna, co jak sama nazwa 
wskazuje ogranicza się do sta­
nia w miejscu z {tu was zasko­
czę) uaktywnionymi laserami. 
Większość agentów udaje się 
wychwycić zanim podejdą na 
odległość strzału. Ale strzeż się 
pochopnych ruchów - każde 
przemieszczenie spowalnia re­
fleks Twoich podopiecznych, 
również czas wyczerpuje zapa­
sy sterydów, które pobudzają 
biocyborgów. Bądż więc szybki 
a jednocześnie powolny {wyra­
żam się jasno jak podręcznik 
szkolny). 

Wojskowi i policjanci, zostali 
w porównaniu z poprzednią 
wersją, znacznie lepiej wyposa­
żeni. Wbrew pozorom często Ci 
to ułatwia zadanie, p0nieważ 
z każdego trupa odzyskujesz 
użyteczne uzbrojenie. Zawsze 
możesz z niego skorzystać 
w czasie misji {oczywiście nie 
z trupa), bądż też sprzedać po 
jej zakończeniu. 

Dziwisz się pewnie, gdy wspo­
minam o handlu sprzętem. Pa­
miętaj jednak, że każdy nalot 

kosztuje 50.000, strzał z broni 
Gaussa około 10.000, ładowa­

nie lasera podobnie. I skąd bę­
dziesz brał na to kasę - jeśli 
przypadkiem nie jesteś kobietą, 
to przecież nie urodzisz. Same 
podatki nie wystarczą nawet na 
zwykłe ładowanie laserów, nie 
mówiąc już o kosztownych ak­
cjach przy użyciu lotnictwa. Tak 
więc jesteś praktycznie i nie­
praktycznie skazany na sprze­
dawanie wszelkich znalezisk. 
Oceniając globalnie dołączo­

ne do gry misje, są one 
w mniejszym lub większym 

stopniu beznadziejne. Ich skala 
trudności graniczy z absurdem, 
występuje zero nowych moty­
wów rozrywkowych {tylko zabi­
janie, odijanie, dobijanie i pory­
wanie), zero nowych motywów 
graficznych, muzycznych itd . 
Gra jest więc z góry skazana na 
fanatyków, którym życzę Weso­
łych Świąt i wysokich odlotów. 

Dystrybutor: 
IPS Computer Group 
Firma: 

I.o' Ann 

Bullfrog Productions Ltd. 
Rok produkcji: 1993 
Komputer: PC CD 
Grafika {PC): VGA 
Muzyka (PC): 
Sound Blaster/PR0/16 
Minimalne wymagania {PC): 
386 + 4 MB RAM, 
CD - ROM, mysz, MS - DOS 5.0 
Cena {PC - CD): 695.400 zł 



1 Syndicate 
2 Harpoon li 



Sean By Vongis 2004 

J(O~ 
procssor 486D 

ox w 
C ~~-~ ~<'~-~- (-~!~ _. , .;_.., ' , 

~~~~-~~~ ...... :„.„,~„-:1..~.\..L~:-... ~t---~~ .... ;?.. ............. ~;c;.:•»;·~~,,.~ 

.~-. :;;>~-:,<;..::--.:~:~-~~~- co~:NENTS oferuje tanie KOMPLETNE rozwiąz~n~e: ,,,... ___ _ 
;.,-~;.::; · 

•wymiana procesora 386DX na procesor 486DLC 
firmy TEXAS INSTRUMENTS - zmienia PC w 486SX 

• doloienie koprocesora - zmienia PC w 486DX. 
Uwago! płyto głowno PC musi miec procesor 386DX umieszczony no podstawce 

KOMPLET (procesor i koprocesor) jest znacznie tańszy od ceny samego procesora i486DX. 

~IJ TCH COMPONENTS poleca takie doskonałe płyty główne PC - dające maksymalną 
0t ,;:li wydajność we współpracy z ltOMPLETDI. 
:~~;:; ICH COMPONENTS f~1'l 
f1.~:„;_,,, .... ]iłiif:,:_~/· ICH COMPONENTS 02-S93 Warszawa, ul. Rostafińskich 4. tel. (0-22) 48 71 72, fax 48 12 06 



Wakacje trwają i wydawac by się 
mogło, że nie jest to najlepszy czas 
dla producentów gier - wszak mamy 
wiele imych rozrywek poza kompute­
rami - choć żadna nie jest tak pasjo­
nująca, no może jedna, góra dwie ... 
A jednak zrobiono kilka bardzo faj ­
nych gier, których opisy widzicie, ma­
my nadzieję, na okolicznych stronach. 
Nic jednak nas tak nie ucieszyło , jak 
"The Last Einhhof", najczadowniejsza 
gra lata. 
Cóż to jest? - spytacie. Strzelanka · 

odpowiadamy, ale nie taka zwykła . 

Otóż jej tematem jest PIWOOOOO 
(nie dziwcie się , ten tekst jest pisany 
podczas trzydziestoparostopniowych 
upałów)! Fabuła jest następująca : 
dawno, dawno temu etc. piwo było ro­
bione tylko przez małe browary , 
w małych seriach. Co za tym idzie, 
smakowało rewelacyjnie. Niestety 
przyszedł kryzys i niektóre z nich za­
częły produkować rozmaite sikacze 
("Królewicz"?!) . Kryzys minął, a kon­
kurencja dalej działa chamsko i nie 
fair - zdarza się to niestety nie tylko 
w branży piwnej ... Trzeba coś z tym 
zrobić . I ta bezosobowa forma jak 
zwykle odnosi się do Ciebie. Tak oto 
zaczyna się Twoja wielka walka 
o Najważniejsze Sprawy w Życiu 
Człowieka. 

Jako się rzeklo, gra jest strzelanką 
w klasycznym systemie widoku z gó­
ry. Zamiast statku mamy but~ piwa, 

Niezadowolona z rządów Ziemian 
część tubylców z planety Seche posta­
nowiła zabawić się nieco wszczynając 
wojnę domową. W jej prowadzeniu po­
mogły hoverskidy - szybkie, zwrotne 
i zużywające mało energii pojazdy, 
które, odpowiednio uzbrojone. stano­
wily śmieflelną broń. W efekcie prowa­
dzonej przez powstańców polityki ter­
roru ludność planety odwróciła się od 
nich, co zresztą było gestem bez zna­
czenia, bowiem społeczne poparcie ni­
gdy nie interesuje rewolucjonistów. 
Okazało się, że jedynym organizmem 
zdolnym do ochrony spokoju jest de­
partament ruchu drogowego. Jego 
pracownicy szybko zdemontowali ze 
swoich hoverskidów radary, zamonto­
wali na ich miejsce działka i wyrzutnie 
pocisków i toczyli twardą walkę z siła­
mi chaosu. Jednym z pilotów była Mar-

zaś przeciwników wyobrażają też roz­
maite piwne gadżety, jak skrzynki, ku­
fle, butelki, podkładki pod butelki, kap­
sle i inne takie. Poza innymi takimi są 
jeszcze inne nie takie, m. in. lokomoty­
wy z wagonami, zamki czy ... Pack­
man od czasu do czasu przemykający 
u dołu ekranu. Zresztą takich zabaw­
nych analogii jest w tej grze więcej : 

podkładki pod piwo latają po ekranie 
całkiem jak piłki w "Pangu" zaś kufle 
ustawiają się w rzędy i przez moment 
mamy "Space lnvaders". 

W trakcie walki nie możemy w ża­

den sposób podrasować posiadanej 
broni, natomiast po ukończeniu dane-

ta Velasquez, osoba 35-
letnia, choć wyglądająca 
na góra dwadzieścia wio­
sen. Velasquez była pięk­
na jak się zowie, niestety, 
chyba jej się coś porobiło 
z głową na okoliczność 
bycia światkiem śmierci 
ojca, też pilota, zestrzelo­
nego przez powstariców 
przed samym swoim do­
mem. Słowem, Velasquez była twarda 
i nieprzystępna. Była też najlepsza 
w swoim fachu. 

A teraz niespodzianka, drodzy kole­
dzy męscy szowiniści. W tej grze bę­
dziemy kierowali poczynaniami osoby 
płci niewątpliwie piękniejszej, choć nie­
którzy twierdzą, że też niższej. Co to 
właściwie jest? Otóż strzelanka. to jed­
nak wszystkiego nie wyjaśnia. 

go etapu przenosimy się do sklepu, 
gdzie możemy sobie dokupić rozmaite 
gadżety w postaci dodatkowych bute­
lek (polecamy pierwsze dwie od lewej) 
czy lepszego uzbrojenia własnej . 

Grafika i animacje są niestety cie­
niutkie, trącąc na kilometr językami 
nie do końca przeznaczonymi do pi­
sania "poważnych" gier. Pomińmy to 
jednak milczeniem, a wspomnijmy 
o muzyce i efektach dżwiękowych . 
Otóż są one rewelacyjne i tyle. Cale 
mnóstwo digitalizowanych gadek, in­
tro z niesamowitymi fanfarami . rado­
sna bawarska pioseneczka na po­
czątku pierwszego etapu, pijackie 

Gra się prosto. Statek widać od góry, 
i może się on przemieszczać we 
wszystkich kierunkach, po całym ob­
szarze znajdującym się pod jurysdyk­
cją Velasquez. Z uzbrojenia mamy 
działka i rakiety tych drugich jest ogra­
niczona liczba. Zmiany pomiędzy ro­
dzajami broni dokonujemy 
klawiszem "Tab". Jeżeli 
ktoś chce z nami poga­
dać, załatwiamy to za 
pomocą klawisza "F6", 
służącego do obsługi 
videofonu. "F5" to mapa, "Alt" - nokto­
wizor, zaś "lns" - dopalacz, na chwilę 
mocno przyśpieszający pojazd. Poru­
szamy się kursorami, strzelamy spacją. 
Żeby się nie pogubić, mała kreseczka 
wskazuje nam aktualny cel, przy czym 
jeśli jest czerwona, to cel należy znisz­
czyć, jeśli zielona - konwojować, zaś 
gdy niebieska - to właśnie należy wró­
cić do bazy. Interesująco rozwiązano 
problem trafień. Otóż są one absorbo-

llłE LAST EICHHOF 

śmiechy po utracie życia i "Thafs all, 
folks! " wypowiadane przez Porky'ego 
(prosiak z "Królika Bugsa", jeżeli ktoś, 
o zgrozo, nie wie) przy wychodzeniu 
z gry. Słowem czad, wszyscy macie 
obowiązek przynajmniej usłyszenia, 
co ta gra wyrabia, chyba że ktoś nie 
ma Blastera - jeśli tak, to niech sobie 
od razu daruje 

Z uwagi na genialny temat, całkowi­
cie odlotową muzykę i formę nabywa­
nia gry Oest to freeware, czyli można 
kopiować za darmo) "The Last Einh­
hof" powinien się Wam spodobać 
równie, o ile nie bardziej niż nam. 

jasny Alex & pełny Gawron 

wane przez osłonę , która oczywiście 
słabnie. Co prawda później zostaje zre- m 
generowana, trwa to jednak trochę 
czasu. Gdy oberwiesz całą serię i osło-
na już nie hamuje pocisków, zaczynają 

Ci one rozwalać 
pancerz. Stany osło-
ny i pancerza są po-
dane w lewym dol-
nym rogu w postaci 
pasków. 

Grafika "TD2192" jest fajna muzyka 
niezła, gralność przyzwoita. Jednak 
jest to gra wyjątkowa, a to za sprawą 
fabuły. Kolejne misje są rozdzielane 
scenami rozmów, odpraw i pogadanek. 
Ich język jest ostry, zaś tworząca się 
całość zabawna (szczególnie sposoby 
jakimi Velasquez spławia zalotników) 
i wciągająca niczym dobra książka! 

Alex & Gawron 



Sean By Vongis 2004 

Vroom 
T a gra nie nazywa się wcale 

"F1 " jak podają niedouczeni 
pseudodziennikarze. Nazy­
wa się "Vroom" i jest jedną 

z amigowych produkcji przeniesio­
nych na PC - ty. O ile na Amidze 
nie było to coś szczególnego, to 
jak dla naszych maszynek jest to 
gra godna uwagi, bowiem mamy 
tutaj do czynienia z umiejętnym 
połączeniem symulatora jazdy sa­
mochodem (takiego jak choćby 
"Grand Prix") z typową zręczno­

ściówką samochodową (np. kolej­
ne "Lotusy"). 

Na początku dokonujesz wybo­
ru , jak będziesz jechał : można 
grać na punkty , potrenować 
i wreszcie pojechać w pucharze 
świata . Gra na punkty nie jest 
specjalnie interesująca , więc naj­
pierw trochę potrenujcie. a potem 
do wozów i walczyć o puchar. Po 
wyborze rodzaju konkurencji wy­
bieramy jeszcze styl : można więc 
samemu, można w wersji "Turbo" 
(szybciej, trudniej i po węższych 
drogach), można na dwóch (po­
dzielony ekran) , tak z drugim czło­
wiekiem, jak i z komputerem. Gdy 
jedziemy w pucharze lub na tre­
ningu, należy dokonać wyboru 
tras do przejechania, robi się to 
klawiszem "Alt", zaś zatwierdza 

"Enterem". Teraz jeszcze samo­
chód - można zmienić spoiler (co 
zwiększa prędkość maksymalną, 
ale też zmniejsza przyczepność) , 
można wybrać rodzaj skrzyni bie­
gów (automatyczna jest tylko dla 
orłów ), wreszcie - rodzaj opon : 
twarde zapewniają słabszą przy­
czepność , ale rzadziej je trzeba 
zmieniać. I lądujesz na torze. 

Samochód widać z około metra 
nad głową kierowcy. Poruszasz 
go standardowo, kursorami. Zde­
rzenie z przeszkodami terenowy­
mi niczym Ci nie grozi, natomiast 
powoduje spadek prędkości do 
zera i konieczność odczekania 
chwili , nim samochód wróci z po­
wrotem na tor. Podobnie zderze­
nia z innymi wozami kończą się 
tylko na zmniejszeniu prędkości. 
Twój bolid idealnie trzyma się 
drogi, i co za tym idzie, wchodzi 
w zakręty bez poślizgów , nawet 
gdy jedziesz z dużą szybkością. 
W czym wi ęc problem? Ano 
w prędkości. Chyba żadna gra 

nie oddawała 
tak dokładnie 
olbrzymiej 
szybkości , 

jaką osiągają 
bolidy For­
muły 1. Po 
prostu trzeba 
być cały czas 
straszliwie 
skoncentro ­
wanym , by 
nie wylądo -

wać na jakimś drzewie w efekcie 
zbyt późno rozpoczętego ma­
newru. 
Należy jednak zaznaczyć , że 

"Vroom" ma też symulatorowe ce­
chy. Tak więc opony zdzierają się , 
co zresztą czuć w postaci wstrzą­
sów na zakrętach , zaś nadmiernie 
żyłowany silnik zaczyna odma­
wiać posłuszeństwa - obie te do­
legliwości usuwamy w boksach 
ustawionych przy drodze. 

Dane o stanie opon i silnika , 
czasie jazdy: łącznym , tego okrą-

żenia i najlepszego okrążenia , 
stracie do pierwszego miejsca 
(lub przewadze nad następnym 
konkurentem) i plan całego toru 
widać w listwie na górze ekranu. 

"Vroom" to naprawdę świetna 

gierka: animacja jest genialna -
płynna i niesamowicie szybka, 
muzyka niezgorsza, pomysł bar­
dzo dobry. Chyba przy żadnej 
grze samochodowej nie ubawili ­
śmy się tak dobrze. 

Alex & Gawron 



F 
rancuzi też potrafią robić gry! 
Trzecia część "Super Ski" 
jest naprawdę urzekająca . 
Warto ją zobaczyć i w ocze­
kiwaniu na nadchodzącą zi­

mę i saneczkowe szaleństwo na po­
bliskim pięciometrowym pagórku , 
nazywanym przez niektórych hydro­
forem, wystartować w prawdziwych 
zawodach. 

l\Aenu główne atakuje nas mnogo­
ścią okienek i ikon. Trzy ikonki na 
dole oznaczają (od lewej) liczbę gra­
czy, rodzaj rozgrywki i stopień trud­
ności (im bardziej stok stromy, tym 
trudniej). Jeżeli chodzi o rozgrywkę, 
to można potrenować, wystartować 
w olimpiadzie (kolejność jest ustala­
na w oparciu o klasyfikację medalo­
wą) i wystartować w pucharze (ran­
king tworzy się na podstawie warto­
ści punktowej miejsca, które się za­
jęło) , gdzie po zakończeniu sezonu 
można awansować do wyższej "ligi". 
Puchar może dotyczyć tak wszyst­
kich dyscyplin , jak i tylko jednej. 
Ikonki na górze obsługują konfigura­
cję na sprzętową i operacje dysko­
we, zaś po bokach - rodzaje konku­
rencji. No właśnie, w co można się 
zabawić? 

ZAJAZD 
Polega na tym, by jak najszybciej 

znaleźć się na dole trasy, należy 
mieścić się w bramkach (szerokich, 
nie ma problemów) wyznaczanych 
przez czerwone i niebieskie chorą­
giewki. Polecamy narty nr.3 dla po­
czątkujących i nr.4 dla zaawanso­
wanych. 

SLALOM GIGANT 
Mieszanka slalomu i zjazdu. Bram­

ki (wyznaczone tym razem przez 
chorągiewki tego samego koloru), są 
węższe i wredniej ustawione, ale nie 
wolno zbytnio zwalniać, należy cały 
czas pamiętać o zachowaniu odpo­
wiedniej prędkości. Narty numer 2 
dla wszystkich i 3 - dla orłów. 

SI Al.Oli 
Tutaj musimy wjeżdżać w bramki 

też w tym samym kolorze, ale ich 
ustawienie nie pozwala na jakiekol­
wiek rozpędzenie się . Jeżdzimy na 
nartach nr 1 i o innych nie myślimy. 

Ogólnie technika jazdy przy slalomie 
sprowadza się od jeżdżenia 
"oszczędnego" - wchodzimy 
w bramki przy samych chorągiew­
kach, wykonujemy tylko łagodne za­
kręty . Nie wolno jeżdzić szerokimi 
łukami - to strata czasu, a i tak nie 
pomieścicie się w bramkach. 

ZJAZD 
NA SNOWBOARDZIE 
Podobny do zwykłego , 

ale tym razem chorągiew­
ki są inne, ścięte w jeną 
stronę i właśnie z niej na­
leży je omijać . Z tego 
ograniczenia wynika fakt 
(obowiązujący w obu kon­
kurencjach z użyciem tego 
sprzętu) , że przy popełnie­
niu błędu nie wykonujemy 
żadnych ruchów i jedzie­
my prosto aż do następnej 
chorągiewki. W przeciw-
nym razie (jeżeli po błędzie skręcisz) , 
to zaczniesz przejeżdżać bramki na 
odwrót, czyli po tej stronie, po której 
akurat nie wolno. Decha nr 3, ale 
można próbować na 4, bowiem 
snowboardy są całkiem zwrotne. 

SLALOM 
NA SNOWBOARDZIE 
To samo, co zjazd , jeno chorą­

giewki gęściej . Chyba najtrudniejsza 
dyscyplina ze wszystkich. Polecamy 
dechę nr 1 i nic poza tym. Technika 
jazdy - patrz slalom. 

SKOKI NARCIARSKIE 
Tę dyscyplinę wszyscy chyba zna­

my najlepiej. Naszym zawodnikiem 
kierujemy za pomocą klawiszy "gó­
ra" i "dór, którymi zmieniamy sylwet­
kę jego ciała i wskazania odpowied­
niego wskaźnika w lewym górnym 
rogu, który pokazuje nam jaka ta 
sylwetka właśnie jest. I tak na po-

czątku pochylamy gościa (góra), 
przy dojeździe do progu trzeba go 
wybić (czyli dół, ale z wyczuciem, bo 
zmiana nie następuje od razu) , 
w trakcie lotu cały czas dół i przed 
lądowaniem "góra" aby ustał na no­
gach. Żeby było ciekawiej, strzałka­
mi w bok można zmieniać punkt, 
z którego obserwujemy naszego 
skoczka, co zresztą niewiele poma­
ga, ale jak ktoś lubi... 

Tak wygląda charakterystyka kon­
kurencji, warto ją jednak uzupełnić 
jeszcze kilkoma szczegółami. Po 

pierwsze , 
wspominali ­
śmy tutaj 
o numerach 

nart (lub snowboardów), bowiem za­
wsze przed jazdą można dokonać 
ich wyboru. Ogólna zasada jest taka. 
że im dechy krótsze, tym wolniejsze 
i bardziej zwrotne. Także przed jaz­
dą dokonuje się też wyboru trasy, 
jest ich cztery i najłatwiejsza jest zie­
lona a najtrudniejsza - czarna. 

W trakcie przejazdu opuszczenie 
bramki kończy się doliczeniem kar­
nych sekund, zaś wjechanie na cho­
rągiewkę lub rosnące po bokach 
drzewka - efektownym upadkiem 
i powrotem na trasę po chwili. 

Warto kilka słów poświęcić graficz­
nej stronie tego programu, jest ona 
bowiem wielce interesująca . Otóż 
w całej grze pojawiają się przepięk­
ne, digitalizowne zdjęcia, zaś samo 
rozgrywanie konkurencji _też jest zre­
alizowane bardzo ladnie. Otóż na­
szego zawodnika widzimy z kamery 
pościgowej , od tyłu . Całość grafiki 
jest rastrowa, nie wygląda to co 
prawda jak "Doom", ale przyzwoicie, 
choć animowane jest tylko okienko 
na środku ekranu. Dodatkowo auto­
rzy zadbali o szczegóły i względny 
realizm jazdy. Spod nart przy ostrych 
zakrętach sypie się śnieg , w slalomie 
można zawadzić o chorągiewkę, tak 
jak się to w rzeczywistości zdarza, 
zaś po skokach narciarskich zawod­
nik wyhamowując potrafi zatrzymać 
się dopiero na bandzie oddzielającej 
go od publiczności. 

Do tego dochodzi całkiem przy­
zwoita muzyka i efekty: okrzyki sę­
dziów przy omijaniu bramek, oklask"1 
publiczności, zgrzyt śniegu uciekają­
cego spod płóz i inne ciekawostki. 
Całość gry jest niezwykle efektowna 
w związku z czym można sobie od­
świeżyć zimowe wspomnienia (od­
świeżanie wspomnień to się w ogóle 
przydaje) i pograć, co doradzają 
Wam 



Wygląda na to, że pinballe już za­
czynają nam się nudzić. Nadpro­
dukcja gier tego rodzaju musiała 
się zakończyć tak właśnie . Nie­
mniej jednak kolejna czwórka sto­
łów do "Epic Pinballa" przykuła na­
szą uwagę. Zobaczmy więc, co tym 
razem wyprodukowala firma "Epic 
Megagames". 
Jeżeli chodzi o sprawy techniczne, 

to nie zmieniło się nic. Zestaw moż­

na dołączyć do poprzednich. Grafi­
ka i obsługa pozostały nie zmienio­
ne. Nie można w żadnym razie mó­
wić jednak o nudach. Autorzy uroz­
maicili stoły , pojawia się tam kilka 
naprawdę ciekawych rozwiązań, po­
przednio nie widzianych przez nas 
ani w grach tego typu , ani nawet 
''w naturze". Aby Wam to unaocznić, 
omówmy poszczególne stoły. 

CYBORGIRL m Tym razem jednak należy ożywić 
elektryczną panienkę , zapewne to­
warzyszkę życia dla "Androida" 
z pierwszego zestawu. Stół ten 
jest niezwykle ciekawy. Po pierw-
sze, bila może wypaść z niego tyl­
ko z prawej strony (lub oczywiście 
pomiędzy łapkami), z lewej strony 
jest dziupla. Po drugie, w lewym 
górnym rogu są niby - tunele - ma­
szyna wie, do jakiej głębokości bi­
la wleciała w taki tunel i w zależ­
ności od tego otrzymujesz odpo­
wiednią liczbę punktów, zaś gra 
toczy się dalej. Nad tymiż tunelami 
jest też niezwyklego kształtu ram­
pa - też nowość. Zachowanie bili 
wskazuje, że została tam zmienio­
na grawitacja. 

PANGEA 
Kolejny efekt popu­

larności "Parku Juraj­
skiego". Stół ten jest 
bardzo trudny i wy­
raźnie niedopraco­
wany. Cala gra sku­
pia się wokół kilku 
ramp. Gdy bila je 
przeleci , dostajesz 
punkty i zapalają się 
inne rampy . Poza 
tym są tylko dwa ze­
stawy kart i jedna 
dziupla. Ciekawostką 
jest dziuplo - grzybek 
- normalnie odbija bi­
lę , jednak może ona 
zostać do niego 
wrzucona od góry, 
po rampie. Mimo to 
ten stół nie wygląda 
zbyt dobrze. 

SPACE JOURNEY 
Chyba najlepszy z całego zesta­

wu , cały zagracony rozmaitymi 
rampami. Tematem jest podróż 
międzyplanetarna po układzie sło­
necznym. Znakomite jest wszystko: 
nisko położone rampy, "skrzyżowa­
nie" na którym bila może polecieć 
w różne strony. Grawitacja jest 
dość mocno zmieniona, bila lata 
"od czapy", ale na szczęście są to 
zmiany korzystne. 

TOYFACTORY 
Tym razem rzecz się dzieje w fa­

bryce zabawek, całość jest utrzy­
mana w konwencji mocno zabawo­
wej. Kilka ramp, trzy łapki i inne ga­
dżety czynią ten stół całkiem przy­
jemnym. Niestety też jest nieco nie­
dopracowany, inaczej mówiąc, bila 
wylatuje z niego zbyt często, nieza­
leżnie od starań gracza. 

Zestawik ten jest niczego sobie 
i o ile ktoś jeszcze całkiem się nie 
zniechęcił , powinien go obejrzeć -
tchnie on czymś nowym, a nie 
wtórnym podejściem do tematu, 
jakie znamy choćby z "Pinball 
Dreams li" (i tu bym się z Wami 
nie zgodził - S. H.; to przejdźmy 
tam - A&G). 

Alex & Gawron 
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dy piszemy ten tekst, Mistrzo­
stwa Świata w USA jeszcze 
trwają. Trudno wyczuć, kto bę-

dzie mistrzem, ale 
stawiamy, że Brazy- g 
lia lub Niemcy. Wy- v 
pada też mieć na- ' 
dzieję , że firmy so- • 
ftware 'owe z USA 
zainteresują się pił-

ką bardziej, niż mieszkańcy tego 
kraju , bo inaczej nici z marzeń 
o nowych dobrych grach. Ale my tu 
gadu - gadu a trzeba Wam prze­
cież przedstawić nową grę piłkar­
ską: "Empire Soccer 94". 
Zagrać można sobie w Mistrzo­

stwach Świata, meczu pokazowym 
albo treningu. Mistrzostwa rozgry­
wane są tak, jak w rzeczywistości, 
z dobrym przybliżeniem zgadzają 
się nawet składy grup eliminacyj­
nych. Różnica pomiędzy trenin­
giem a "pokazówką" jest taka, że 
w pierwszym z przypadków nie wy­
bierasz konkretnych drużyn a okre­
ślasz poziom ich gry. 

Po dokonaniu wyboru przecho­
dzisz do menu pozwalającego do­
kładniej przygotować drużynę do 
meczu. Wybierasz więc ustawienie, 
czas gry, poziom bramkarza oraz 
specjalną właściwość, jaką będą 
posiadali Twoi piłkarze . Może to 
być np. gwałtowne przyspieszenie, 
genialny drybling czy strzał. 

Ustawiasz, co chcesz i wysyłasz 
zawodników na zieloną trawkę . 

Przed meczem następuje losowa­
nie stron gry (aby wybrać orła lub 
reszkę używaj strzałek w bok) 
igramy. 

W grze kontrolujesz poczynania 
zawodnika znajdującego się najbli­
żej piłki , przynajmniej teoretycznie, 
bo dzieją się czasem dziwne rze-

czy. Kierunek jego biegu ustalasz 
strzałkami, zaś zachowanie - przy 
pomocy dwóch klawiszy (możli­
wych do przedefiniowania, wstęp­
nie "Enter" i prawy "Shift"). Pierw­
szy załatwia kopnięcia, im dłużej go 
przytrzymać, tym uderzenie silniej­
sze. Gdy piłka jest w powietrzu, 
można uderzać z przewrotki. Drugi 
klawisz służy do wślizgów, gdy pił­
ka toczy się po ziemi i uderzania 
głową, gdy jest ona w powietrzu. 
Piłka jest przez zawodników klejo­
na bardzo słabo, więc z kręceniem 
kółeczek należy uważać. 
Wejścia wślizgiem kończą się naj­

częściej odgwizdaniem faulu i, 
w około 50% przypadków, żółtą 
kartką. Zawodnik zostaje wyrzuco­
ny z boiska tylko za drugi żółty kar­
tonik. 

Pewniej metody na strzelanie 
bramki nie ma. Sktkują dość często 
potężne strzały spoza linii pola kar­
nego, sprawdza się nieśmiertelna 
metoda biegu z piłką na bramkę 
z rogu pola karnego. Zresztą "Em­
pire Soccer 94" jest dość dziwną 
grą - z jednej strony nie piłka nie 
klei się, z drugiej - zawodnicy bie­
gają powoli - nie ma w tym za 
grosz dynamiki. Autorzy mieli kilka 
ciekawych pomysłów (strzały 
z przewrotki, automatyczne dryblin­
gi, naturalne zachowanie się bram­
karza), cóż jednak z tego, kiedy po­
zostaje wspomniany wyżej manka­
ment. Co nie zmienia faktu, że 
z uwagi na zabawną oprawę gra­
ficzną tej gry oraz niezłą gralność 
warto się z nią za­
poznać, co my sami 
czynimy w oczeki­
waniu na Mistrza 
Świata. 

Alex & Gawron 



Producenci pierwszej części 
Heimdalla obliczyli sobie szyb­
ko zyski ze sprzedaży gry i do­
szli do wniosku, że można by 
zrobić kontynuację tej przygo­
dówki. I chwała im za toi A do­
kładniej za to, że uda­
ło im się tego doko­
nać w stu procen­
tach. Tym razem He­
imdall został wysłany 
przez bogów na po­
dróż między częścia­
mi świata. Umożliwią 
mu ją części potężne­
go, magicznego Świętego 
Amuletu, które otwierają bramy 
do sześciu odległych krain -
zwanych ogólnie jako Yggdra­
sil. Bramy te znajdują się w Sa­
li Światów, w której zaczynasz 
swoją przygodę. Bo-
gowie dali Ci możli­
wość zmiany wcie­
leń. Oznacza to 
w praktyce, że He­
imdall podróżuje ja­
ko jedna osoba, ale 
w dowolnej chwili mo-
że zmienić się diame­
tralnie, a więc nie dość że 
zmienia płeć, ale staje się 
zupełnie kim innym - nawet 
zmienia ekwipunek. Tyle na 
wstępie. Wiem, że niektórzy już 
nie mogą się doczekać jakichś 
wskazówek, a więc proszę bar­
dzo. Co prawda tylko na począ­
tek gry, ale nie lublę psuć in­
nym zabawy. 

Po wejściu do bramy w krainę 
Midgard, popłyń statkiem do 
wioski Eadrica. Tam porozma­
wiaj z karczmarzem i bywalca­
mi tawerny, a dowiesz się cen­
nych informacji o sytuacji 
w kra1nie. Następnie pójdź do 
siedziby Eadrlca. Opróżnij 
skrzynie ze złota i udaj się na 
rozmowę z przedstawicielem 
wioski. Po zwiedzeniu wsi od­
płyń na wyspę rybaka. Prze­
szukaj jego chatkę, a jego znaj-

dziesz 
w szafie. Uwol­

nij go I wysłuchaj 
opowieści o porwaniu 

jego jedynej córki. Nie­
zwłocznie pognaj na ratunek 
niewiaście . Znajduje się ona 
w Sanktuarium Lokiego. Od jej 
ojca otrzymasz po rozmowie 
z nim symbol boga Thorna , 
który pozwala na wejście 

w chronioną magią bramę 
sanktuarium. Według jego 
wskazówek wejdź w niebieską, 
gdy będz iesz pod postacią 
mężczyzny , i w czerwoną , 
w drugiej postaci. Zostaniesz 

teleportowany na wyż­
sze piętro. Wkrótce 
znajdziesz córkę 
przywiązaną do oł­
tarza. Z wdzięczno­
ści za uwolnienie, 
podaruje Ci ona 
następną część 
amuletu. Przed 
wyjściem ze świą­
tyni przeszukaj do-
kładnie zlew wypeł-

niony wodą i zabierz 
zwój. Teraz wróć do Sali Świa­
tów I wejdź do następnej kra­
iny - Utgardu. Na pobojowisku 
umierający wojownik przekaże 
Ci dość chaotyczną wiado-

mość. 
Kiedy Od­
da ostatnie 
tchn ienie, wróć 
do ognistego kręgu, który za­
pewne zauważyłeś wchodząc 
do tej krainy . Stań nad nim 
i rzuć jakimś niepotrzebnym 
lub mato przydatnym przed­
miotem, np. sztyletem, strzałą. 

Kiedy się spali, nagle zrobi się 
ciemniej. Pójdź znowu do wo­
jownika. Ku Twojemu zdziwie­
ni u zobaczysz jest on żywy. 
Wyjaśni Ci, że właśnie jesteś 
w tzw. Pół - Świecie, 
w którym znalazłeś się za 
pomocą tego magicznego 
kręgu . W wyniku dalszej 
rozmowy otrzymasz od 
niego zbroję klanową. 
Musisz ją zanieść do 
wioski Rurika, z której 
pochodzi wojownik , 
i przekazać wiadomości 
o wynikach bitwy oraz 
o planach wroga . Do 
wioski dostaniesz się 
po strzeleniu z łuku w le­
wy głaz na zaśnieżonej wyspie. 
Strażn i k Clę nie wpuści ze 
względów bezpieczeństwa, dla­
tego będziesz musiał wejść 
"od garderoby", ale do tego 

sam już dojdź. Radzę się przyj­
rzeć dokładnie okolicy ochro­
niarza ... Powodzenia w dal­
szych zmaganiach! 

Grę obdarzono precyzyj-
ną, zróżnicowaną 

{a więc ciekawą) I do­
skonałą pod wzglę­
dem kolorystycznym 
grafiką. Główną zale­

tą Heimdalla 2 jest to, że 
nie nuży po paru minu­

tach. Nie ma komnaty, któ­
ra jest duplikatem poprzed-

nich, a zadania jakie musisz 
rozwiązać mogą zaabsorbować 
na długi czas. Ostrzegam zwo­
lenników siepania artystyczne­
go orężem dwuręcznym - nic 
z tych rzeczy! Owszem, można 
wiele razy zawalczyć z przygłu­
pimi stworami przypominający­
mi orki , ale na szczęście ten 
element nie zdominował gry -
najcenniejsze są potyczki umy­
słowe, którymi jest ona najeżo­
na. Oby więcej tak dobrych 
produktów wychodziło ze 
" stajni" Core Design. 

PIO TRAS 
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I JJj 
I Z a siedmioma górami, za sied­

mioma lasami, za siedmioma 
morzami znajdowała się kraina 

zwana Agalonią. Żył w niej zły czar­
noksiężnik Cirilleus. Postanowił on 
zdobyć władzę nad tą krainą i po­
tem opanować cały świat. W tym 
celu złapał młodego księcia Agalo­
nii, zamienił w żabę, która nie umie 
plywać (perfidia!), i wrzucił na ba­
gna. Na szczęście na bagnie tym 
znajduje się masa kamieni itp. 

W tym miejscu zaczyna się Twoje 
zadanie - wcielasz się w księcia pod 
postacią żaby. Musisz znaleźć dia­
ment, którego magiczna moc umoż­
liwi Ci powrót do Twojej pierwotnej 
postaci. Aby do niego dotrzeć mu­
sisz pokonać długą drogę. 

Droga ta jest podzielona na 50 
etapów. Aby każdy ukończyć mu­
sisz znaleźć drzwi wyjściowe. Nie­
stety zawsze są one zamknięte 
i musisz znaleźć klucz, aby je otwo­
rzyć. Nie jest to łatwe , ponieważ 
większość powierzchni bagien, to 
zabójcza dla Ciebie woda. Tylko 
z rzadka porozrzucane wysepki za­
pewniają Ci grunt pod nogami. 
W poruszaniu się po wodzie pomo­
gą Ci lilie cały czas unoszące się na 
wodzie, po których możesz przejść . 
Po liściach lilii również można, ale 
nie są zbyt bezpieczne, gdyż co 
chwilę toną i wypływają. Gdzienie­
gdzie na wodzie znajdują się bom­
bie , po których także możesz 
przejść . Niestety pękają one po 

Po raz kolejny za sprawą wydawnic­
twa "Iskry" i mojego Tatusia, jako jego 
szefa. trzydzieści książek pojedzie do 
naszych korespondentow. Korzystając 
z okazji pozdrawiam Tatusia, ponieważ 
będzie musiał zamiast mnie wychodzić 

tym, jak na nie wejdziesz, więc sko­
rzystać z nich możesz tylko raz. 

Jakby tego było mało na wysep­
kach panoszą się najprzeróżniejsze 
stworki. Aby się przed nimi bronić, 
możesz pluć pociskami. Niestety, 
oddanie każdego strzału powoduje 
zmniejszenie poziomu energii. więc 
nie szastaj zbytnio pociskami. 

Niektórych wrogów zabijesz 
pierwszym strzałem , ale niektórzy 
tak łatwo nie dadzą się wykończyć. 
Na szczęście kraby i żółwie , które 
wymagają ok.5 pocisków do zabi­
cia, nie ścigają nas, tylko chodzą 
swoimi ścieżkami . Pamiętaj , że 

gdy wydano pierwszą część . Na czym 
kończę , zawiązując sznurek na trzy­
dziestej paczce i śliniąc trzydziesty 
znaczek 

Red-Alex-Ja (Redakcja} 

z naszym psem, wyjątkowo ~------~ 

dużym i niewychowanym " 

A oto lista zwycięzciJw: 

bydlakiem, podczas moje-
go urlopu zdrowotnego 
(hmmm ... ). Tyle kumoter-
stwa Przypominam, że 
w losowaniu książek biorę 

I ~~z~:i~liw~:~sj~~ą:~I~~~ I ~l(l{Y przesylkę pocztową i PO-
DALI SWÓJ ADRES. 
W tym miejscu przepra­
szam Super Grołwera i in-

Bolek Grzegórski , Ra­
szysn ; Jakub Sabczak, 
Czarna Woda; Jan Trę ­

bacz, Dębica ; Piotr Mac­
kiewicz, Szczecin; Paweł 
Stołowski , Bydgoszcz ; 
Wojtek Sochacki, Piotrków 
Trybunalski ; Łukasz Ru­
man , Rzeszów ; Marcin 
Osiniak, Sokolów Małopol­
ski; Damian Bader, Katowi­
ce; Rafał Szper1ak. Sław-

formuję innych: musicie 
podać swoje imię i nazwisko, na ła­
mach będziemy używać i tak Waszych 
xyw, ale w papiery (biurokracja, nieste­
ty ... ) muszą iść pełne dane. Grolwerze! 
Dostaniesz knigę , gdy tylko przyślesz 
swoje nazwisko! Sorry! 

W ramach książek rozdajemy to, co 
zwykle, czyli serię "Amber" Zeleznego, 
"Cień Kata" i "Pazur Łagodziciela" Wol­
fe 'a, " Encyklopedię Rocka", książki 
Marka Twaina, oraz, w ramach nowo­
ści , drugi tom "Encyklopedii Rocka" 
zawierający 600 haseł i mówiący o no­
wych kapelach i w ogóle zmianach , 
które zaszły w świecie rocka od czasu, 

no; Wojtek Gurdek, Wila­
mowice; M. Ratajczak, Wolsztyn; Ma­
teusz Kozina, Kraków; Andrzej Hnacik, 
Rzeszów; Michał Bednarski, Bochnia; 
Piotr Kochanowski , Falenica; Szymek 
Krawczyk, Brodnica; Paweł Porębski , 
Kraków; Krzysztof Miżota, Rydułtowy ; 
Łukasz Cho, Łodż ; Rafał Cholewczyń­
ski, Warszawa; Tobiasz Szlęk, Siemia­
nowice; Bartłomiej Wicher, Kłodzko ; 
Grzegoerz Świrgoń , Bytom; Krzysztof 
Przybyszewski, Kołobrzeg ; Zbyszek 
Macijewicz, Elbląg : Piotr Janik, Pajęcz­
no: Grzegorz Kańczugowski, Rudniki ; 
Damia Bader, Katowice ; Krzysztof 
Łosiewski , Rumia. 

kontakt z większością wrogów po­
wodu je natychmiastową śmierć . 
Wyjątkiem są latające kolce, które 
wysysają z Ciebie w bardzo szyb­
kim tempie energię. 

Gdy kończy Ci się energia musisz 
znaleźć klocek z narysowaną literką 
'E'. Wejście na niego powoduje jed­
norazowe odnowienie części ener­
gii. Czasami możesz także znaleźć 
serduszka, których zebranie dodaje 
Ci jedno życie . 

Na końcu pięćdziesiątego pozio­
mu znajdziesz diament, którego 
moc spowoduje, że powrócisz do 
swej pierwotnej postaci. Niestety Ci-

Rozwiązanie 
konkursu 
Kopalnego 

O żesz ty jaki upał! Kabelki się 
nadtapiają w telefonach (czy ktoś 
umie wytłumaczyć mnie, biedne­
mu misiowi, co to jest BBS? Ra­
tunku!), mózg pływa w wydzielinie 
piwno-upałowej , a Naczelny mnie 
goni do rozwiązywania konkur­
sów. Litości! Wczoraj musiałem 
wstukać listę dziesięciu prenume­
ratorów i spociłem się jakbym to­
nę węgla przerzucił! To zbrodnia 
pracować w takich warunkach . 
Tym niemniej postanowiłem udo­
wodnić, że iestem w stanie zrobić 
coś więcej , niż leżenie plackiem 
pod drzewem (orzech włoski na 
nieśmiertelnym trawniku) z butel­
ką piwa. Okropnie teraz tego żału­
ję . Nic to, losuję dziesięciu szczę­
śliwców nakrytych czapkami: 
Łukasz Kubicki , Starachowice ; 

Łukasz Gruszewski, Warszowice ; 
Andrzej Hnacik, Rzeszów; Artrur 
Troć , Chełm ; Robert Sobczyk, 
Wrocław ; Radosław Król, Głogów ; 
Damian Krzyżaszczak , Police ; 
Rafał Groń , Warszawa; Sylwek 
Kal ita . Bytom ; Daniel Zaręba , 
Warszawa. 

rilleus ma jeszcze dużo swej złej 
mocy, aby czynić zło , więc na pew­
no się jeszcze spotkacie w Arc Do­
ors li. 

Na koniec chciałbym powiedzieć, 
że gra jest warta zagrania, między 
innymi dlatego. że wymaga trochę 
myślenia. Plansze różnią się od sie­
bie stylem wykonania, co powoduje, 
że nie można ich przechodzić sche­
matycznie. Dodatkową zaletą są 
kody do plansz. Jedyną większą 
wadą tej gry jest to . że widziany 
fragment ekranu jest bardzo niski. 

Ferion 

Że co? Że to jeszcze nie wszyst­
ko? Że został jeszcze jeden kon­
kurs, bo mnie nie było? Jak mnie 
nie było , zawsze byłem! Gdzie by­
łem? No, detalicznie nie pamię­
tam , ale byłem . To mam to teź 
wstukać? I może jeszcze wyloso­
wać? Mam? A jutro? Nie da się ... 
No cóż , ale jak umrę od tego 
wszystkiego, będzie na was i wam 
Małolata oczy powydrapuje! Ha! 
Sam się jej boję! No dobrze, do­
brze, już losuję . Ależ ciężkie te 
papiery, taki jeden to waży gdzieś 
z pół tony. Ze przesadzam? To 
sam se polosuj! No już dobrze, 
dobrze. A nie można tym razem 
dać tylko pięciu czapek, byłoby 
mniej roboty i straczyłoby nagród 
na dłużej? Nie da się . To będę 
dzielny i skończę , ale potem poja­
dę do domu ... Mam! To to będzie 
ta druga dziesiątka : 

Grzegorz Chełstowski , Ostrołę­
ka; Filip Szewczyk, Nowy Dwór 
Gd., Kamil Żynda , Suwałki ; 
Łukasz Nowaczyk, Gniezno; Karol 
Radecki, Siewierz; Sebastian Cie­
pierwski , Dąbrowa Górnicza; To­
masz Wysocki , Toruń ; Mariusz 
Maszkiewicz, Grójec; Michał An­
drószowski , Gdańsk-Oliwa ; An­
drzej Rokita, Warszawa. 

I to by było na tyle ... 

Kopalny 
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BOBIX 
Była sobie parka szczęśliwych 

krasnoludów. Nazywali się oni 
Bobix i Bobetka . Mieszkali 
w miasteczku na wybrzeżu wy­
spy Texul. Bobix był uczniem 
wielkiego maga Bennola i jedno­
cześnie sługą dobrej królowej 
Beatraz. 

Pewnego dnia królowa zapadła 
na dziwną chorobę i chociaż 
Bennol próbował ją wyleczyć 
używając swoich wszystkich mo­
cy, nie potrafił jej powstrzymać 

N 
ibbly było na tyle po­
pularne, że doczekało 
się kolejnych części, 
Ale oprócz tego po­

wstało także kilka innych gier 
opartych na tym samym po­
myśle. Jedną z nich jest wla­
śn ie Polonaese. Tym razem 
zadaniem gracza jest prowa­
dzenie korowodu. Trzeba ze­
dbrae wszystkich ludzi z da­
nej planszy, ale należy pamię­
tae o tym że zebrani ludzie 
przyłączają się i prowadzona 
"linia" wydłuża się. Oczywi­
ście nie można dopuście by 
nastąpiło zderzenie prowa­
dzącego z inną częścią koro­
wodu. W miarę przechodze-

nia do kolejnych planszy gra 
staje się coraz trudniejsza. 
Nie dośe że labirynt w którym 
się poruszamy staje się coraz 
bardziej pogmatwany to jesz­
cze prowadzący porusza się 
coraz szybciej. Na dodatek 

przed powolną i bolesną śmier­

cią. Tydzień po tym jak królowa 
umarła Bobix sprzątał laborato­
rium i pokój Bennofa. Była to ko­
lejna z ciężkich prac jakie musiał 
robić , ale przecież bardzo chciał 
zostać czarownikiem , więc wy­
pełniał zadanie bardzo sumien­
nie. Kiedy wyrzucał śmieci mała 
buteleczka przykuła jego uwagę . 

Kiedy ją otworzył poznał zapach 
płynu , który Bennol dawał królo­
wej, by ją uleczyć . Nagle spod 

treba się wyrobie zanim 
skończy się czas. 

Podczas gry towarzyszy 
nam przyjemna muzyczka , 
a i grafika nie jest wcale zła . 
Jeżeli ktoś lubi tego typu gry 
to Polonaese, choe nie tak 

kosza na śmieci wyskoczył 
szczur. Bobix wystraszył się 
i upuścił buteleczkę , która rozbi ­
ła się o podłogę . Zapach płynu 
sparaliżował szczura i w tym mo­
mencie Bobix zaczął podejrze­
wać swojego mistrza. Nie dawało 
mu to spokoju , więc rozpoczął 
śledztwo w sprawie śmierci kró­
lowej . Po kilku godzinach poszu­
kiwań znalazł pewien dokument. 
który rozwiał jego wątpliwości. 
Jego Mistrz sam chciał zasiąść 
na tronie i nie wahał się zabić , 

by osiągnąc swój cel. 
Bobix powiedział wszystko 

strażom pałacowym , ale ktoś go 
zdradził i Dennof dowiedział się 
o wszystkim. Wściekły czarownik 
porwał Bobetkę i uciekł na inną 
wyspę . Kiedy Bobix zorientował 
się , co się dzieje , postanow i ł 
uratować swoją lubą . Mógł to 
zrobić tylko przez zebranie czte­
rech flakonów magicznego eliksi­
ru, z których każdy znajdował się 
na innej wyspie . Aby podróżo ­
wać pomiędzy wyspami musiał 
zbierać diamenty na zakup łodzi. 

Twoim zadaniem jest dać tej hi­
storii szczęśliwe zakończenie . 
Gra przypomina trochę Super 
Mario Brothers, ale ma lepszą 
grafikę . Poza tym szwędające 
się tu i tam potwory można zabi-

dobre jak Nibbly, napewno 
mu się spodoba. 

Pierwsze wrażenie: * • • 
Komputer: C64 

BADJOY 

jać, nie jak to było w Mario przez 
wskakiwanie im na głowy , ale 
przez rzucanie w nie magicznymi 
kulkami. Na Twojej drodze stanie 
wiele przeszkód. więc będziesz 
musiał bardzo uważać, żeby nie 
spaść z wąskich platform i nie 
zostać zaskoczonym przez lata­
jące i pełzające owady. Nie za­
pomnij też o zbieraniu diamen­
tów i buteleczek. Lepiej się jed­
nak pośpiesz, bo kto wie, co zły 
czarownik zamierza zrob i ć 
z Twoją Bobetką. .. 

BADJOY 
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Bezkarność gwarantowana 
Minął już pewien czas 

od opublikowania przez 
nas ankiety. Trzeba by 
podsumować jej wyniki, 
bo prosicie o to coraz na­
tarczywiej (I słusznie). 
Opóźniło się głównie za 
sprawą Alexa, który miał 

pytanie, skąd wnoszę, Iż 
były to przedstawicielki 
płci pięknej (usprawiec:lii­
wlone). 
Wśród tych, co wiek 

ujawnili, najwięcej znala­
zło się 15-latków (rys.1), 
a ogólnie młodzieży mię-

Charakterystyka wiekowa czytelników 

Charakterystyka wiekowa czytelników 
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Rys.1 wiek 

w lekturze. Malec stojąc 
obok nleclerpllwle prze­
stępował z nogi na nogę, 
by otrzymać swe pisem­
ko po kwadransie. 
Wszyscy nasi czytelnicy 

komputer wykorzystują 
do grania (przez aklama­
cję - 100%). Ponad dwu­
krotnie rzadziej siadają 
przy nim, by stworzyć ja­
kąś grafikę czy progra­
mować, a niemal cztero­
krotnie by zająć się mu­
zyką. 

Komputery i peryferia 

W porównaniu z po­
przednią ankietą, kiedy to 
górą byll Commodorow­
cy, nastąpiła zmiana lide­
ra (rys.2). Na czoło wysu­
nęli się posiadacze Amlg, 
drugie miejsce okupują 
Pecetowcy, a dotychcza-

sowi liderzy znaleźli się 
dopiero na trzecim miej­
scu. Przy tym nowszy 
sprzęt należy do właści­
cieli pecetów: wśród nich 
aż 75% posiada kompute­
ry 386/486, podczas gdy 
Amigi nowszej generacji 
(A 1200) ma tylko 20% po­
siadaczy tego typu kom­
puterów. Ujawniło się 
bardzo niewielu posiada­
czy konsol. Jak na rodzą­
cą się modę 8%, to nic 
w porównaniu z chociaż­
by 9% schodzącego 
z rynku Atari XUXE. Spo­
rą grupę ku naszemu za­
skoczeniu (ok.10) stano­
wili posiadacze Amigi 
CDTV. 

donieść ankiety do opra­
cowan la. Stwierdził, Iż 
donosicielem nie będzie 
i zaczął prowadzić zakro-

Posiadane komputery 

Z peryferiów najpopu­
larniejszy okazał się joy­
stick (prawie wszyscy 
mają - nie zawiedliście 
nasi) i mysz (rys.3). Trze­
ci w klasyfikacji telewizor 
zawdzięcza swe miejsce 
połączonym głosom wła­
ścicieli 8-bltowców 
I Amlg. Na uwagę zasłu­
gują także dość nlewiel­
kle rozpowszechnienie 
stacji dysków (prócz 16-
bltowców mogą je mieć 
przecież I Commodore, 
I Atari), a wśród Pecetow­
ców nikła liczba coraz 
popularniejszego na Za­
chodzie CD-ROM-a . 

jo ne na szeroką skalę 
działania opóźnla)ące, 
które udało się przerwać 
dopiero w połowie lipca. 
Winny ustalony, topór 
naostrzony, więc czas na 
konkrety (prze)dźmy do 
ankiety). 

Z góry wiemy, że nie 
jest ona w pełni repre­
zentatywna, dlatego po­
tra ktowa 11 śmy Ją jako 
swego rodzaju plebiscyt. 

Posiadane komputery 

Rys.2 

Kto nas czyta dzy 13 a 17 rokiem życia. 
Najstarszym czytelnl-

Wiek - z tego punktu do- klem, który odpowiedział 
wladywallśmy się najczę- na ankietę był 41-latek 
ście), że obecnie mamy (pozdrowienia). Jest to 
dwudziesty, co poniekąd mocno zniekształcona 
jest prawdą. Prawdą jest proporcja, ponieważ 
również to, że zdążyliśmy z pewnością jest wielu 
to zauważyć, bo nie mle- 20-, 30-latków, którzy za­
liśmy okazii żyć w Innym chowywują się tak, jak je­
(z wyjątkiem Kopalnego, den ojciec obserwowany 
który chyba miał, bo za- przeze mnie w autobusie. 
chowuje się czasem jak Otóż odebrał kupiony 
Pitecantropus Erectus). synkowi (na oko lat 1 O) 
Prawie połowa nie odpo- "TS" I ze słowami "Tylko 
wiedziała w ogóle na to przejrzę" zagłębił się 

Amiga 

• PC 
• Commodore 641128 

Atali XL/XE 

Spectruml'Timex 

• AtaliSTfTT 

• SEGA/MEGA Drive 

•inne W planach na przy­
szłość, dotyczących za­
kupów sprzętu, dostrzec 

Posiadane peryferia komputerowe 
Posiadane peryferia komputerowe 
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Ili - Solution 
SlaJd programy? 
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można daleko idący kon­
serwatyzm. Prawie polo­
wa respondentów zamie­
rza kupić nowy kompu­
ter. Posiadacze Commo­
dore 64 mają zamiar za­
opatrzyć się w Amigę 
(500 lub 1200), właścicie­
le A500 marzą zaś 
o A1200 lub A1400 Oeśll 
się ukaże). Tymczasem 
właściciele małych Atari 
I PC przemyśliwaią o 486 
I Pentlumach w bajecz­
nych konfiguracjach. Są 
to chyba głównie marze­
nia, gdyż realizacja opi­
sanych zamierzeń sfru­
strowałaby resztę świata 
komputerowego I z pew­
nością zaprzeczyła lan­
sowanej przez Amlgow­
ców tezie, Iż polskie spo­
łeczeństwo do zamoż­
nych nie należy. Pano­
wie! Nie róbcie tego Aml­
gowcom (jeśll zrobicie 
odpiszcie na następną 
ankietę)! 

Gry 
- jakie, skąd i za ile 

Największe źródło gier 
to koledzy, czego nie 
zmieniła wprowadzona 
w lutym ustawa (rys.4). 
Wpłynęła ona za to na ku­
powanie gier na giełdzie 
(spadek o 50%) I kopio­
wanie w szkole (spadek 

przed we)ściem ustawy o prawie autorskim 

• po we]ll;du ustawy o piawle autorskim 

I 

cle lub strategia wotenna 
(rys.5). Dośt popularne 
są również zręczno­
ściówki, symulatory jaz­
dy, strategie ekonomicz­
ne I strzelaniny. Najmniej 
lubimy decathlony, byt 
może ze względu na 
szybkie padanie joya po 
tego typu rozrywce. 

Top Secret 
- pożądane zmiany 

Po pierwsze w prawie 
każdym Uście była proś­
ba o zmianę papieru I ob-

W co gramy? 

Rys.5 
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u.; roduje gier 

dzle to jeszcze postulo­
wane 116 kolumn, ale ~ 
nieważ 56% responden­
tów życzy sobie objęto­
ści 1 OO kolumn lub wię­
cej (o sensownej zawar­
tości), będziemy do tego 
dążyć. 
Spośród stałych rubryk 

najbardziej poczytną trój­
kę stanowią "Co nowe­
go?", "Lista przebojów" 
I "T'NT' (rys.6). Najmniej 
zainteresowanych jest 
rubryką "Nintendo", chot 
ma ona także zagorza­
łych wlelblciell. 

Do tego przyszło wlele 
cennych uwag. Dziękuje­
my za szereg cennych 
uwag na temat tego, co 
powinno zostat zmienio­
ne, za analizy numerów, 
za wszystkie słowa kryty­
ki (Inwektyw nie wytącza­
jąc). Nie bfdzlemy poda­
wat tu wszystkich propo­
zycji (wynotowaliśmy 143 
niepowtarzające się), 
gdyż zajęłyby one miej­
sce przeznaczone dla 
rzeczy nie mniej ważnych 
- opisów gier. Wszystkie 
jednak zostaną rozpa­
trzone na najbliższym 

o 25%). Na ustawie zy­
skali dystrybutorzy, 
u których od końca lute­
go zaopatruje się o 25% 
więcej graczy. Pomimo 
wzrostu popularności le­
galnych wersji progra­
mów ponad połowa gra­
czy pozyskując pogramy 
wymienia je nie płacąc. 
Płacenie jest, owszem, 
dopuszczalne, ale gdy ce­
na gry nie przekracza 200 
tys. zł (54%). Nie wydaje 
się to dziwne zważywszy, 
Iż mieszczą się w tym 
użytkownicy &-bitowców, 
skłonni dać za grę nie 
więcej niż SO tys. zł. 

Czytelnictwo rubryk stałych? 

Jeśli zdecydujemy się 
już na jakiś nowy naby­
tek, najczęściej jest to 
przygodówka, mordobl-

Czytelnictwo rubryk stałych 

~ ,c:; -
400 

350 ,,::::, /""" 

300 ,c; 
250 ;;_ -
200 

n~Tm 
150 

100 

50 

Jl 
ł i ! J! il' ~ w 1 i 

,.. 
i J ! ! li i!l ~ 

li. i o ~ 1 I z 

~ ~ il' 

ii t Rys.& roduJ• ul•r ..,. u 

jętoścl pisma. Z pierw­
szym już się uporaliśmy, 
z drugim zmierzymy się 
wkrótce (nie chcę poda­
wać terminów, bo jeszcze 
coś nie wyjdzie). Nie bf-

spotkaniu Triumwiratu 
z Zepsolem, czego rezul­
taty już wkrótce powinny 
być odczuwalne w TS. 

Sir mgr Haszak 



Sean By Vongis 2004 

T 
a gra. tzn. jej oryginal­
na wersja, nie schodzi­
ła przez wiele tygodni 
z list przebojów za 
swoich czasów. Było to 
"zaledwie" 8 lat temu, 
a w Bajtku pisano tak 

śmieszne jak na dzisiejsze realia 
stwierdzenia jak to: "Pierwowzór 
(na Commodore) ma lepszą grafi­
kę , oprawę dźwiękową, lecz nie 
ma się co dziwić - na Spectrum 
gra zajmuje 48 kB, a na Commo­
dore ok.50 kB. ". No cóż, zdaję 

sobie sprawę, że wielu z was spa­
dło teraz ze stołków czytając takie 
historie, ale to jest jeden ze zna­
ków postępującego w zastraszają­

cym tempie rozwoju informatyki 
i ściśle z nim związanego rozwoju 
gier komputerowych. Zapewne 
część z Was pamięta jeszcze "lm­
possi ble mission" z "zamierz­
chłych" czasów. Dla sklerotyków 
lub wyjątkowo młodych przypo­
mnę tylko , że chodziło w niej 
o przeszukiwanie różnych sprzę-

przebiega w roku 2025 , na co 
wskazuje tytuł. Nadmieniony tu 
Elvin zabarykadował się w aparta­
mencie wieżowca w New Angeles 
(nazwy miasta nie pomyliłem - tak 
się nazywa to miasto w roku 
2025!). Dokładnie nie wiadomo po 
co to zrobił , dlatego wysłano Cie­
bie na zwiady , abyś się dowie­
dział , co on knuje. Dowództwo na 
tyle zlekceważyło jego groźby, że 

lmpossible Mission 2025 

tów na różnych poziomach labi­
ryntu w celu znalezienia haseł do 
terminali , albo części puzzla do 
złożenia. 
Odświeżona wersja gry różni się 

głównie sprawami technicznymi tj . 
grafiką i muzyką, co nie wydaje mi 
się niczym dziwnym. No i oczywi­
ście objętością pamięci , czego 
również nie trzeba wyjaśniać. Fa­
buła sprowadza się do tego , że 
"bad guy" - Elvin Atombender (in­
teresujące nazwisko) chce za­
władnąć światem . Wart wspo­
mnienia jest fakt , że akcja gry 

nawet nie przydzieliło Ci żadnej 
broni. Jednak już za chwilę zo­
rientujesz się , że była to duża po­
myłka - wieżowiec naładowany 

jest masą robotów bojowych. Po­
myślisz sobie pewnie "Ja się tak 
nie bawię! Zabieram klocki i spa­
dam I ", prawda? Ale to nie takie 
łatwe - po Twoim wejściu do bu­
dy n ku zabarykadowano drzwi 
z drugiej strony i w ten sposób od­
cięto Ci drogę wyjściową. Jedyną 
radą na to jest walka z przeciwni­
kiem i wykonanie powierzonej mi­
sji. Weterani , którzy nie przespali 

wielu nocy ślęcząc nad pierwo­
wzorem tej gry, będą mieli uła­
twione zadanie, bo wiele elemen­
tów z tamtej wersji pozostało. Ra­
dzę przeszukiwać każdy nierucho­
my sprzęt , pod warunkiem, że nie 
przejawia oznak wrogości , np .: 
samochody, motory, biurka, fotele 
itp. Możesz w nich znaleźć broń 
(odpalasz za pomocą "dół + fire"). 
gadżety ułatwiające walkę z wro­
giem, albo części klucza potrzeb­
nego do ukończenia poziomu . 
Przy okazji - poziomów jest pięć : 

parking samochodowy, biuro, sala 
komputerowa. sala konstrukcyjna, 
fabryka. Poza sprzętami , o któ­
rych wspomniałem można też 
znaleźć terminale . Możesz włą­

czać je, a za ich pomocą otrzymy­
wać informacje o Twoim położe­
niu. Pozwalają one również na za­
kup akcesoriów, albo na odpo­
wiednio nagradzaną grę. Robotów 
i innych stworów sprzysiężonych 
przeciwko Tobie możesz unikac 
przeskakując przez nie, albo nisz­
cząc znalezioną bronią. Po znale­
zieniu wszystkich elementów klu­
cza musisz wrócić do głównej win­
dy, która zawiezie Cię na wyższy 
poziom. 

Zarówno dla starych wyjadaczy 
"Nieprawdopodobnej Misji", jak 
i dla chojraków, którzy pierwszy 
raz w życiu słyszą o tej grze, auto­
rzy (nota bene jest to ta sama gru­
pa Bitmap Brothers - Spectru -

mowcy niech się nie stroszą, że 
nie U. S. Gold - pierwowzór na 
Commodora zrobili BB) przygoto­
wali nie lada gratkę - specjalna 
opcja w głównym menu pozwala 
na zagranie w oryginalną wersję 
"IM"! Można dzięki niej porównać 
oba produkty - oczywiście biorąc 
pod uwagę przyjemność w graniu, 
a nie grafikę czy dźwięk. bo było­
by to bezcelowe. 

"IM 2025" jest udaną kontynu­
acją sprawdzonego pomysłu 
sprzed paru lat. Pozornie wyda­
wałoby się , że jeśli ma lepszą gra­
fikę , muzykę i przewyższa pod 
każdym względem pierwowzór to 
nie ma tu dyskusji - jest świetna 
i basta. Jednak nie ma to jak sta­
ry, wysłużony produkt - kiedyś gra 
ta była czymś zupełnie innym niż 
dzisiaj . Najnowszy "IM" jest po 
prostu jedną z wielu gier tego ty­
pu, a wtedy była to, jeśli nie jedy­
ną, to jedną z niewielu tak rozbu­
dowanych i oryginalnych gier na 
rynku. Kiedyś skończenie "IM" by­
ło porywem z motyką na Słońce . 

a tych którzy ją skończyli można 
policzyć na palcach jednej ręki. To 
właśnie sprawiło, że gra stała się 
legendą . Nie ujmując nic "IM 
2025" nie da się ukryć , że nie ma 
on tego posmaku co oryginalna 
wersja, ale miejmy nadzieję , że 
będzie z nim jak z winem ... 

PIO TRAS 
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i, którzy interesują się 
komputerową sceną, 

z pewnością wiedzą, że 
ostatnio odbyły się trzy 

Copy - Party. Chciałbym skre­
ślić kilka słów na temat każde­
go z nich. 

Copy party odbywało się 
w Chojnowie w okresie od 20 do 

22 maja i było 
przeznaczone dla 
użytkowników 

komputerów 
Commodore 64 i Amigi. Uczest­
nicy nie dopisali, czego przyczy­

ny upatruję w nie­
zbyt dobrym po­
łączeni u kolejo­
wym z Chojno­
wem. Samo party 
było raczej spo­
kojne i nie wyróż­
niło by się ni­
czym, gdyby nie 
dodatkowe atrak­
cje w postaci cra­
zy - compo, czy 
projekcji filmów 
video. Jeżeli zaś 
chodzi o compo, 

to poziom prac nie był rewelacyj­
ny, a i organizacja prezentacji 

szczególnie 
w przypadku 
Amigi nie była 
pozostawiała wie­
le do życzenia . 
Na koncu zdarzył 
się jeszcze jeden 
poważny zgrzyt. 
Mianowicie kon­
trowersje budziły 
nagrody. Nikt nie 
miałby pretensji, 
gdyby nagrody 
były niższe niż 

obiecywano (w końcu przyjecha­
ło niewiele osób), ale rozdawanie 

programów 
w wersji na PC 
lub starych ksią­
żeczek wątpliwej 
jakości pod tytu­
łem " IBM PC 
GRY zestaw 1 " 
było po prostu 
żałosne. Podsu­
mowując , party 
nie było rewela­
cją, ale nie było 
też całkiem kiep­
skie. 

Oto kto zajął 
pierwsze miejsca: 

c64 
grafika: 
1. HartiNermes 
muzyka: 
1. EmilNermes 
demo: 
1. Sandały Jetboy'a/Agony 

Amiga 
grafika: 

I 

l 

r 

j 

1. Indian by Axel D/ILLUSION 
muzyka: 
1. Bethoven/TECHNOLOGY 
ray: 
1. Pokój by Max/STATUS OK 
demo: 
1. Down's Complex/TRA-MPEK 

Kilka dni później, od 1 do 3 
czerwca, miało miejsce kolej­
ne party, tym razem organizo­
wane przez Tarnowski Pałac 
Młodzieży. Także tutaj uczest­
nicy (C64 i małe Atari) nie do­
pisali i zjawiło się tylko nieco 
ponad 1 OO osób. Tym razem 
problemem było to, że wielu 
młodych zapaleńców nie miało 
tyle pieniędzy , by w tak krót­
kim terminie pojawić się na 
dwóch zjazdach. Niestety . 
podczas trwania party nie od­
były się żadne szalone zawo­
dy. a to dlatego, że organizato­
rzy nie chcieli rozdrabniać 
i tak skromnych funduszy 
i wszystkie pieniądze za wej­
ście przeznaczyli na główne 
compo. Poziom dem był nie­
najlepszy (z wyjątkiem Atari, 
na którym demko było jak na 
ten sprzęt rewelacyjne) za to 
większość kompozycji była 
całkiem udana. Na dobrym po­
ziome były też obrazki, wśród 
których jak zwykle, królowały 
reprodukcje Borisa Vallejo . 
Party uważam za udane, choć 
nie dorównywało poprzednim 
tarnowskim imprezom. 

Miejmy nadzieję, że następ­
nym razem (pod koniec grud­
nia) będzie lepiej, tymczasem 
zobaczcie kto zajął pierwsze 
miejsca: 

DEMA: 
C64: 
1 A. P. SS. Z M. /Ś. M. P. 
1 KLEPKANERMES 

Atari : 
1 ZELAX DEMO/ZELAX 

GRAFIKA 
1 Cruise/Elysium 

MUZYKA 
1 EmilNermes 

Trzecim party, które odbyło 
się (?) na początku lipca, było 
od dawna zapowiadane party 
grupy Agnus Light pod nazwą 
NEW FACE. Miała to być impre­
za przeznaczone dla użytkow­
ników C64 i klonów IBM (po raz 
pierwszy w Polsce!). Do Pozna­
nia przyjechało wiele osób sku­
szonych obietnicami bardzo 
wysokich nagród. Byli to głów­
nie Commodorowcy, ale nie 
zbrakło także Amigowców 
i użytkowników PC. Impreza 
odbywała się w bardzo przytul­
nej salce Piątkowskiego Cen­
trum Kultury. Z początku wyda­
wało się, że będzie ekstra, tym 
bardziej że ci, którzy się nudzi­
li, mogli skoczyć do znajdują­
cego się w tym samym budyn­
ku kina lub zagrać w bilard. 

Krótko przed północą spotka­
ła nas jednak niemiła niespo­
dzianka. Otóż oznajmiono 
nam, że kilka osób zniszczyło 
jakiś sprzęt w sąsiedniej sali 
i za karę wszyscy musimy się 
wynosić. Nasze protesty, że to 
środek nocy, że nie mamy co 
ze sobą zrobić i strach się tu­
łać po nocy z cennym i delikat­
nym sprzętem, spotkały się 
z milczeniem . Za to za kilka 
chwil pojawiła się policja, ma­
jąca dopilnować, abyśmy opu­
ścili lokal. Wszyscy poczuli­
śmy się oszukani, gdyż nie 
zwrócono nam pieniędzy za­
płaconych za wejście na party, 
które się nie odbyło. Podczas 
powrotu do domu ktoś powie­
dział ironicznie " organizatorzy 
odnieśli jednak sukces, nadali 

party nową twarz" m 
W międzyczasie użytkownicy 

komputerów Atari także mieli 
swój zjazd, ale niestety nie zo­
staliśmy nań zaproszeni i nie 
posiadamy oficjalnych wiado­
mości, co się tam działo. Wiem 
tylko, że wypuszczono tam trzy 
dema, które są jednymi z naj­
lepszych na tym sprzęcie. Ma­
my nadzieję, że na następne 
atarowskie party zostaniemy 
zaproszeni i będziemy mogli 
przedstawić wam relację, tym­
czasem postaram się zdobyć 
te dema i napisać o nich parę 
słów w jednym z najbliższych 
TS'ów. Na razie do zobaczenia. 
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AMIGA 1200 
1. BRUTAL FOOTBALL 
2. JURASSIC PARK 
3. STAR TREK 25TH ANN. 
4. RYDER CUP GOLF 
5. CIVILIZATION 
6. ALIEN BREED li 
7. SIM LIFE 
8. BODY BLOWS GALACTIC 
9. SIMON THE SORCERER 
10. PINBALL FANTASIES 

ARCADE ADVENTURE 
1. CANNON FODDER 
2. FRONTIER: ELITE li 
3. LIBERATION 
4. EUTE 
5. SYNDICATE 
6. SPACE HULK 
7. ARMOUR - GEDDON 
8. DYNABLASTER 
9. HIRED GUNS 
10. NORTH & SOUTH 

NINTENDO 
1. DOUBLE DRAGON Ili 
2. JURASSIC PARK 
3. FERRARI GP CHALL. 
4. D. J. BOY 
5. DOUBLE DRAGON 
6. GRAND COMBA T 
7. GOAL! 
8. NINJA TURTLES li 
9. BA TILE TOADS 
10. ZIPPY RACE 

NINTENDO 
1. BUGS BUNNY 
2. ICEMAN 
3. CONTRA 
4. PREDATOR 
5. MILKNUTS 

ATARI ST 
1. LOTUS TRILOGY 
2. FRONTIER: ELITE li 
3. CANNON FODDER 
4. THE CHAOS ENGINE 
5. S. DAVIS SNOOKER 
6. STREET FIGHTER li 
7. UTOPIA TWIN PACK 
8. CHAMP. MAN. '93 
9. STRIKER 
10. ZOOL 

PLATFROM 
1. FLASHBACK 
2. SOCCER KIO 
3. SUPERFROG 
4. ZOOL 
5. THE ADDAMS FAMIL Y 
6. ASSASSIN '94 
7. ASSASSIN 
8. PREMIERE 
9. GODS 
10. FURY OF THE FURRIES 

COMMODORE 
1. ELVIRA li 
2. M. IN MONSTERLAND 
3. SLICKS 
4. KGB 
5. MICROPROSE SOCCER 
6. GIANA SISTERS li 
7. DIZZY COLLECTION 
8. FREDDYS BACK li 
9. FIST FIGHTER 
10.1 ST DIVISION MAN. 

COMMODORE 
1. TERMINATOR li 
2. CAPT AIN DYNAMO 
3. OPERA TION WOLF 
4. GREMLINS 
5. HOOK 

AMIGA PC 
1. BENEA TH A STEEL SKY 1. SIM CITY 2000 
2. M. U. P. L. C. 2. FRONTIER: ELITE li 
3. THE SETILERS 3. U. F. O. 
4. MORTAL KOMBAT 4. MORTAL KOMBAT 
5. FRONTIER: ELITE li 5. X - WING 
6. LIBERATION 6. ULTIMA VIII 
7. CANNON FODDER 7. RAVENLOFT 
8. ZOOL2 8. SAM& MAX 
9. SKIDMARKS 9. PINBALL DREAMS li 
10. PREMIER MANAGER li 10. E. SCROLLS: ARENA 

SHOOT'EMUP SPORT SIMULATION 
1. THE CHAOS ENGINE 1. SENS. SOCCER 92/93 
2. DESERT STRIKE 2. GOAL! 
3. ALIEN BREED li 3. SPEEDBALL li 
4. PROJECT - X 4. PRO TENNIS TOUR li 
5. ALIEN BREED '92 5. M. U. P. L. C. 
6. BLOOD MONEY 6. JOHN MADDEN 
7. ALIEN BREED 7. PGA TOUR GOLF 
8. TURRICAN Ili 8. PREMIER MAN. li 
9. SEEK AND DESTROY 9. G. GOOCH CRICKET 
10. WALKER 10. PREMIER MANAGER 

AMIGA PC 
1. THE SETILERS 1. DOOM 
2. MORTAL KOMBAT 2. U. F. O. 
3. ISHAR li 3. SIM CITY 2000 
4. CANNON FODDER 4. MORT AL KOMBAT 
5. SYNDICATE 5. FRONTIER: ELITE li 
6. FRONTIER: ELITE li 6. RAPTOR 
7. M. U. P. L. C. 7. CANNON FODDER 
8. LEGACY OF SORASIL 8. HORDA 
9. HIRED GUNS 9. STRIKE COMMANDER 
10. SENS. SOCCER 92/93 10. POLICE QUEST IV 

AMIGA PC 
1. DEEP CORE 1. GOLDEN AXE 
2. CISCO HEAT 2. VIVI 
3. FORTUNA 3. ZOOL 
4. TROLLS 4. COLORADO 
5. OVERDRIVE 5. BLOCKOUT 

Jak donosi nasz 
korespondent 
stamtąd , sponta­
niczna akcja graczy 
z pobliskiej wioski 
doprowadziła do 
szemranej imprezy, 
jaka odbyła się 

w okolicznych re­
mizach strażackich, 

zwanych przez nie­
których dancbuda­
mi. Co to miało zna­
czyć, a co znaczyło 
tego nie wie nikt, 
włącznie z sołty­

sem, który abdyko­
wał na rzecz miej­
scowego głupka . 

W jaki sposób to 
wpłynęło na listę 
przebojów TOP SE­
CRET? Znacząco. 
W każdym bądź ra­
zie, tym razem wy­
jątkowo, zamiast li­
sty ekspertów poja­
wi a się LIST A TE­
MATYCZNA (ze 
świata), w której za­
warte zostały za­
warte najlepsze gry 

ATARI XL/XE 
1. WŁADCY CIEMNOSCI 
2. SEXVERSI 
3. WŁADCA 
4. CYWILIZACJA 
5. GLOBAL WAR 
6. VICKY 
7. MIECZE VALDGIRA li 
8. KOLONY 
9. DROGA WOJOWNIKA 
10. A. D.2044 

ATARI XL/XE 
1. UPIÓR 
2. ADAX 
3. ATARI GIRLS 
4. FRED 
5. SAMURAI GAMES 

NIECH JOY 
B~DZIE Z WAMI! 
z poszczególnych 
rodzajów - najlep­
sze pod względem 
sprzedawalności. 

Na liście na razie 
cisza, miejmy na­
dzieję, że przed bu­
rzą . Natomiast 
w grach powoli (są­
dząc po zapowie­
dziach od firm), ale 
z dnia na dzień co­
raz ciekawiej , za­
czyna wyglądać sy­
tuacja. Smutno tro­
chę, że z tej sporej 
ilości nowości jakie 
ukazują się, zaled­
wie mała część ma 
szanse dotrzeć do 
Polski , a jeszcze 
mn1e1sza ujrzy 
światło dzienne ja­
ko polskie wersje. 
Mając nadzieję, że 

coś się zmieni (po­
j awią się nowe, 
prężne firmy dys­
trybuujące gry 
w Polsce) żegna się 
zwami 

EMILUS 

ATARI ST 
1. SENS. SOCCER 92/93 
2. FRONTIER: ELITE li 
3. PREMIER MANAGER 
4. ISHAR li 
5. STREET FIGHTER li 
6. UTOPIA 
7. BODY BLOWS 
8. THE CHAOS ENGINE 
9. CHAMP. MANAGER '93 
10. DOGFIGHT 

ATARI ST 
1. TURTLES li 
2. LOTUS Ili 
3. ROBOCOPll 
4. KICK OFF 
5. SUPER CARS 



Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
80 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po­
slugiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 

Redagowany dla osób, które: 
• chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
•chcą doskonalić swoje umiejętności, 
•chcą wiedzieć co kupić, 
•wykorzystują komputer do nauki, 
• lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka - 18 tys. zł, w prenumera­
cie 15 tys. zl. 

Top Secret - wysokonakładowy miesięcz­
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie­
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś­
cią rubryki: 
Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 

wskażnik popularności (i niepopularności) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu­
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej . 
Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 

sztuczek niezbędny dla tych, którzy „utknęli", 
albo mają .drewniane ręce" . 

Cena detaliczna - 18 tys. zl, w prenumeracie 
15 tys. zł. 

Commodore & Amiga - miesięcznik 
poświęcony w całości komputerom C-64 i Amiga. 
Jego lekturę polecamy wszystkim właścicielom 

(i przyszłym posiadaczom) tych popularnych ma­
szyn. W C&A znaleźć możnaopisy sprzętu, 
programów, kursy programowania, relacje z copy 
party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczów 
oraz opisy gier. C&A to jedyne pismo w Polsce 
poruszające tematykę C-64. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne 
opisy pozwalające wykonać samodzielnie drobne 
usprawnienia posiadanego sprzętu . 
Cena detaliczna - 16 tys. zl, w prenumeracie 
12 tys. zł. 

Atari-magazyn - jedyny w Polsce poważ­
ny miesięcznik poświęcony w całości komputerom 
Atari. Drukowany w nakładzie 25 tys. egzemplarzy. 
Redagowany zgodnie z zasadą .dla każdego coś 
miłego" . Znajdziesz w nim: 

• opisy różnych rozwiązań sprzętowych oraz 
testy sprzętu 

•opisy najnowszych (i nie tylko) programów 
•kursy programowania, MIDI, DTP ... 
• porady techniczne i nie tylko 
• opisy gier ... 
Atari-magazyn będzie doskonałą lekturą dla 

1NSZystkich posiadaczy - zarówno małych jak i du­
żych Atari. początkujących i zaawansowanych. W 
prenumeracie już wkrótce. 

eona • ...,;.,,,,. - 22 "'· ''· w ··~"me•acie i , 
20 tys. zl. 
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Kaprłlszmny do 

V© • ~ prenwnerowmtiłl CZłlSOpism 

Wydłlwnictwzl lllljłek. 

- --i Warunki prenumeraty: 

X • Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 

i 
miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 

o 12 misięcy. 

fili i o Ol • Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś-
~ CXI Cl ci kuponu gwarantuje stałość cen. "iii' ";'" C\I ns B ~ 

! :g re ~ ar • Zamówione egzemplarze przysyłamy równo-
8 ra ra 

·:; 
cześnie lub przed ukazaniem się w kioskach. 

~ 
-" N 

-~ 1 ......_ rn ~ • Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych ..!!! ...,. ~ ra 
"C <( L: ::!: a. opłat. 
CD eń 8 m "' ·2 Q. 1 
CD -" ~ <') "C I Jak zaprenumerować: N c (!) • 

"E! ra • ...,. o 
..030 o a. 

• Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso-CD 2 
~ Cl pism należy: 

"N c <( 
O wyciąć znajdujący się obok kupon, a. 

CD ·c: Cl>- ió' O do tabelki znajdującej się z drugiej strony 

j ~ 
.2 wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 

N 5 
'llUMOl80 czas trwania prenumeraty. 

-~------ O wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
kwotę na nasze konto bankowe, 

• Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo-
cG wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika-

::I ! jące z niestarannego wypełnienia formuiarza -" i I c o Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. ::I 
&1 L: 

~ 
CXI • Prenumeratę prosimy zamawiać z conajmniej ~ C\I CD • co cG ~ I miesięcznym wyprzedzeniem. cG :g C\I ~ 

tj 8 cG cG 3" • Prenumeratę można także opłacić w siedzibie -" N E cG ...... U> ~ 
-~ Wydawnictwa. "C ...,. ~ ra 

-m <( _g ::!: a. 
8. eń 8 m .!Il Prenumerata zagraniczna: -" ~ <') a. ra "C 
'6 c (!) • • Cena rocznej prenumeraty jednego z na-ra -= ~ 8. -" ..o ::I o szych czasopism wysyłanego za granicę CD 2 c pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 240 u o Cl 

"C "N -" c <( 
tys. zł wyższa od krajowej. o CD "' o ·2 

Cl>-
"i ió' 1ii • Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz-

j 
N .2 ra 

~ cG 
5 :E nej prenumeraty o 1050 tys. zł. 

N z 
>tlUMOl80 • W przypadku zamówienia większej liczby eg-

zemplarzy wysyłka jest tańsza - prosimy 
o kontakt listowny. 

~ Reklamacje: 

i o. • Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
o o w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó-

CXI ~ g ~ C\I wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy • co ra 
-~ I l() C\I ~ o kontakt z Wydawnictwem. 8 ra ra 

a. o -" tl E • Najtańszym i skutecznym sposobem rekla-
..!!! ..... "' ~ -~ macji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (po-...,. ~ ra 
"C <( _g ::!: 
-" Q winna ona również zawierać dane prenumera-
CD eń 8 m "' c ii tora). u -" ~ <') 

ce!> • "8 • Reklamacje są realizowane natychmiast. I (3 _g :i ~ o Q 

2 • Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 

"N o prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
-" c Bajtek, Dział Prenumeraty, Rapperswilska 12, CD "' ~ c Cl>-
"i ió' 03-956 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 

~ N .2 cG 

~ cG 

N ~ z 5 :E 9-17, tel. (02) 617--50-70, prenumeratą zaj-
>t!UMOl80 muje się pani Alicja Baczyńska) . 
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WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 

1 numer 
2-5 numerów 
6 i więcej numerów 

6000 zł 
10000 zl 

- 15000 zł 

li -egzemplarze po 10.000 zł 
- egzemplarze po 12.000 zł 

li w przypadku niemożliwości 
realizacji zamówienia, 
deklaruję udział w loteńi 

lrTli~: ...................... . 
Nazwisko: .............. . 
Adres: .................... . 

Razem: egz. za: 
+koszt wysylk=i.;;_: ~~---­

DO ZAPŁATY: zł 

- egzemplarze po 15.000 zł 

li -egzemplarze po 18.000 zł 
li -tych numerów już brak 

W 
lewej części ~ zamieszczona 

została ista wszystkich ni.merów cza­
sopism, jakrnl dysponujemy. Kolor 

pola określa cenę pojedynczego egzemplarze 
I jest ona podana w spisie na dole. 

Dla każdego z numerów, który pragną Pań­
stwo zakupić, trzeba w wolnej kratce wpisać 
liczbę żądanych egzemplarzy. Na konec na­
leży w żółte pola wpisać calkowitą liczbę eg­
zemplarzy i ich sumaryczną wartość. Wylczo­
na kwota powima zostać powiększona o 
koszty wysyłki według danych zawartych w 
środkowej części kuponu. 

Do tak wypełnionego kuponu należy jesz­
cze wpisać dane osoby zamawiającej i wysiać 
go na adres redakcji wraz z dowodem wpłaty 
(klb jego kserokopią) wyliczonej sumy pienię­
dzy. 

Ponieważ posiadany przez nas zapas nu­
merów zmniejsza się, może zaistnieć sytuacja 
niemożliwości realizacji calości kJb części za­
mówienia. 

W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwią­
zania. Pierwsze, to zwrot pieniędzy przeka­
zem pocztowym. Drugie, to prosta loteria fan­
towa na następujących zasadach: 

Jeśli z zamówienia nie można wysiać jed­
nego lub dwóch numerów, to kwota im odpo­
wiadająca zostaje przekazana do ,,skarbonki". 
Po upływie kwartału za wszystkie pieniądze 
dokonamy zakupu drobnych akcesorti kompu­
terowych i rozlosujemy je wśród uczestników 
loten. Zwycięzcy otrzymają nagrody (wyriki 
losowania opublikujemy w Bajtku), a wszyscy 
pozostali zostaną skreśleni z listy graczy. 

Prosimy zatem osoby zarneresowane lote­
rią o zaznaczenie tego faktu w górnej części 
kuponu. JeśU deklaracja nie zostanie złożona 
lub będzie brakować więcej niż dwa numery, 
to zwrot gotówki nastąpi automatycznie. 

Pieniądze prosimy wpłacać na konto: 
Wydawnictwo, 
Bank Agrobank S..A., 
Warszawa ul. Grochowska 262, 
rachunek nr 470005-1834-131 

Wypełnione kupony wraz z dowodem wpła­
ty prosimy wysyłać na adres: 
Wydawnictwo Bajtek, 
ul. Rapperswilska 12, 03-956 Warszawa 
·z dopiskiem RETRO. 
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Iron Helix (1) 

(c) 1993 Drew Pictures, Inc.; 570 MB 

Dosyć ciekawa gra urucha­
miana w środowisku Windows. 
Gracz kieruje robotem - sondą, 
który musi zatrzymać pędzący 
statek wojenny. Dobra grafika 
(szkoda tylko, że w małym 
okienku) i samplowana muzyka. 
Fabuła przeciętna, szybkość ak­
cja nie zapiera dechu w pier­
siach. Wydana tylko na CD. 

Jutland (2) 

(c) 1993 Software Sorcery; 118 MB 

Gra przedstawiająca morskie 
potyczki z czasów I wojny świa­
towej. Coś w rodzaju ubarwione­
go Silent Service. Wiele anima­
cji, bardzo dobra muzyka (od­
twarzana ze ścieżek audio kom­
paktu). Dla lubiących czekać aż 
torpeda osiągnie swój cel. 

Loom CD (3) 

(c) 1990, 1992 LucasArts; 4 MB 

Znana i dosyć stara gra przy­
godowa. Wersja CD różni się od 
dyskietkowej jedynie dźwię­
kiem. Dialogi, efekty oraz muzy­
ka zostały nagrane jako blisko 
godzinna ścieżka audio, której 
fragmenty są odtwarzane w za­
leżności od przebiegu akcji. 

Mad Dog 
McCree (4) 

(c) 1993 American Laser Games; 115 MB 

Jedna z pierwszych porząd­
nych gier wydanych tylko na 
kompakcie (po wersji CD - I). 
Gracz niejako bierze udział w fil­
mowym westernie strzelając do 
bandytów. Bardzo widowiskowa, 
jednak może się szybko znudzić. 

Shadow 
Caster CD (5) 

(c) 1994 Raven Software/Origin Sys­
tems; 26 MB 

Ciekawe połączenie gry role -
playing z obrazowaniem świata 
znanym z "Dooma". Kompakto­
wa wersja niewiele różni się od 
dyskietkowej: dodano renderin­
gowane intro oraz parę ścieżek 
audio z narracją lektora. 

Return to Zork 
(c) 1993 lnfocom; 142 MB (10) 

CD-ROM'owe wydanie ciekawej 
gry przygodowej. Charaktery­
styczne postacie odgrywane są 
przez aktorów, wszystko mówio­
ne przez Blastera. Wersja CD 
wzbogacona jest o kilkanaście 
widowiskowych animacji oraz 
wspaniałą orkiestrową muzykę. 

Jest ona odtwarzana ze ścieżek 
audio podczas gry - efekt super. 

Nad­
chodzi 
rewolucja 

Właściwie to ten tytuł jest tro­
chę spóźniony, bo rewolucja, 
o której będę pisać, trwa od kilku 
lat, przynajmniej na zachodzie. 
Płytki CD, na których można 

z powodzeniem zapisać około 
600 MB danych, pozwalają na 
przygotowanie komputerowej 
encyklopedii, zawierającej setki 
tysięcy haseł z ilustracjami, nie 
tylko graficznymi, ale i dźwięko­
wymi. Taka ilość danych w grach 
może oznaczać kilkadziesiąt mi­
nut znakomitej animacji i kilka 
godzin perfekcyjnie brzmiącej 
muzyki. U nas CD-ROM-y zaczy­
nają dopiero zdobywać rynek 
i oferta oprogramowania jest 
jeszcze bardzo skromna - orygi­
nalnych, polskich płyt nie ma 
wcale, a przychodzące z zacho­
du można liczyć na setki, może 
tysiące ... Tym niemniej ruch 
w interesie już się zaczął i, zna­
jąc dynamikę rynku, lada dzień 
okaże się, że - nie wiedzieć kiedy 
- CD stało się równie popularne, 
jak karty dźwiękowe. 
Postanowiliśmy napocząć te­

mat i napisać coś pośredniego 
między testem a publicystyką -
starając się kłaść nacisk nie na 
konkretne urządzenie, a na całą 
ich kategorię. Jako przykład wy­
braliśmy CD-ROM firmy Panaso­
nic (model CR-562), który dosta­
liśmy w tym celu od firmy Multi­
styk (tej samej, która rozprowa­
dza joysticki, kilkakrotnie już 
przez nas testowane). 

Trochę kabelków, 
czyli montaż 

CD-ROM podłącza się do kom­
putera za pośrednictwem karty 
interfejsu. Istnieją dwa, najczę­
ściej spotykane, podstawowe 
rozwiązania. Czytnik można pod­
łączyć przez niektóre karty 
dźwiękowe (niektóre wersje So­
und Blastera), albo przez spe­
cjalną kartę, służącą tylko do te­
go celu. CD, które dostaliśmy, 
ma własną kartę. W większości 
wypadków montaż będzie się 
sprowadzał do włożenia karty do 
wolnego złącza, podłączenia do 
niej czytnika kabelkiem (uwaga -
drut zaznaczony na czerwono 
zawsze musi być podłączony do 
pierwszego pinu złącza, zwykle 
jedynka jest wydrukowana na 
karcie albo - w odróżnieniu od 
pozostałych - ma kwadratową 
nóżkę) i podłączenia zasilania -
wtyk na kablu idącym od zasila-

cza daje się włożyć do 
odpowiedniego gniazda 

na czytniku tylko w jeden, 
prawidłowy sposób. 
W przypadku podłączania 

CD-ROM-u do karty dźwiękowej 
można użyć jeszcze jednego ka· 
belka, dzięki któremu możliwe 
będzie użycie podłączonych do 
karty głośniczków do słuchania 
zwykłych płyt (nie jest to ko­
nieczne, jednak o tym za chwilę). 

Nie inaczej było w przypadku 
testowanego przez nas CD. Za­
działał prawie od razu, choć - ze 
względu na rozbudowaną konfi­
gurację mojego komputera - mu­
siałem jeszcze poprzestawiać 
kilka zworek, służących do wy­
brania przerwania i adresu, uży­
wanego przez oprogramowanie 

sterujące czytnikiem. Nie sądzę, 
by wielu naszych czytelników 
miało w swoich komputerach 
domowych kartę sieciową, która 
stała się przyczyną moich kłopo­
tów. 

Po przykręceniu czytnika do 
obudowy można przystąpić do 
konfigurowania oprogramowa­
nia. Potrzebne są dwa programy 
- jeden instalowany jako driver 
w pliku CONFIG.SVS, drugi uru­
chamiany w AUTOEXEC.BAT. 
Ponieważ różne rozwiązania róż­
nią się szczegółami, nie będę pi­
sał dokładnie jak to zrobić - zwy­
kle jest to mniej lub bardziej sta· 
rannie opisane w instrukcji, na 
ogół niestety po angielsku. W ra­
zie czego należy przycisnąć 
sprzedawcę, żeby dokładnie wy­
tłumaczył co i jak należy zrobić ... 

Od tego momentu czytnik wi­
dziany jest jako kolejny dysk -
u mnie był to dysk G:, u was bę­
dzie to zależało od konfiguracji 
(czasem może być jeszcze po­
trzebne dołożenie w CON­
FIG.SVS lini LASTDRIVE, defi-
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„ 
niującej jaką literą opisany jest 
ostatni dysk widziany przez sys­
tem operacyjny). 

Co teraz można, 
czyli testujemy 

Zacząłem od programu nie ma­
jącego nic wspólnego z grami -
"Global Explorera". Jest to atlas 
świata, pozwalający na obejrze­
nie mapy dowolnego punktu na 
kuli ziemskiej w skali mniej wię­
cej 1 :200000. Działało bardzo do­
brze, sięgnąłem więc po następ­
ne płyty, które popożyczałem ze 
wszystkich stron. Nad ranem, 
kiedy już było całkiem jasno (te­
raz jasno robi się bardzo wcze­
śnie), wyjąłem z czytnika ostat­
nią płytę. Wszystko było OK. 

Niektóre z gier, będących przed­
miotem mego zainteresowania, 
opisane są dookoła, więc nie bę­
dę wgłębiać się w szczegóły. Na­
piszę tylko kilka uwag bardziej 
ogólnych. 

Jak na razie gier, zaprojektowa­
nych od początku z myślą o CD, 
jest niewiele. Większość tych, 
które się pojawiają, są wersjami 
gier znanych już wcześniej 
z wersji dyskietkowych. Wolne 
miejsce, jakie pojawia się na CD, 
zostaje wykorzystane albo na 
dołożenie dźwięku (np. wszyst­
kie dialogi są czytane przez akto­
rów, tak jest z Kyrandią) albo na 
dodatkowe animacje (tak zrobio­
no z pierwszą DUNE, Księżnicz­
ka lrulan, tłumacząca na począt­
ku o co właściwie chodzi, robi 
duże wrażenie!). Czasem nieste­
ty miejsce nie jest wykorzystane 
prawie wcale, a gra nie różni się 
od swojej wersji dyskietkowej 
zupełnie niczym (SWOTL). 

Wykorzystanie CD nie kończy 
się na grach i encyklopediach. 
W końcu urządzenie to zostało 

pierwotnie zaprojektowane 
z myślą o odtwarzaniu muzyki. 
Nie inaczej jest z czytnikami 
wkładanymi do komputerów. 
Muzykę z płyt można odtwarzać 
na dwa sposoby - albo za po­
średnictwem karty dżwiękowej, 
albo korzystając z wyjścia, któ­
re jest umieszczone na odtwa­
rzaczu z przodu. Wykorzysta­
łem to drgie rozwiązanie: uru­
chomiłem odpowiedni progra­
mik (trzeci, oprócz dwóch wy­
mienionych wcześniej) i popra­
wiałem teksty słuchając Suzan 
Vega. Było przyjemnie, zwłasz­
cza, że nie musiała tego słu­
chać cała rodzina ... 

Kilka słów o prędkości 

Czytniki CD różnią się między 
sobą właściwie tylko jednym pa­
rametrem - szybkością. Ilość in­
formacji, jaką można zapisać na 
płycie, wynika ze standardu zapi­
su i nie ulega zmianom (nie cała 
powierzchnia płyty musi być wy­
korzystana), natomiast prędkość 
dostępu do odpowiedniego miej­
sca na płycie i szybkość, z jaką 
wczytane dane są przekazywane 
do komputera, zależy już od za­
stosowanych w czytniku rozwią­
zań technicznych. Najwolniejsze, 
a zarazem najtańsze czytniki, po­
zwalają na wczytywanie danych 
z prękością około 150 kB na se­
kundę (pomyśleć, że kilka lat te­
mu twardy dysk w XT miał około 
1 OO kB). Najpopularniejsze są 
w tej chwili czytniki o podwójnej 
pedkości (double speed), dające 
około 300 kB/s. Jest to prędkość 
w zupełności wystarczająca do 
utrzymania dużej płynności wy­
świetlanych animacji, które na 
czytnikach single speed czasem 
poruszają się "żabką". 

I co dalej? 

Cóż, wszystko wskazuje na to, 
że jesteśmy skazani na CD. Na 
targach ECTS (patrz TS4/94) wy­
raźnie widać było trend wydawa­
n ia nowych gier wyłącznie na 
CD, z wersją dyskietkową póż­
niej - albo wcale. CD-ROM nie 
jest tanim urządzeniem, ale jego 
cena - nie różniąca się znacznie 
od ceny dobrego twardego dys­
ku - daje się od biedy zaakcepto­
wać. Chyba będę musiał się 
szarpnąć ... 

Marcin Borkowski 

CD ROM Panasonic double spe­
ed otrzymaliśmy od firmy Multi­
s tyk, Warszawa, tel. (0-22) 
103299 
cena: 4,5 mln. zł+ VAT (za model 
CR-563 z cyfrowym wyjściem fo­
nii) 

Strike 
Commander (7) 

(c) 1993 ORIGIN Systems, Inc.; 150 MB 

Bardzo nowoczesny symula­
tor lotu bojowym myśliwcem 
z elementami ekonomii. Wersja 
CD ma super intro, ze dwie ani­
macje w środku gry i jest tzw. 
"full - talking", czyli wszystkie 
dialogi są mówione ludzkim 
głosem (po angielsku). Dołożo­
no też nowe misje w zestawie 
"Tactical Operations" oraz 
usprawniono procedury tak, że 
gra działa całkiem nieźle nawet 
na 386DX. 

The Lost 
Files of 
Sherlock 
Holmes (6) 

(c) 1992, 1994 Electronic Arts: 86 MB 

Kompaktowe wydanie gry, 
która w dyskletkowej wersji zaj­
mowała bardzo dużo (ponad 30 
MB) miejsca na dysku twardym. 
Tym razem potrzebuje tylko 100 
KB, reszta na kompakcie. żad­
nych dodatkowych modyfikacji. 
Na płytce umieszczono jeszcze 
wersje z niemieckimi i hiszpań­
skimi tekstami. 

The 7th 
Guest (9) 

(c) 1993 Virgin Games & Trilobyte; 
704MB 

Gra stworzona z myślą o pre­
zentacj i możliwości multime­
dialnych komputerów. Wspa­
niała grafika (wszystko rende­
ring) i efekty dźwiękowe są 
ubarwieniem różnych zagadek 
logicznych. Grający porusza się 
po wielkim domostwie, rozwią­
zuje szarady, a z sekwencji vi­
deo poznaje losy kilku postaci. 
Więcej jest tu do oglądania 
i słuchania, niż do grania. 

Starlord CD(B) 
(c) 1993 Microprose; 30 MB 

Dobra gra strategiczna prze­
niesiona nlemal żywcem z wersji 
dyskietkowej. Jedyną różnicą 
jest umieszczenie 3 wersji języ­
kowych (angielskiej, francuskiej, 
niemieckiej). W galaktyce złożo­
nej z kilku tysięcy gwiazd wal­
czysz o tyluł Imperatora dla sie­
bie, a o trony królewskie dla 
członków Twej rodziny. W tym 
wszystkim Tkwią jednak elemen­
ty symulacji pilotażu statków ko­
smicznych. Niezła zabawa. 

Dystrybutorami powyższych gier są: 

(1 ), (2), (1 O) - CD Projekt s. c. , tel. (0-2) 621-46-28 
(3), (4), (9) - Masters. c., tel. (0-2) 643-81-21 
(5), (6), (7), (8) - IPS C. G. , tel. (0-2) 642-27-66 
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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 
e "INTERFACE NINTENDO" do joysticków stykowych 
e oprogramowanie typu "SHAREWARE" 
• pokrywy na klawiatury 
• filtry na monitory 
e karty dźwiękowe SOUND GALAXY 

oraz inne akcesońa komputerowe 

Czytelnicy nadesłali 
ENIGMA FORCE 

Jest 2249 rok. Odkąd generał Zoff wypowiedział wojnę 
Imperatorowi, przyszłość Imperium malowała się w czar­
nych barwach: znikały transportowce przewożące cenne 
kryształy, a fabryki paliw i żywności wylatywały w powie­
trze za sprawą działań sabotażystów. Na dłuższą metę 
mogło to doprowadzić do całkowitej katastrofy gospodar­
czej, której rozmiaru nie byłyby w stanie zniwelować nie­
wątpliwe sukcesy militarne wojsk Imperatora. Jednak ist­
niała deska ratunku - "Enigma Force", elitarna i bez­
względna grupa do walki z terroryzmem. która znakomi­
cie nadawała się do działań bojowych. 

W skład "Enigma Force" wchodzili : 
Zark Manter: człowiek, dowódca grupy, mający do­

świadczenie w walkach z wojskami Zoffa. Został ranny 
w jednej z bitew i od tego czasu jest częściowo cyborgi­
zowany: ma sztuczne prawe przedramię . 

Syylk: insektoid, zastępca dowódcy, strzelec wyboro­
wy wydelegowany przez rząd planety najechanej i podbi­
tej przez wojska Zoffa. 

Severina Maris: człowiek, mechanik - strzelec wyboro­
wy, odpowiednio wyposażona w narzędzia może zrobić 
prawie wszystko. 

Maul: robot bojowo - szturmowy, wyposażony jest 
w ogromnej mocy laser i napęd antygrawitacyjny naj­
nowszej generacji. 
Każdy z członków oddziału może wykonać następujące 

czynności : PICK UP - podniesienie przedmiotu; DROP -
pozostawienie przedmiotu; ACTIVATE - użycie przed­
miotu; WEAPON - zmiana broni na inną lub strzał ; 
OOPS - wycofanie ostatniego polecenia. 

W trakcie gry znależć można następujące przedmioty: 
KEY CARO - otwiera nie dające się otworzyć drzwi ; 
ZOFF CARO - otwiera drzwi prowadzące do komnaty, 
w której ukończysz grę ; FISH - podnosi energię (do mak­
symalnej wartości) ; TOOLS - graty potrzebne Severinie; 
PARALIZER - laser paraliżujący, broń średniej mocy; 
LAZER - laser, giwera godna każdego komandosa! ; 
GRENADE - granat, czyli wiadomo co . 

A teraz solution : 
Pozbieraj wszystko, co leży na ziemi (takie żółte, nie­

bieskie, zielone i czerwone kwadraty) . Idź Syylkiem po 
KEY CARO: udaj się w dół, góra, weź to, co leży na zie­
mi i wróć na start. Teraz w lewo, dwa razy góra, lewo, 
otwórz drzwi, dwa razy lewo, zatrzymaj się . Przepro­
wadź resztę grupy w to samo miejsce, a następnie w le­
wo, górę , dwa razy w prawo, w dół, w górę i daj Severi­
nie narzędzia. Teraz odszukaj generała Zoffa. W tym ce­
lu wyślij Syylka lub Severinę . Gdy go odnajdziesz, wrzuć 
do jego komnaty granat, a gdy usłyszysz huk i poczujesz 
smród, weź ZOFF CARO, idź do komnaty przed zbro­
jownią rebeliantów i sprowadź tam resztę oddziału . 
Otwórz drzwi (używając narzędzi lub ZOFF CARO) idź 
w dół i jeszcze raz w dół, rozwal komputer i do widzenia. 

Gra jest stara, ale jara. Zalicza się ją do gatunku ad­
venture z elementami logicznymi (?? - coś nam się wy­
daje, że to nie tak, ale to Twój tekst, Ty tu rządzisz -
red.). Grafika jest całkiem, całkiem, a muzyka też nicze­
go sobie. Zachęcam wszystkich do zagrania, choćby 
dlatego, by rozwalić jeszcze jednego maniaka, który nie­
opatrznie wam fiknął . 

BAT 
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Hacker li 
Dawno, dawno temu kiedy jesz­

cze USA i ZSRR (cokolwiek te 
skróty miałyby nie znaczyć) , a nad 
głowami latały co chwila rakiety 
z głowicami (czemu dzisiaj oczy­
wiście się zaprzecza, ale w końcu 
od czegoś Gawronowi te skrzydła 
musiały wyrosnąć), odkryto iż pe­
wien rosyjski (a nawet radziecki) 
naukowiec wynalazł prostą meto­
dę posiania zniszczenia tudz ież 
rozprężenia w państwie ościen­

nym, czyli USA. Na szczęście 
(głupi) plan ten ukrył w sejfie znaj­
dującym się w dobrze strzeżonym 
kompleksie na Syberii. CIA wysła­
ła więc tam zdalnie sterowanego 
roboto, którego zadaniem jest do­
tarcie do sejfu i czmychnięcie 
z planami. Rzecz jasna zaszczyt-

na funkcja nadzorcy tego urzą­
dzenia przypadła Tobie, w drodze 
losowania białymi i czerwonymi 
muszelkami. 

Robot ten ma niestety istotny 
mankament konstrukcyjny - nie 
ma wbudowanej kamery. Może­
my jego poczynania obserwować 
jedynie na monitorach wewnętrz­
nej służby bezpieczeństwa, do 
których udało się dostroić . Możl i ­
wy jest podgląd z wybranej ka­
mery , możemy też sprawdzić 
z której korzystają aktualnie 
strażnicy , dzięki czemu będziemy 
wiedzieć, gdzie nie należy w da­
nej chwi li przebywać. Dysponuje­
my także zgrubną mapą , z za­
znaczonym rozkładem pomiesz­
czeń kompleksu. 
Największymi wrogami robota 

są rzecz jasna strażnicy (zielone 
kropki na mapie), jak też satelity 
szpiegowskie (prostokąty). Gdy 

Action Replay 
Ponownie witam gorąco 

wszystkich posiadaczy modułu 
Action Replay. Przyszłych na­
bywców tejże przystawki witam 
równie gorąco. W Swoich li­
stach pytacie gdzie, i za ile 
można kupić ten moduł. Trudno 
wyczuć, ale najpewniej w skle­
pach ze sprzętem komputero­
wym lub na stosownych gieł­
dach. Natomiast ceny są: od 
sześciuset tysięcy do półtora 
miliona. Tu jednak muszę 
wspomnieć, że za pomocą Ac­
tiona można wykonywać o wie­
le więcej czynności niż tylko 
wprowadzanie nieśmiertelno­
ści. Nie będę tutaj wymieniał 
wszystkich jego zalet, ale moż­
na między innymi ściągać grafi­
kę I muzykę ze wszystkich gier 
i demek. Należy jednak wspo­
mnieć, że opisywane urządze­
nie da się podłączyć TYLKO do 
Amigi 500 i 500+. Już widzę mi­
ny posiadaczy innych Amlg. Nie 
macie powodu do płaczu, z wia­
rygodnych żródeł wiem. iż trwa­
ją prace nad Actionem do 
A 1200. A teraz do rzeczy. 

Po miesiącu lenistwa ponow­
nie zasiadłem przed moim Ac­
tionem i wrzuciłem kilka dys­
ków do stacji. Oczywiście nie 
chodzi tutaj o stację metra, 
a dyskietki wkładałem pojedyn­
czo. Dla przypomnienia podsta­
wowych i tak łatwych czynności 
pierwszą grę opiszę dosyć 
szczegółowo. 

Na początek zajmę się pro­
duktem o dosyć długim tytule -
The lncredible Crash Dummies. 

Jest to gierka typowo zręcz­
nościowa i jak łatwo się domy­
śleć wymagane są do niej spe­
cjalne uzdolnienia w znęcaniu 
się nad wahaczem wychyłowym 
zwanym pospolicie joystickiem. 

Nie chcąc dopuścić do tego, 
aby nasz kijek umarł z powodu 
złamania, postępujemy w spo­
sób następujący: po rozpoczę­
ciu gry freezujemy ją za pomo­
cą Actiona i wpisujemy ' ts! 3· . 
Po chwili wydajemy rozkaz ' x', 
aby wyjść z edytora do gry. Te­
raz tracimy jedno życie i w edy­
torze modułu wpisujemy "t! 2·. 
Zostają odnalezione dwie ko­
mórki: 00488E i 005538. Wybie­
ramy tę pierwszą i przystępuje­
my do edycji za pomocą rozka­
zu "m". Wpisujemy ·m 00488E' , 
zmlenając pierwszą parę liczb 
z ·03· na 'FF, czyli heksadecy­
malnie 255. Po wyjściu do gry 
zauważymy, że na górnej belce, 
w miejscu, gdzie wcześniej była 
liczba żyć pojawiły się dziwne 
znaki. Nie należy się tym zupeł­
nie przejmować i można przy­
stąpić do dezintegracji maneki­
na. Nasz bohater posiada także 
możliwość rzucania kluczami. 
Postępujemy dokładnie tak jak 
z życiami, z tą jednak różnicą, 
że na początku wpisujemy ·1s! 
5·, bo tyleż mamy kluczy. Ich 
wartość znajduje się pod adre­
sem 00259D, gdzie również za­
lecane jest wpisanie wartości 
' FF'. Na koniec muszę wspo­
mnieć, że po przejściu każdego 
poziomu trzeba powtórzyć nu­
mer z kluczami. 

Stare, ale jare 
tylko wróg zorientuje się, iż wtar­
gnąłeś do wnętrza jego bazy, na­
tychmiast wyśle antyrobota (mo­
del "Zgniatarka") przed którym 
praktycznie nie da się uciec. 

Rzecz jasna nic to! Wierzymy 
w wasze umiejętności!!! Na pew· 

Siedzi sobie u mnie w pudełku 
baaaaardzo stara gierka noszą­
ca nazwę Moonstone. 

W tym przypadku zajmę się 
energią, która wyrażona jest za 
pamocą liczb. Na początku każ­
dy rycerzyk posiada po dwa­
dzieścia punktów. Najlepiej jest 
zanotować ich początkową licz­
bę i podczas walki troszeczkę 
się poddać, aby wartość energii 
nieznacznie spadła, np. do 15. 
Po wykonaniu niezbędnych 
czynności komputer znajdzie 
odpowiednią komórkę pod ad­
resem 004218. Naturalnie nie 
muszę już tłumaczyć co i gdzie 
należy wpisać. Po kilku uderze­
niach w klawisze możemy się 
kąpać we krwi przeciwników. 
Ilość złota znajduje się pod ad­
resem 08D827. 

Przed przystąpieniem do na­
stępnej gry wyrzućcie młodsze 
rodzeństwo z pokoju, albowiem 
będzie to Penthouse Hot Num­
ber wersja Deluxe. Przy tej "lo­
gicznej" grze czacha dymi 
i mózg wypływa uszami. Ilość 
naszych punktów znajduje się 
pod C13869, a przeciwniczki 
pod C13868. Nawet dziecko bę­
dzie wiedziało, że sobie wpisu­
je my wartość maksymalną, 
a panience minimalną. Zalecam 
wykonać tą opercję pod koniec 
rundy, bo podczas gry wszyst­
ko może się zmienić. 

Nie mogłem zapomnieć o do­
brej strzelaninie. Ostatnio wpa­
dła w moje łapki GALAGA DE­
LUXE. Pomysł gry stary, ale po­
grać zawsze można. Gierka jest 
dosyć trudna, więc po jej włą­
czeniu kurczowo złapałem się 
Actlona. W lewym górnym rogu 
znajduje się liczba żyć wyrażo­
na rysunkami. Są one dwa, jed-

no uda się Wam wykraść plany, 
po czym CIA obsypie was dolara­
mi i inną twardą walutą, za którą 
kupicie wyspę na Pacyfiki, gdzie 
spędzicie resztę dni swoich ... cze­
go z całych serc Wam życzą 

Alex&Gawron 

nak wpisujemy 'ts! 3' a następ­
nie 't! 2' i już po kłopocie. Kom­
pute r znajduje komórkę 
025CBD, która przetrzymuje 
liczbę z naszymi stateczkami. 
Zalecam trochę się powstrzy­
mać od wpisywania wartości 
FF. Najlepiej jest zamienić aktu­
alną liczbę na 2F. 

Na koniec zostawiłem dwie 
gry, w których nie do końca 
wprowadziłem nieśmiertelność. 
Pierwszą to Star Dusi. Aby zna­
leżć odpowiedni adres trzeba 
zaliczyć całą drugą strefę i wy­
brać "SM'. Gdy już zaczniemy 
Super Misję należy wpisać ' ts! 
3· . Po powrocie do gry nasz 
stateczek powinien zostać 
zniszczony. Gdy to nastąpi za­
freezujcie grę i wpiszcie ' t! 2· . 
Teraz wpiszcie w komórce 
001068 ·FF i sprawa załatwio­
na. 
Drugą grą jest Desert Strike. 

Znalazłem tylko adres komórki 
przetrzymującej liczbę żyć -
C1835F. I tutaj uwaga! Zmian 
dokonujemy nie w pierwszej, m 
ale w TRZECIEJ parze liczb. 
Mam nadzieje, że może komuś ~ 
z Was uda się znależć adresy 
z amunicją i paliwem, by poin­
formować nas o tym listownie. 

I to by było na tyle. Pamiętaj­
cie, że to, czy rubryka ta będzie 
Istniała i jak często będzie się 
ukazywać zależy tylko i wyłącz­
nie od Was. Tak więc przysyłaj­
cie jak najwięcej listów o wa­
szych wyczynach dotyczących 
Action Replaya, na które na 
pewno znajdzie się miejsce 
w tej rubryce. Rzucając hasło: 
"Action· ariusze wszystkich kra­
jów łączcie się!", żegna Was: 

Mr. Art 
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FALSTART 
Nasza radość, którą okazali­

śmy w komentarzu z poprzed­
niego numeru okazała się być 
przedwczesna. Otóż przyśpie­
szenie u nas przekroczyło już 
wszelkie przewidywane warto­
ści i okazało się, iż terminy na­
kazują nam złożyć materiały do 
TS - a, który czytacie w dwa ty­
godnie po tym jak zakończyli­

śmy składać je do numeru po­
przedniego. Gwoli ścisłości, to 
nie tyle terminy, co ich ponury 
i mroczny egzekutor (a właści­
wie Egzekutor) Emilus, ale 
w sumie na jedno wychodzi. 
Tak więc piszemy ten tekścik 
pewnego mrożnego grudniowe­
go wieczora z wtorku na nie­
dzielę, popijając sobie rozmaite 
płyny i myślami będąc już zu­
pełnie gdzie indziej. Trudno 
w takiej sytuacji błyszczeć dow­
cipem, więc przypomnijmy jesz­
cze raz kilka istotnych reguł, 
które kierują życiem tej rubryki: 

1/ 

2/ Jeżeli komuś opublikowali­
śmy choć jednego tipsa, to na­
stępny numer TS dostanie za 
darmo razem z okolicznościo­
wym dyplomem. O ile ktoś nie 
otrzyma swego numeru, niech 
zgłasza reklamację i sprawę się 
załatwi. 

3/ Życie jest piękne! 

41 Punkt 3. może czasowo u­
lec zawieszeniu. 

5/ Piszcie na kopertach, że 
w środku są tipsy - takie listy 
szybciej załatwiamy. Podawaj­
cie dokładne adresy zwrotne 
tak na kopercie, jak i w środku 
listu. 

6/ Ziemia jest płaska! 

71 Pamiętajcie o podaniu typu 
komputera, na jaki przysyłajcie 
tipsy. 

To tyle w zarysie, trzymajcie 
się, nogi do góry, zdrówko i je­
dziemy na wakacje już napraw­
dę i bezpowrotnie ... 

Alex & Gawron 

P. S. Nie czytaliśmy gazet, nie 
oglądaliśmy telewizji: historyjki 
nie ma i tyle! 





BATMAN 
RETURNS 
Nintendo 
1 - 2 - 47! 13·458•41 
2 - 1 - 33! 2 44 5891 •• 
2 - 2 - 18! 3441245 „ 
2 - 3 - 26! 4 33 5555 •• 
3 - 1 - 62! 5 2· 6891 •• 
3 - 2 - 31!6161234*' 
3 - 3 - 13! 7 24 4239 „ 
4 - 1 - 44! 8 49 ·2·1 •• 
4 - 2 - 56! 9 9• 1111 •• 
4 - 3 - 68! ! •• 2891 •• 
5 - 1 - 89! B D' 2222 „ 
5 - 2 - 19! X 56 3232 „ 
6 - 1 - 9'! D 55 5898 •• 
6 - 2 - „! Y YD 4432 •• 

BLUE 
BARON 
Commodore 
1 - COOL 
2- PETS 
3 - WILF 
4 - GAME 

(Śledziu) 

(Damian 
Machynia) 

(Glizda) 

BUBBA'N'STIX 
Amiga 
2 - NRN5NCZRD 
3 - L! MKNY? P44 
4 - F2R8XG? 8S7 
5 - FHFHH31MQJ 

(Peter Bison) 

BUGS BUNNY 
CR AZY 
CASTLE 
Nintendo 
10-WZFS 
20 - ZTPZ 
30-WYCZ 
40 - TX9W 
50 - 2TWX 
60-YTKX 
70 - SHZZ 
80 - XH02 

(Svensson) 

CONFLICT 
IN VIETNAM 
Commdore 
01 - JEB STUART 
02 - LELOI 
03 - WHITE WING 
04 - SILVER BAYONET 
05 - PEGASUS 
06 - MUSCA TINE 
07- LAMSON 
08 - MAMELUKE 
09 - ATTLEBORO 
1 O - NEVADA EAGLE 
11 - MACON 
12 - HENDERSON HILL 
13 - MASHER 
14 - CEDAR FALLS 
15 - STARLIGHT 
16 - JUNCTION CITY 

(Remigiusz 
Orzechowski) 

HORROR 
ZOMBIES 
Amiga 
2-WOLFMAN 
3 - HAMMER 
4 - LUGOSI 
5 - NOSFERATU 
6 - GARLIC 

(Kii mi 
+ Super Sexy-Man) 

LETRYX 
Commodore 
05-4489 
10 - 2350 
15 - 6719 
20 - 9521 
25 - 2245 
30 - 1379 
35 - 4830 
40 - 4522 

(Remigiusz 
Orzechowski) 

MEGA MAN ll 
Nintendo 
METALMAN - A1 , B5, 
C4, 02, D5, E2, E4, E5 
BU88LEMAN - A1 , 85, 
C4, 01 , 02, 05. E2. E4. 
E5 
WOOOMAN - A1 , BO, C4, 
D1 , D2, D3, 05, E2, E4, 
E5 
AIRMAN - A 1, BO, C4, 
01 , 03, 05, E2, E3, E4, 
E5 
FLASHMAN - A2, 81 , C2, 
C5, 02, D4, E1 , E3, E4 
CRASHMAN - A2, 81 , 
C2, C5, 01 , 02, 04, E1 , 
E4 
HEATMAN - A1 , 82, C1 , 
C4, C5, 01 , D3, E3, E5 
OUICKMAN - A 1, 82, 84, 
C1 , C5, D1 , 03, E3, E5 

(Svensson) 

MIGHT & MAGIC 
Amiga 
Kody do teleportów. 
HOME 
SEADOG 
FREEMAN 
DOOMED 
REDHOT 
AIR 
WA TER 
FIRE 
EARTH 

(Tomasz Ludwinek) 

PIPE 
PANIC 
Atari ST10 
1 O - JIP 
30 - KOP 
40 - KMS 
50 - ZVZ 

(Dawid Rygielski) 

PUNCH OUT! 
Nintendo 
005 737 5423 -
PISTON HONDA 
777 807 3454 - DON 
FLAMENCO 
940 861 8538 -
SUPER MACHO MAN 
007 373 5963 - MIKE 
TYSON 
265 193 7842 -

PISTON HONDA 
245 151 7868 - DON 
FLAMENCO 

(Svensson) 

SABOTEURll 
Commodore 
2 - JONIN 
3 - KIME 
4 - KUJI KIRI 
5 - KAMENJITSU 
6 - GENIN 
7 - Ml LU KATA 
8 - DIM MAK 
9 - SATORI 

(Tomasz 
And ruch) 

SETTLERS,THE 
Amiga 
Poprzednio podane 
kody były niepełne. 
02 - STATION 
03 - UNITY 
04 - WAVE 
05 - EXPORT 
06 - 0PTION 
07 - RECORD 
08 - SCALE 
09 - SIGN 
10 - ACORN 
11 - CHOPPER 
12 - GATE 
13 - ISLAND 
14 - LEGION 
15 - PIECE 
16- RIVAL 
30 - PASSIVE 

(Ano_ ni_ ma) 

THEATRE 
OF DEATH 
Amiga 
01 - 37428CDA4EDAO 
02 - 3742D8421A420 
03 - 374286D067FOO 
04 - 3742822969350 
05 - 37463941748DO 
06 - 3746515565610 
07 - 3755C31 C586FO 
08 - 376209072C580 
09 - 3771 E26102350 
10 - 3759B4EF5D910 
11 - 3772DC625B9EO 
12 - 37608FAF68510 
13 - 3149FC4A05B60 
14 - 3687F91 D62E30 
15 - 772B8AF151141 
16 - 772B25A96BDE1 
17 - 772A30A603431 
18 - 772FF8B 11 FB21 
19 - 7733B67A004F1 
20 - 77391 B7D28E61 
21 - 774296FB4CE41 
22 - 776CCE857BFE1 
23 - 7570026244BF1 
24 - 740FA8D101921 
25 - 7430447F2F001 
26 - 6B2715B649CB1 
27 - 6031769A3F812 
28 - 6031 C8202D272 
29 - 6030240051532 
30 - 6034ADOC19672 
31 - 60301 CEC8A502 
32 - 602C83B6136E2 
33 - 6020B781678F2 
34 - 60A24331231 F2 
35 - 604DD2FC52C02 
36 - 6073DBOC7AF02 
37 - 63F139EB4EC52 

(P. &G. 
Chielewscy) 
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KĄCIK STAŁEGO 
KORESPONDENTA 

Z przykrością stwierdzam, że bę­
dę musiał przywdziać panterkę, 
kominiarkę, kąpielówki, wziąć w ła­
pę kawałek plastyku C2, w kieszeń 
przenośną bombkę atomową ku­
pioną przy ul. [ - - - - - ocenzurowa­
no zgodnie z wymogami zdrowego 
rozsądku - A&G] (Kopalny, przy­
jeżdżaj, jest tego od cholery) i wy­
ruszyć na ulicę Wspólną 61 , ponie­
waż redaktorzy (chal cha!) nieja­
kiego Topsecreta nie uwzględnili 
uwag zawartych w moim poprzed­
nim wspaniałym liście . 

Yety 

Gdyby wszyscy korespondenci 
byli aż tak nerwowi, to zebraliby­
śmy już całkiem niezłą armię , 
z którą moglibyśmy spokojnie od­
bić Lwów, Kijów, Moskwę i od­
wiecznie piastowski gród Pekin 
(moglibyśmy też odbić parę in­
nych rzeczy i to nawet bez rusza­
nia się z Warszawy ... ). Więc wylu­
zuj się trochę, przyjacielu! Zawsze 
pamiętamy o waszych uwagach, 
niestety nie zawsze dają się one 
wprowadzać w życie. 

KROTKI KURS 
PSYCHIATRII 
KOMPUTEROWEJ 
Ja i mój kolega kupiliśmy kilka 

miesięcy temu komputery klasy 
IBM PC. W związku z tym mamy 
kilka problemów.: 

18. Gdzie podpiąć drugi moni­
tor? 

23. Jak wyłączyć komputer? 
26. Po czym poznać, czy kom­

puter jest samcem, czy samiczką? 
37. Gdzie można kupić finnowy 

magnetofon IBM? 
77. Mój komputer złapał wszy 

cyfrowe. Co robić? 
83. Jak się rozmnażają kompu­

tery? 
Prosimy o inteligentne odpowie­

dzi. 
Marcin K. & Paweł P. 

Chyba wymagacie od nas zbyt 
dużo (Ludziell! Oni przedstawili 
łącznie 103 pytania!!!) . Wasz 
przypadek jest poważny , a pro­
blem Płetwala nie został jeszcze 

rozwiązany, więc z braku Starsze­
go Psychiatrycznego odpowiada­
my my: 

ad.18. Wy się tak zające nie 
śmiejcie. Do PC - ta można podłą­
czyć dwa monitory, jeden "wiszą­
cy• na karcie VGA, drugi na Her­
culesie. Po co? Ano, można tak to 
wszystko skonfigurować , że na 
jednym ekranie widzisz np. grę, 
a na drugim - ekran debuggera, 
przedstawiający jej kod. 

ad.23. Należy zdobyć większość 
parlamentarną w Parlamencie, 
głosząc liberalne hasła. W efekcie 
tego manewru, kopalnie zostaną 
zamknięte, jako nierentowne, co 
doprowadzi do zatrzymania elek­
trowni. Prądu nie ędzie, komputer 
nie będzie działał i po problemie! 

ad.26. Spróbuj zdjąć obudowę. 
Jeśli dostaniesz prądem, to masz 
do czynienia z samcem, a jak da 
się zdjąć po chwili szamotania, to 
z samiczką. 

ad.37. Były takie, były! Na po­
czątku ery PC - tyzacji i w życiu 
żadnego nie widzieliśmy na oczy, 
ale jednak. 

ad.77. Spróbujcie użyć jakiegoś 
debuggera. 

ad.83. W efekcie połączenia 
przez port szeregowy. Połączenia 
przez port równoległy nie dają re­
zultatów i są traktowane jako per­
wersja. 

PROROK JAKI, CZV CO? 
Wciąż nowe bandy! Najpierw 

banda krasnoludów, potem banda 
chłopów, a teraz jeszcze jakieś 
koboldy. ( ... ) Proponuję, aby dru­
żyna miała w Wąpiersku ciężką 
przeprawę z Wampirem. 

Piotr D. 

Sprawdzamy stempel i ... cud. 
Ten list została wysłany jeszcze 
przed ukazaniem się TS - a , 
w którym drużyna rzeczywiście 
napotkała w Wąpiersku Wampira. 
Mianujemy Cię Redakcyjnym Ja­
snowidzem na prawach czlonka -
korespondenta, jednocześnie zo­
bowiązując do jak najszybszego 
przysłania swoich przewidywań 
dotyczących ewentualnych pod­
wyżek płac w redakcji oraz tema­
tów egzaminów w zimowej sesji 
egzaminacyjnej. 

WIELORAKIE 
OBLICZA 
PSYCHOLOGICZNEGO 
EKSHIBICJONIZMU 
Jestem Krzyś, ale nie Kubeczka 

(pozdrowienia; my też - A&G) . 
Moja dziewczyna (DZIEWICA -
podkreślenie nasze - A&G) zako­
chała się w Kopalnym! 

A. Gej 

Naprawdę, nie ma się czym 
chwalić, kolego. Za naszych cza­
sów nikt by się do takiej poruty nie 
przyznał własnemu psychiatrze, 
co dopiero, żeby o tym do gazet 
zapodać! Cóż - życie się zmienia. 
Twoja dziewczyna jest już bez­
powrotnie stracona dla gatunku 
ludzkiego - ze związków uczucio­
wych z Kopalnym jeszcze nikomu 
nic dobrego nie wyszło (na szczę­
ście jeszcze w ogóle nic konkret­
nego nie wyszło) . Przy okazji Ko­
palny pozdrawia Koriego za kart­
kę pocztową zawierającą kilka­
dziesiąt obelg na różne okazje. 

POCHWAŁA MASOCHIZMU 
Kończę mój przynudnawy list. 

Swoją drogą , współczuję Wam, 
osobiście nie chciałbym czytać ta­
kich bzdetów. 

Cezary D. 

I 

SysOp ma głos 

No, bez przesady! List był w po­
rządku . A Wasze listy to wcale nie 
bzdety, tylko znakomita zabawa. 
Częć rzeczy trudno nam tu zmie­
ścić, ale naprawdę - macie genial­
ne pomysły. 

POT!iGA ŚWIEŻEGO UMYSŁU 
Po co wam: Kopalny, Naczelny 

i jakiś Dżemik, bo ml się nie podo­
bają? 

Wojtek P. 

Co za genialne w swojej prosto­
cie pytanie! No właśnie, po co? 
Pal licho Kopalnego, ale jak cho­
dzi o was, Naczelny i o was, Dże­
mik, to chyba czas, żebyśmy na 
was spojrzeli przez inną optykę. 
Nie podobacie się Czytelnikom ... . 
Może już czas pomyśleć o emery- · 
turze? (Just kidding, Panie Redak-· 
torze Naczelny, to tak tylko dla po­
trzeb czytelników, my zaś pragnie­
my zapewnić Pana o naszej pełnej 
i całkowitej lojalności dla Pana 
i Pańskich decyzji i poleceń . ) 

Na listy odpowiadał team Alex 
& Gawron, pisząc te odpowiedzi 
niemalże na walizkach, na kilka 
godzin przed wyjazdem wakacyj­
nym, który stał się historyczny, 
jeszcze nim się dokonał. 

Niedawno pojawił się w kioskach poprzedni numer Top Secretu. w którym 
zapowiedziałem narodziny naszego BBS-u, a dzisiaj - niemal od samego 
rana - ruch w interesie, że ho ho! Co chwila ktoś dzwoni, nowych userów 
przybywa z minuty na minutę, widać, że coś się dzieje. Oby tak dalej! 

Od kilku dni mamy poważny problem - od upału nadtopiły się kabelki, któ­
rymi podłączony do centrali jest Bajtek BBS. Ponieważ my z kolei jesteśmy 
podłączeni właśnie do Bajtka, w BBS-ie od ponad tygodnia nie ma żadnych 
nowych listów, poza tymi, które zostały napisane na miejscu. Podobno sytu­
acja poprawi się w przyszłą środę, a przynajmniej tak twierdzą pana.vie 
z Telekomunikacji Polskiej SA. 

Nowych użytkownikb.v (ponad 100!), którzy się do dzisiaj pojawili, można 
podzielić na dwie grupy - uczciwych i głupich. Jaka jest między nimi różni­
ca? Ano taka, że uczciwi podają swoje prawdziwe dane, zaś głupim wydaje 
się , że SysOp się nie domyśli ... Rekordzista (on wie, że to o niego chodzi) 
zalogował się cztery razy, za każdym razem podając się za kogoś innego. 
Musiałem mu dać po łapach , miejmy nadzieję , że to wystarczy. 
Ponieważ nie działa Bajtek BBS, nie udało mi się zrealizować najważniej­

szego zamiaru, jakim jest podłączenie BBS-u do GamesNet-u. GamesNet 
to taka sieć, którą rozsyłane jest kilkanaście megabajtów gier, dem, opisów, 
trenerów itd. miesięcznie. Żeby jednak dać wszystkim przedsmak tego. co 
nas czeka, skopiowałem z Bajtka ponad 70 MB rzeczy, które przyszły 
w ciągu kilku ostatnich tygodni. Jest w czym wybierać! 

Tym razem to na tyle. Przy­
pominam · Top Secret BBS, 
6788783, 24h w Warszawie. 
Dzwońcie! 

SysOp 

Wiadomości z naprawdę 
ostatniej chwili - Bajtek ruszył, 
jesteśmy węzłem GamesNet 
144:4801 /8, a obie nasze 
(GRY.POL i DEMATECH.POL) 
konferencje zostały formalnie 
zatwierdzone przez koordyna­
tora! 
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Pitman 
(Power Paws) 
lor Game Boy 

Pitman [Power Paws] (for Game 
Boy) Na początek wyjaśnienie po­
dwójnego tytułu : "Pitman" to na­
zwa tej gry, z którą zetknąłem się 
m. in. w zestawie "Super 50 In 1 
(B) ". Jednak ta sama gra rozpro­
wadzana jest np. w UK pod tytu­
łem "Power Paws". 
Cała zabawa polega na pokony­
waniu kolejnych komnat sterując 
Catboyem lub/i Catgirl. Zaliczenie 
każdego etapu następuje po zbi­
ciu złych duchów umieszczonych 
w różnych miejscach planszy. Du­
cha zbija się dotknięciem , jednak 
czasem trzeba ostro pokombino­
wać, aby to zrobić. Będziemy mu­
sieli korzystać z drabinek, przesu­
wanych klocków, wygryzać kawał­
ki miękkiej gleby, itd. itp. W sumie 
jest to bardzo fajna zabawa lo­
giczna - na początku prosta, jed­
nak w miarę grania coraz bardziej 
trudna . Do pokonania jest 1 OO 
komnat, a niektóre z nich stano­
wią naprawdę wspaniały trening 
dla mózgu . Co więcej istnieje 
możliwość edycji (układania) wła­
snych komnat. Co Wy na to, aby 
ułożyć podchwytliwy pokoik (może 
bez rozwiązania?) i dać do pogra­
nia koledze ... Nowe komnaty 
można zachować, jeżeli tylko za­
pisze się skomplikowane, kilkuna­
stoznakowe hasło . 
"Pitman" ma ładną grafikę i szcze­
gółową animację . Nie jest grą 
szybkiej akcji, jednak - moim zda­
niem - jest jedną z ciekawszych 
gier dla Game Boya. 

OCENA: t/t/t/t/t/ 

Mario Fighter Ili 
Mario Fighter lllNo nie - ta pozy­
cja zatkała mnie na dłuższą chwi­
lę . Na okładce napisano "Street 
Fighter Ili", ale też umieszczono 
rysunek z królestwa Muchomorów 
- świata Mario Brosa. Co jest? -
pomyślałem, gdy po uruchomieniu 
zobaczyłem tytuł "Mario Fighter 
Ili" na ekranie. Gdy trochę pogra­
łem , wiedziałem już o co chodzi. 
Otóż do zwykłego "Street Fighte­
ra" jakby na siłę wsadzono wal ­
czącego Maria. Wszystkie posta­
cie w tej grze są dosyć duże, do­
pracowane graficznie i kolorowe. 
Jedynie Mario jest jakiś płaski , 
niekolorowy i czerstwawy. Ruchy 
i ciosy zadawane przez zawodni­
ków nie są zbyt płynne, a ich ani­
macja kanciasta. Cóż - programi­
ści tej gierki i tak zrobili wszystko, 
aby giercany przebój "Street Figh­
ter" był dostępny dla NES - owych 
(Pegasusowych) graczy. Przy tej 
grze można się nawet fajnie poba­
wić - warunkiem jest jednak takie 
dobranie przeciwników, aby ża­
den z nich nie był Mariem. Ogól­
nie pozycja jest dopracowana, 

niszczy ją tylko wizerunek hydrau­
lika i niezbyt płynna animacja po­
staci. 
"Mario Fighter l!I" to przykład dur­
nej polityki pewnych producentów 
gier. Nie szedł im NES - owy "SF", 
postanowili opchnąć go na fali po­
pularności Mario Brosa. Fani Ma­
ria to kupią , zwolennicy mordobić 
będą musieli tego zawodnika ja­
koś przeżyć. Wszyscy syci, Mario 
cały? 

OCENA: t/t/t/ 

dystrybutorem 
opisywanych gier jest: 

BobMark International sp. z o.o. 
tellfax: 38-05-02, tel : 38-05-69 

Mario 4 
Mario IVTa gra wita nas wizerun­
kiem Maria i rzymską czwórką -
czwarty Mario? Tak, ale chyba już 
nie Super Bros. W grze kierujemy 
postacią Maria, który nie potrafi 
już zalatwiać przeciwników ska­
cząc im na grzbiet. Skacze zwy­
czajnie, jednak do boju musi za­
mienić się w ... piłkę . Sterujemy 
wtedy tym okrągłym , co dobrze 
się odbija i podlega ogólnym za­
sadom piłczanej fizyki. Na szczę­
ście Mario w każdej chwili może 
zamienić się w siebie i wskoczyć 
tam, gdzie piłce trudno trafić . Gra 
prezentuje się wyjątkowo dobrze, 
czego nie można było się spo-

dziewać po kiepskim ekranie tytu­
łowym . Grafika typowo mariowa, 
lecz dokładniejsza i bardziej uroz­
maicona. Przejście przez niektóre 
levele (rodzicom wytłumaczcie : 
"poziomy" i to nie te, co nie piono­
wy!) wymaga wykombinowania, 
kiedy Mario ma być Mariem, a kie­
dy piłką . Zabawa jest interesują­
ca, ale trudniejsza niż przeciętne 
platformówki. Można sobie fajnie 
pograć. 

OCENA: t/t/t/t/t/ 

Dondokodon 2Ten cartridge ma 
już problemy z samą nazwą: na 
okładce napisano "Super Bros 8", 
więc większość sprzedawców 
przedstawia go jako ósmą część 
przygód braci Mario. Nic blędniej­
szego - tu też mamy do czynienia 
z małym wąsatym , czerwonym 
i skaczącym , jednak nie jest to 
Mario. Prawdziwa nazwa - o ile 
udało mi się ją prawidłowo odczy­
tać ze stylizowanego napisu -
brzmi: "Dondokodon" i to na doda­
tek "2". 

Oto porwany został młody ksią­
żę Skrzatów, a stary brodaty 
(z wąsami) dziadek wyrusza mu 
na pomoc. Dziadek chodzi, ska­
cze po różnych platformach, po­
konuje zawiłości terenu i walczy 
z różnymi leśnymi przeszkadzacz­
kami. Wszystkich załatwia sporym 
młotem lub zdobytymi czarami. 
Co jakiś czas ma do rozwiązania 
zagadkę logiczno - zręcznościo­
wą. W sumie gra jest niezłą zręcz­
nościówką, trochę przypominają­
cą świat Mario Brosa. Grafika do­
bra - postacie takie jak w Mariach, 
tyle że z bardziej urozmaiconą 
scenerią. Animacja: płynna. muzy­
ka: znośna. 

OCENA:t/t/t/t/ 

Chlup, plask, zgrzyt, blibć! Takim wesołym zawoła· 
niem witam nlngraczy. W tym numerze demaskujf1 nle­
imlertelnego Maria, który panoazy się wszędzie. Na 
jego popularności żerują przeróżni ludkowie, zbijajęc 
forsę dzięki jego wąsatej podobiźnie. Oczywiście 

większość z tych "ludków" robi to legalnie, a japońscy 
twórcy Marla mają z tego nlezlą mamonę. Są jednak 
przypadki, ie z podobizny hydraulika korzysta się dla 
przyciągnięcia uwagi lub. •• ale co tu pisać, przeczytaj­
c ie lepiej powyższe opisy! 

Pa, BR (zeroJ MBA 



Sean By Vongis 2004 

, 
KONSOLOWY SWIAT 

Wieści ze świata grania 
Wieści ze świata graniaBomba wybuchła - NINTENDO ma wy­

puścić 32-bitową maszynkę do gier na wiosnę 1995 roku. No wła­
śnie, a co z 64-bitowym rewolucyjnym Project Reality? Wszyscy 
czekali na superkonsolę z okularo-słuchawkami, a tu jakaś "trzy­
dziestkadwójka". Ten ruch firma Nintendo wykonała prawdopo­
dobnie z obawy stracenia pozycji na rynku tanich konsol. Praw­
dopodobne jest też skomplikowanie się badań nad Project Reali­
ty. Cena nowej konsoli ma nie przekroczyć 200 funtów, a jej de­
wizą będzie wprowadzenie graczy w świat wirtualnej rzeczywisto­
ści (Virtual Reality) bez specjalnego hełmofonu. Pierwsze egzem­
plarze Nintendo VR zostaną pokazane w listopadzie na tokijskiej 
konferencji prasowej. 

Na Game Boya wypuszczono ostatnio kilka gierek wzorujących 
się na kreskówkach z serii •LOONEY TUNES•. Tak więc angiel­
scy gracze mogą już bawić się z •Daffy Kaczorem", diabłem ta­
smańskim w „T••·Manll" oraz •speedym Gonzal•••m". 
Wszystkie trzy tytuły dostępne są oddzielnie. 

Trwają prace nad wielce kolorową i bardzo szybką zręczno­
ściówką dla SNES-a - •sPARKSTER, THE ROCKET KNI· 
GHT-. Gra ma zostać wypuszczona jesienią tego roku, a jej pro­
ducentem jest Kenami - firma, która rzadko zawodzi graczy. Tym 
razem do przejścia będZie 11 poziomów, a w kaŻdym 31 różnych 
obszarów. 

Nintendo odgrzało starego i dobrego --PAC-MANA", wypusz­
czając jego wznowienie dla NES-a w maju br. Dziwią się wszyscy, 
po co komu taki staroć, skoro wokół pełno nowych gierek. Może 
po to, aby małolaty wiedziały, w co grali ich starzy? 

Namco wydało grę --PAC-ATTACK- dla Super NES-a. Jest to 
niby połączenie popularnego "Pac-Mana" z równie popularnym 
•TetrlMm". Chyba brakuje inwencji twórcom gier i próbują 
kompilować stare pomysły. Gra dla jednego gracza staje się nud­
na po godzinie i tylko konkurencja z kolegą (for two players) mo­
że zrekompensować koszt zakupu tej gry (UK: 45 funtów). 

MJURASSIC PARK r' to niestety nie druga część filmu, ale 
sequel do SNES-owej gierki. Prace nad jej ukończeniem wciąż 
trwają i ma to być dobry produkt typu RPG z elementami zręcz­
nościowymi. Znowu ktoś wymyślił sobie, że może zbić kasę na 
sukcesie innych (patrz frekwencja w kinach na filmie niejakiego 
S. Spielberga). 

Nintendo wymyśliło Mario Brosa, Sega ma swojego Sonica 
i chyba tylko jeszcze jednej firmie produkującej gry udało się wy­
myślić własną charakterystyczną i dość popularną postać. Tą 
firmą jest Virgin z pigułowatym Cool Spotem. Teraz 
fachowcy z Virginu przenieśli "'COOL SPOTA" na 
Game Boya. Zachowano perfekcyjną animację, 
fajną grafikę i płynny scrolling. Kolejna dobra 
platformówka dla popularnej konsoli kieszonko­
wej. 

Zgrzyt stali, zapach smaru I szczęk broni to 
otoczka nowej superstrzelaniny - symulatora 
walki, gry dla SNES-a - -MECH WARRIOR•. Po­
zycja wydana przez Activision wyróżnia się spo­
śród innych gier własną atmosferą, dopracowaną 
grafiką oraz elementami strategii gier wojennych. 
Nie jest tania: 50 funciszy (Great Britaln). 

Prace nad --oooM-em9 dla SNES'a dobiegają koń­
ca. Nintendo we współpracy z ID Software zmieniło 
układ labiryntów and zmniejszyło ilość wylewanej na 
ekranie krwi. Cóż, będzie mniej czerwonego, ale czy do­
równa to pecetowej wersji? Pozostaje nadal czekać. 

wieści zebrał BRflMBA 

Gryzoń i konsola 
To, co widzicie obok na zdjęciu, jest 

solidną podkładką pod mysz. Odpo­
wiednio podgumowana, sprężysta i za. 
pewnlająca komfort komputerowemu 
gyzoniowl jest produktem serii "Lo­
gic3" firmy Spectra Video. co to ma 
wspólnego z konsolami? Otóż wlelu 

SNES-Owych gaczy chętnie pograłoby 
w takie np. "l..emmStgi" używając do 
tego odpowiedniej konsolowej myszy. 
Jak dotąd jedynym sposobem jej zdo­
bycia był zakup pakietu "Mario Palnt" 
- konsoloWego programu gaficznego. 
Obecnie w Anglii można kupić SNES-

ową mysz oddzielnie, 
a jest to niejaka "Rebel 
Mouse" firmy Fire. War­
to więc już pomyśleć 
o podkładce "Loglc3", 
która jest przecież ele­
mentem z kolekcji kon­
solowego osprzętu. Ci, 
co nie tykają się konsol 
mogą ową podkładkę 

użyć do swych pecetów, 
Amig lub ST-eków. 

BRMfBA 

Małe z dwoma guziczkami 
i krzyżykiem 

Piszecie, dzwonicie, nie wiecie. 
Dobra opowiem o GAME BOY-u. 
Jest to najpopularniejsza konsola 
kieszonkowa na świecie . Dostępne 
są na nią prawie wszystkie tytu!y 
gier, znane z "dużych" konsol i kom­
puterów. Co to potrafi? Oto parame­
try techniczne: 

- procesor: 8-bitowy, specjalizowa­
ny wspomagający szybkie przetwa­
rzanie grafiki 

- ekran: ciekłokrystaliczny , mono­
chromatyczny o czterech odcieniach 
szarości 

- rozdzielczość grafiki : 152x160 
punktów 

- dżwięk : stereo, cztery kanały 
z generatorem szumów i możliwo­
ścią progra-

mowej regulacji głośności 
- zasilanie: 4 "paluszki" = 6V lub 

zasilacz DC6V 
- gry: na cartridge'ach w standar-

dzie Nintendo GAME BOY 
- cena: około 2 milionów z! 
- ceny gier: od 240 tys. zł w górę 
Czyli ogólnie mówiąc: bzyczy to le-

piej niż sławne ZX Spectrum z AV, 
coś tak jak Atari ST. Grafika nie re-
welacyjna, ale super jak na urządze-
nie mieszczące się w dłoni. Playabili-
ty, miodziarstwo, zadowolenie z za-
bawy, czy jak tam kto woli, jest eks-
tra Można grać wszędzie: w autobu-
sie, na nudnej iekcji, na plaży, w ko-
lejce, czy w pociągu (jaka to różni-
ca?). Dobre alkaliczne bateryjki star-
czają na pięć, sześć dni ostrego gra-
nia Można podłączyć sluchawki - nie 
usłyszy Cię nauczyciel. Połączenie 
z drugim GB oznacza supergranie -
rywalizację dla dwóch graczy; np. m 
walki w "Double Dragon· (UWAGA: 
nie ma możliwości połączenia w wer- ~ 
sji "Pegasus GB"). Czy warto kupić 
Game Boya? Warto, ale pamiętajcie, 
że jest to tylko konsola kieszonkowa, 
a więc urządzenie niejako zastęp-
cze i prowizoryczne. Są na to bar­
dzo dobre i znane gry ("Pac -
Man'', "Batman", "Lemmings", 
"Prince of Persia", "Pinball Dre-
ams", "Mortal Kombat"), choć 

nie zawsze dorównują swym 
pierwowzorom ze stacjonar­

nych konsol. 

BR{zero}MBA 



... ze srebra! -
Wiewióriusz kiwał 
z przekonaniem 
głową. Kaczoramiks 
popatrzył na smoczy 
ornament i mruknął pod 
nosem coś , co mogło być 
równie dobrze potwierdzeniem 
lub zaprzeczeniem. Alex przyjął 
to za dobrą monetę i rzucił: 

- No to idziemy do tego dupka. 
Szkoda czasu. 

Troll nie zastanawiał się dłużej 
i popchnął drzwi potężną łapą. 
Drzwi ustąpiły pod jego naporem 

i drużyna mogła swobodnie wkro­
czyć do otwartego już pomieszcze­
nia. W powietrzu dało się wyczuć 
zapach kadzideł i jałowca. Pomiesz­
czenie tonęło w półmroku i widocz­
ność była ograniczona. Lecz mimo 
zaciemnienia, oczy drużyny wyłowi­
ły z ciemności łoże z baldachimem. 
Wszyscy jak na komendę skoczyli 
naraz na "kojko" i z przerażeniem 
stwierdzili , że jest to bezczelna pu­
łapka zastawiona przez szczwane­
go czarnoksiężnia. Podłoga pod ło­
żem otworzyła się szeroko i dzielne 
chłopaki poleciały na zbity pysk 
w dół. 

- Aaaaaaaaaaaa! - wrzasnęła 

zgodnym chórem spadająca druży­
na. WiewiOriusz klapnął na posadz­
kę niczym kłoda drzewa, zaraz 
obok Kaczoramiks wypróbował wy­
trzymałość swoich zębów na ka­
miennej posadzce. W moment po­
tem. krótki niczym walnięcie "mor­
genszternem" w potylicę, zleciał na 
Wiewióriusza Kopalny , wydając 
z siebie stęknięcie godne Conana 
barbarzyńcy. Alex nadleciał siedząc 
okrakiem na swoim toporze 
i grzmotnął w Kopalnego niczym 
pała w bęben . Kopalny stęknął po 
raz wtóry . Alex spojrzał w górę 
i zdążył uskoczyć przed ogromnym 
cielskiem, które plasnęło niczym gi­
gantyczna żaba na resztę drużyny. 
Alex zdążył odskoczyć na bok m i wskazując paluchem w stronę kłę­
bowiska ciał powiedział: 

- Kurde! To wszystko wa .... - resz­
tę wykładu Alexa została brutalnie 
przerwana przez trollowego Joya, 
który właśnie spadł na głowę kra­
snoluda. Przez krótki moment zale­
gła cisza przerywana jedynie stęka­
niem powalonych spadochroniarzy. 
Wreszcie Kopalny doszedł jako tako 
do siebie i rozejrzał się . Jedyną rze­
czą jaką mógł stwierdzi to to, że nic 
nie widzi. 

- O w morde, ale ciemnica! Zupeł­
nie jak w piwnicy u Naczelnego! -
Wiewióriusz zapalił magiczne wiatło 
na swojej lasce i sala rozwidniła się 
na tyle, aby cokolwiek zobaczyć. 
Sala, w której się zdesantowali, była 
kwadratowa, na oko pięć na pięć 

metrów, 
a w górę tak wyso­

ko, że nie widać byto 
sufitu w ciemno­
ściach . Na jednej ze 

ścian zauważyli przejście zamknięte 

żelazną kratą i Kaczoramiks zade­
cydował. 

- Coś mi się zdaje, 
że nie ma stąd innego 
wyjścia . Bed czy 
mógłbyś otworzyć to 
coś? - i wskazał na 
kratę. Troll bez zbęd­
nych słów złapał się 
za pręty i szarpnął 
z całej siły stękając 
przy tym srogo. Szar­
pał do siebie około 
pięciu minut i wresz­
cie usiadł na ziemi dy­
sząc niczym lokomo­
tywa. Wiewióriusz 
podszedł do kraty 
i pchnął ją lekko, 
a ona cichutko pisz­
cząc zawiasami otwo­
rzyła się na ościerz, 

- Trzeba mieć tu -
powiedział wskazując 
na głowę - a nie tu -
dodał pokazując na 
biceps. Troll zgrzytnął 
zębami. Gdy czarno­
księżnik odwrócił się, 
aby przejść przez 
drzwi, troll grzmotnął 
go w głowę swoją ma­
czugą. Następnie po­
chylił się nad leżącym 
i powiedział 

Piwem i 
imi głosami również 
krzycząc ze stra­
chu . Korytarzem 
w ich stronę ma­
szerował oddział 
kościoptrupów . 
Wszystkie były 
uzbrojone w kości 

piszczelowe, noże 

i krótkie miecze. 
Pierwszy przestał 

krzyczeć troll Bed, ryk­
nął niczym niedżwiedż , które-

mu zabrali baryłkę z miodem i sko­
czył w ich stronę wywijając swoją 
ogromniastą maczugą. Wyglądał ni­
czym wiatrak. Gdy tylko dopadł wro­
ga, odrazu pięciu z nich wkleił 
w ścianę , a następnie dwóch wystał 
na wycieczkę lotniczą w dal koryta­
rza. Drużyna podbudowana tym in­
dywidualnm zwycięstwem . rzuciła 
się do prania kostuchów. 

konywat czysto baseballowe ude­
rzenia. 

- Kurde, ale się głupio uśmiecha­
ją! - zauważył rezolutnie Kopalny 
i gwizdnął najbliższego w żuchwę, 

aż ta znalazła się na jego plecach. 
- Te ażurowy! Trzymaj! - krzyknął 

Alex rzucając w kościotrupa 25 - ki­
logramowym kamyczkiem. Kościo­
trup złapał i tyle go widzieli. Dwa 
szkielety skoczyły równocześnie na 
Kopalnego ten potknął się i poleciał 
na ziemię powalając tym trzech in­
nych. Dwóch skaczących zderzyło 
się czaszkami i potoczyli się w dwie 
różne strony straszliwie grzecho­
cząc gnatami o posadzkę . W tym 
samym momencie Beda opadło kil­
kunastu szkieletów i zawiśli na nim 
niczym kiść winogron. Reszta ko­
ściotrupów atakowała ze zmiennym 
szczęściem Kopalnego i Alexa. Alex 
stękając okrutnie zadawał zamaszy-

- Trza miać tuta -
wskazał na biceps -
a tuta trza miać hetm. 

Druid wskoczył po­
między nich i wrza­
snął : 

Mgr Haszak w roli Minotaura 
- Dobra! Kurde balans, spoko spo­

ko! Starczy! 
Troll Bed spojrzał na niego i wark­

nął. 

- Starczy to jest uwiąd. Kurde ba­
lans - rzucił Kopalny i ryknął śmie­
chem klepiąc się po udach. Wiewi~ 
riusz podniósł się z posadzki, spoj­
rzał w górę i powiedział. 

- Uważajta chłopy , bo tu jest niski 
strop. 

Poczym wyczołgał się z komnaty 
na czworaka. W chwilę po tym dało 
się słyszeć jego przerażony krzyk. 
Cała drużyna wybiegła za nim z po­
mieszczenia i zawtórowała mu swo-

- Kiepski dowcip, udają martwych! 
Wrzasnął Alex waląc toporem na 

prawo i lewo, aż sypały się w koto 
gnaty. Wiewióriusz stał co chwila 
błyskawice, za każdym razem po­
wtarzając zaklęcie 

- Palulu, gamoniu!· 
- Palulu, gamoniu! 
W czasie kiedy jego pociski spo­

pielały kościotrupy , druid rzucał 
w szkielety czarem "OSTEOPORO­
ZA"•, likwidując nim co chwila jed­
nego z nich. Kopalny w tym czasie 
wsadził palce w oczodoły nacierają­
cemu na niego szkieltowi, Alex pra­
cowicie trzaskał czerepy, a troll wy-

ste ciosy w czerep jednego z wro­
gów, a ten za każdym ciosem robił 
się coraz niższy. Kopalny poszczer­
bił już sobie miecz na gnatach prze­
ciwników, ale mimo to nie zwalniał 
w zadawaniu ciosów z góry, z boku 
i na odlew. Po kilku minutach ostre­
go starcia, w którym żadna ze stron 
nie dawała pardonu, grupa Kopal­
nego ruszyła dalej szerokim koryta­
rzem pozostawiając za sobą pobo­
jowisko zasłane stertą gnatów. Nie 
wiedząc, co robić dalej, poszli naj­
szerszym tunelem w celu znalezie­
nia wyjścia na wyższy poziom lo­
chów lub do wieży Szurumbura. Ko-
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mieczem po raz siódmy 
(czyli: zemsta jest rozkoszą oprawców grafiucznych) 

rytarz wiele razy rozdzielał się gający go tłumek zastanawiając się 
i skręcał, minęli wiele razy schody, czy pieprznąć od razu, czy pocze­
które prowadziły raz w górę raz kać. Tymczasem drużyna a przede 
w dól. Kiedy wszyscy już mieli do- wszystkim najdzielniejszy jej czto­
syć i przestali wierzyć w możliwość nek (!), czyli Wiewióriusz Bezlito-
wydostania się z tej opresji , Wiewió- sny, zabrał się za czarowanie . 
riusz zauważył ączące się przez Wkrótce w zamyślonego minotaura 
szparę w niedomkniętych drzwiach poleciał poężny czar zwany wśród 
światło. czarnoksiężników ·swędzącą sto-

- Paf'ONie! Widzę światło, o tam! pą". Niestety, Wiewióriusz nie wie-
- Trzeba to koniecznie zbadać. dział , bo i nie mógł o tym wie-
Powiedzial druid. Drużyna pode- dzieć , że gatunek minotaurów 

szla do drzwi i bacznie obserwowa- począwszy od okresu prahi-
ta je w świetle pochodni. Drzwi jak storii aż do obecnych cza-
drzwi, nic nadzwyczajnego w nich sów jest i był wyposażony 
nie było, ale ciekawość jest cie- przez naturę 

kawością. Kopalny podszedł .-----
bliżej i zaczął nastuchi- ....,.. ___ __ 

wać odgłosów dobie­
gających z drugiej 
strony. A odgło­
sy wydawały 
s i ę bardzo 
dziwne. Kopal­
ny usłyszał jak 
ktoś mocno 
stęka i sapie. 
Na jego twa­
rzy ukazał się 
grymas zdziwie­
nia, po czym szep­
nął w stronę Kaczora­
miksa. 

- Kurde. Tam ktoś strasznie się si­
łuje. 

- Sprawdźmy to - zadecydował 
druid i Kopalny ostrożnie uchylił 
drzwi. 
Chłopaki zajrzeli do pomieszcze­

nia i ich oczom ukazał się okazały 
minotaur, koleś liczył sobłe bez ro­
gów około dwa i pól metra. Czło­
wiek - byk próbował odrzucić ol­
brzymi kamień , który zawalał wej­
ście na przeciwległej ścianie . Chło­
pakom opadły szczeny i stanęły 
włosy dęba. Pan minotaur, usły­

szawszy jakieś głosy za sobą, obej­
rzał się powolutku i ujrzawszy dru­
żynę ryknął okrutnicko. Grupie, 
przez momencik króciutki niczym 
cios Janosikowej ciupagi, zamarła 
krew w żytach i zaczęta biec w od­
wrotnym kierunku. Minotaur dobył 
zza pasa obosieczny topór 
i z okrzykiem ruszył na naszych bo­
haterów. Jak zwykle pierwszy opa­
nował się troll Bed . Spotkanie 
dwóch kolosów odbyło się na środ­
ku komnaty, a odgłos zderzenia 
przypominał jazgot zderzających się 
głazów . Chłopaki otrząsneli się 
z zaskoczenia. 

- Biją naszych! - wrzasnął Wiewió­
riusz. 
Drużyna rzuciła się jak jeden mąż 

na odsiecz przyjacielowi. Gdy chło­
paki podążali w stronę środka sali , 
Bed podążał lecąc w powietrzu na 
ich spotkanie. Dzielne zakapiory ni­
czym szarańcza opadli minotaura 
i zaczęli bez wstępnych ceregieli 
okładać go razami. Człowiek - byk 
popatrzył ze zdziwieniem na obłe-

w pewną zdolność 
znaną jako odwracanie 

czarów. 
- Hte, hłe , htel - dobiegł 

wszystkich histeryczny śmiech 
czarnoksiężnika leżącego na ziemi 
i wierzgającego bez opamiętania 
nogami. Tymczasem minotaur jed­
nym zamachem uprzątnął środek 
komnaty z wymachujących rękami 
wariatów i poukładał ich pod ścianą. 
Tymczasem do sali wr6cił rozwście­
czony troll. 

- Rogi mu wyhwe! - wrzasnął 
ł skoczył na wroga w wiadomym ce­
lu. Zanim drużyna pozbierała się do 
kupy (wiadomo, że kupa brzydko 
pachnie i nikt jej nie rusza), pan mi­
notaur i trzymający go krzepko za 
rogi troll Bed zdążyli wykonać 
skromną demolkę w pomieszczeniu 
objętym zaciekłą walką . Kopalny 
podniósł z ziemi ciężki kamień i ci­
snął nim w potwora. Druid Kaczora­
miks uniósł w górę kostur i zaczął 
krzyczeć zaklęcie. Alex zataczając 
swoim toporem koła ruszył do de­
sperockiego ataku. Kamień ciśnięty 
przez Kopalnego z chirurgiczną pre­
cyzją trafił druida w czoło pozbawia­
jąc go świadomości i resztek zapału 
bojowego. Minotaur próbował prze­
rzucić przez rogi Beda, a Wiewió­
ri usz zwijal się ze śmiechu . Gdy 
Alex dotarł do przeciwnika świsz­
cząc toporem , Kopalny był już 
o dwa kroki od byko - człeka i wyko­
nywał straszliwie okrutny zamach 
swoim mieczem. Druid leżał cichut­
ko na ziemi i modlił się do swoich 
bogów. Troll Bed jedną łapą trzymał 
minotaura za róg, a drugą walił po­
między rogi ile wlezie. Alex z okrzy­
kiem bojowym na ustach runął na 
minotaura, a impet jego ciosu wy­
trącił kolosa z równowagi. Na 
szczęście pewny chwyt trolla Beda. 
który trzymał minotaura za róg, wy­
bronił go od upadku. Bed sięgnął 

wreszcie leżącą na ziemi swoją ma­
czugę i wrzeszcząc na cały głos 
"Wyhwe mu róg i wyrżnę w rzyćl!! • 
trzasnął nią człeka - byka w głowę . 
Minotaur wstrząsnął głową, a ma­
czuga rozsypała się po komnacie 
niczym rozerwana torebka cukier­
ków. Druid podniósł się wreszcie 
z zemi i nieprzytomnym głosem za· 
pytał. 

- Kto zgasił światło? 
Odpowiedziały mu od­
głosy walki. Jazgot, jaki 
robił troll do spółki z mi­
notaurem, niósł się da­
leko po podziemnych 
korytarzach wieży 
Szurumbura. Gdy wy­
dawało się już , że mi­
notaur jest nie do poko­
nania, Kopalny reszt­
kami swoich sit i bo-
haterstwa zdobył się 
jeszcze raz na odwa-

gę i ruszył do ostateczne­
go ataku. Z zawziętą miną runął na 
przód niczym sam bóg wojny 
i zdzielił byka - człeka lewym sier­
powym. Minotaurowi rozjechały się 
nagle nogi, a oczka z koloru czer­
wonego przybrały barwę mętnego 
piwska bez piany. Kopalny i reszta 
odskoczyli przed walącym się cia­
łem, które wyciągnęło się jak pusty 
worek po ziemniakach w sortowni 
warzyw w Aninie pod Warszawą . 
Troll natychmiast dotrzymał słowa. 
Kiedy drużyna bardziej lub mniej 
stękając wydostawała się z komna­
ty przez otwór odwalony przez czło­

wieka - byka, w sali pozostało leżą­
ce nieprzytomne ciało ze sterczą­
cym z rzyci rogiem. 

Po niedługim czasie dzielni wo­
jownicy doszli do siebie i raźno (?) 
posuwali do przodu, aby znaleźć 
drogę do znienawidzonego Szurum-

bura Na czele ekipy szedł z za­
bandażowaną głową Kaczora­
miks, tuż za nim głupawo 
uśmiechnięty troll, zaś pochód za­
mykali Kopalny z Alexem, niosąc 
zaśmiewającego się do rozpuku 
czarnoksiężnika. Czas mijał, a oni 
posuwali się naprzód. Wierwió-

riuszowi tymczasem przeszedł atak 
szalonego śmiechu, a druid zaczął 
iść w miarę prosto. Wkrótce dotarli 
do schodów prowadzących w górę , 
a uszu Kaczoramiksa dobiegi od­
głos zbliżających się gdzieś z góry 
wielu kroków. Druid poinformował 
o tym drużynę i wszyscy po cichu 
zaczęli naradzać się , co robić. Czy 
od razu uciekać (jak najszybciej -
propozycja Kopalnego), czy pocze­
kać w ukryciu na tych pa!ancików, 
co się tu snują. 

W redakcji właśnie dobiegła 
ostatnia runda wolnej amerykanki. 
W finałach odniósł zwycięstwo Na­
czelny (12: 2) oczywiście zębów. 
Badjoy musiał być reanimowany 
puszką Okocimia, a Izy i krew z ust 
ocierał mu jak zwykle jego przyja­
ciel Kopalny. Wynik tego spotkania 
towarzyskiego, gdzie wymiana zdań 
zmieniła sięw wymianę wszystkie­
go, co wpadło do ręki , miała wyja­
śnić kolejność losowania waszych 
listów w celu wyłonienia zwycięz­
ców naszego nie ustającego (przy­
najmniej narazie) konkursu piwo­
mieczowego. O tym kto jest zwy­
cięzcą (nie licząc Naczelnego) do­
wiecie się już wkrótce. Dla zaintere­
sowanych podaję , że wbrew plot­
kom, straszę cały czas w tym sa­
mym zamku (zamek w drzwiach do 
gabinetu Naczelnego), a autografy 
rozdaję jak zwykle o północy. 

DUCHSERCHI 

* OSTEOPO-
ROZA - ter­
min medycz­
ny. Zrzeszo­
towienie 

''"' ,, \ 
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l
a lasami , za górami , za 
siedmioma ... To chyba już 
gdzieś słyszałem . W każ­

dym razie gdzieś , gdzie 
jeszcze nie stanęła noga ludzka, 
leżała sobie Kraina Elfów. Sześciu 
przedstawicieli tego gatunku posta­
nowiło urządzić wielkie zawody 
o tytuł Mistrza Krainy Elfów Byli to 
najlepsi wojownicy w tej krainie , 
wyłonieni drogą eliminacji. Ladies 
and gentelmen, oto ONI! : 

Janika - Elf pirat, Córka 
Mórz i Oceanów. 

Janika została urodzona i wycho­
wana na statku pirackim, więc nie 
ma się co dziwić, że zawsze prowa­
dziła szalone i niebezpieczne życie . 

Jej niewiarygodna zwinność połą­
czona z szybkością czyni z niej bar­
dzo dobrą i zawziętą wojowniczkę. 

Jej specjalnością jest zabójczy koło­
wrót połączony z wykopem. 

Taiki - Elf lodowy, 
Wladca gór. 

Taiki spędził dotychczasowe 
swoje życie wśród ośnieżonych 
szczytów gór, żyjąc w samotności 
zdążył się przyzwyczaić do zimne­
go i ostrego klimatu, gdzie jako je­
dyny Elf Lodowy miał szansę prze­
żyć . 

Tak jak i u Janiki jego specjalno­
ści ą jest kołowró t wykonywany 
z wyskoku. 

Tenko - Elf lesny, 
Książę lasu. 

Tenko zawsze żył w zgodz ie 
z Matką Naturą. Jego nadzwyczaj 
rozwinięta sita fizyczna pochodzi 
od zwierząt przez, które został wy­
chowany. 

Jak łatwo się domyśleć on także 
potrafi wykonać kołowrót , którego 
wystrzegają się przeciwnicy. 

Seven - strażnik, 
Pan Miecza. 

Ten tajemniczy osobnik posiadał 
tytuł osobistego strażnika królew­
skiego. Był u króla przez bardzo dłu­
gi okres czasu. Sam dobrze nie wie, 
gdzie nauczył się sztuki fechtunku. 
Seven doskonale potrafi posługiwać 
się mieczem co sprawia, że pokona­
nie go nie jest rzeczą najprostszą. 

Kosken - Kat, 
Potwór z otchłani. 

Ten Elf - Olbrzym żyje w strasz­
nych i mrocznych lochach, na naj­
n iższym poziomie królewskiego 
zamku. W gnijących i brudnych ce­
lach pilnuje on królewskich więż­

niów. Jego olbrzymia waga i sita 
czyn ią z niego najgrożn iejszego 
przeciwnika. 
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Spośród wielu zadawanych przez 

niego ciosów, najgrożniejsze jest 
wysokie uderzenie. 

Matiki - Gruby król, 
Król Krainy Elfów. 

Dawno temu Maliki podbił Krainę 

Elfów wraz ze swoją ograną armią. 
Odniósł wiele zwycięstw z pomocą 
olbrzymiego Miota Zwycięstwa. któ­
ry podobno miał posiadać niepraw­
dopodobną Moc Magiczną. 

Jego specjalność to wstrząsające 
uderzenie młotem . Obawia się go 
nawet sam Kosken. 
Oczywiście każda z postaci po­

siada pewien wachlarz ciosów, nie 
różniących się jednak specjalnie od 
siebie. Przykładowo podam ciosy 
Janiki: 
dół, fire - blok niski 

fire, dół - blok wysoki 
fire, tył - kop niski 
fire. gora. tył - kop wyso­
ki 
fire , przód - uderzenie 
niskie 
fire, góra, przód - ude­
rzenie wysokie 
dół, przód, fire - uderze­
nie z batiki 
dół, tył, fire - kop z pod­
pórką 

Uderzenia innych po­
staci różnią się tym, że 
np. Maliki nie uderza 
z bańki , lecz młotem. 

Ponadto Janika, Taiki 
i Tenko posiadają cios 
specjalny - kołowrót. 
Sposób jego wykonania: 
tył, fire, przód, fire, tył, li­
re należy to powtórzyć 
pięć razy. 

Teraz trochę o zasa­
dach gry. Grając na 
dwie osoby możemy wy­
brać jedną z sześciu po­
staci, gdy zdobędziemy 
się na walkę z kompute­
rem wybieramy parnię -

dzy Janiką, Taiki a Tenkiem. Cala 
Kraina Elfów podzielona jest na trzy­
dzieści sześć pół , na których rozgry­
wają się pojedynki. Aby szczęśliwie 
ukończyć grę należy zająć wszystkie 
pola poprzez zwycięskie walki. Pod­
czas gry na niektórych obszarach 
będą pojawiać nam się różne sym­
bole: niebieski poprzeczny krzyżyk 
oznacza zajęcie przez nas pola. 
czerwone kółko oznacza pole, na 
którym walczyliśmy i nie udało nam 
się zwyciężyć. Na każdym z pól cze­
ka jedna z postaci , pojawienie się 
znaku zapytania sprawia, że prze­
ciwnik będzie wybierany losowo. To, 
jak długo będziemy grać zależy od 
bieżącego stanu finansów. Przed 
każdą walką należy postawić odpo­
wiednią ilość gotówki. Załóżmy, że 

przeciwnik nas skopał , a mamy 
jeszcze forsę. Wówczas wybieramy 
sobie innego zawodnika i gramy da­
lej. 
Grafikę zrobino starannie. Paleta 

kolorów przypomina nie 32 -, a 256 -
kolorową. Najbardziej zachwycające 
są w pełni animowane tła. Animacja 
wykonana jest z prędkością pięć­
dziesięciu klatek na sekundę. Przy­
kładowo w telewizji polskiej jest 40. 
Mówiąc o muzyce należy wspo­

mieć , że zastosowano system pięciu 
kanałów, dzięki czemu można usły­
szeć dużą ilość dżw1ęków na razie 
bez zachodzenia jednych na drugie, 
jak to miało miejsce w Hired Guns. 

Autorzy gry mówią o wielu grach 
ukazujących dużo agresji , wywiera­
jących zły wpływ na dzieci. Z Elfma­
nią jest inaczej. Nie ma wyrywania 
serc czy kręgosłupów. Grafika jest 
"cukierkowa"', a słowa mówione 
przez bohaterów są bardzo przyjem­
ne dla ucha, i przypominają głosy 
postaci z kreskówek. Elfmania zo­
stała zrobiona z myślą o najmłod­
szych odbiorcach , co jednak nie 
znaczy, że starszym się ona nie 
spodoba. 

MR.ART 
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