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Karta Sound Vision 16 GOLD to 
naprawdę 16-bitowa karta 
dźwiękowa. Jakość dźwięku jak z 
CD. Można ją rozszerzyć o "Wave 
Table"-syntezator zawierający aż 
277 instrumentów . 
Pełna kompatybilność z SOUND 
BLASTER PRO, ADLIB. 

-YAMAHA YFM 262FM,8-biU16-bit 
-stereo/ mono nagrywanie-odtwarzanie 
-SONY, PANASONIC, MITSUMI interface 
-wzmacniacz 2x4W.Oprogramowanie:Audio 
Recorder,Mixer,Extended Recorder,Audio 
Clip Library,Talking Calculator,Clock,Timer. 

Karta Sound Vision 8 jest tan i ą 
ofertą dla miłośników gier i osób 
stawiających pierwsze kroki w multi­
m ed i ach . Zapewnia doskonałą 
jakość dźwięku . Kompatybilność 
z SOUND BLASTER i ADLIB. 
Dodatkowo para głośników w 
każdym zestawie! 

-11 głosowy syntezator "YAMAHA" 
-sampling 4kHz-44, 1 kHz, UART MIDI 
-wzmacniacz 2x2 W, joystick port 
-oprogramowanie: CD Studio, PC Organ, 
Media Karaoke.DOS & Windows 
software drivers. 
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Karta Sound V ision AISP jest 
najnov.szym i najdoskonalszym pro­
duktem spośród oferowanych przez 
nas kart dźv. iękowych. Umoż l iwia 
syntezę przestrzenn ą d źwięk u 

gwarantuj ącą jakość najlepszych 
cyfrowych odtwarzaczy CD. 

-kompat. z SOUND BLASTER PRO, ADLIB 
-kompresja i dekompresja w ADCPM 
-20-głosowy syntezator YAMAHA YM262 
-SONY.PANASONIC,MITSUMI interface 
-opr.:Voyetra Multimedia, Monologue for 
Win., DOS Station, MIDI Orchestrator. 

- . 
"~~~ ...... ----.-.i~i--..... 

*Ceny zawierają podatek VAT. Nie zawierają kosztów wysyłki. 

UWAGA! PROWADZIMY SPRZEDAŻ WYSYŁKOWĄ. 
ZADZWOŃ LUB NAPISZ- ZAMÓWIONĄ KARTĘ OTRZYMASZ W CIĄGU 3 DNI! 

JEŚLI MASZ SKLEP, HURTOWNIĘ - ZADZWOŃ - DOSTANIESZ UPOMINEK 

tel.: (0-2) 720 20 32, (0-90) 21 73 18. 
tel/fax: (0-22) 56 08 91, (0-22) 45 52 84. 
tel/fax: (0-68) 27 07 05, (0-68) 26 56 72. 
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02-595 Warszawa, ul. Puławska 63/5. 
05-090 Raszyn, ul. Mickiew icza 14. 
65-001 Zielona Góra, ul. Kupiecka 28. 

Nazwy firm i ich znaki towar-owe zostały użyte w celu informacyjnym i są zastrzeżone przez ich właściciel i. 





Pisząc powyższe słowa napraw­
dę nie wymagamy wiele. Trzeba 
bowiem przyznać, iż dla redakcji 
każdy rok będzie lepszy niż 1994. 
a zwłaszcza jego zakończenie. 
Zaczęto się przed Świętami wiel­

ką przeprowadzką, która na parę 
dni sparaliżowała pracę redakcji, 
nie tylko naszej zresztą. Gdy już 
doszliśmy do jakiego takiego ładu, 
opanowaliśmy sytuację , wyszli­
śmy na prostą, a nawet zaczęli­
śmy udawać, że pracujemy, przy­
szła ta ciężka chwila. Zrobiono 
nam prezent (dotąd nie wiemy czy 
świąteczny czy noworoczny) i wy­
niesiono wszystkie komputery, ja­
kie tylko byty razem z materiałami 
do napoczętego już numeru. To, 
że w ogóle czytasz ten numer, 
Drogi Czytelniku, zawdzięczasz 
DRUGIEMU CUDOWI NAD 
WISŁĄ, przy czym jego dokładna 
data nie jest tak łatwa do ustale­
nia, jak pierwszego. Złodzieje wy­
nieśli wszystko, odcinając kable 
od ukochanej myszy Naczelnego 
i parę kabli od monitorów - działali 
brutalnie. 

W związku z powyższym w wy­
niku pospolitego ruszenia praca 
nad numerem stała się pracą cha­
łupniczą (kwatera główna redakcji 
TS na wychodżctwie mieściła się 
u Haszaka, gdzie z powodu me­
trażu i lokalizacji wszyscy się czuli 
jak na starych śmieciach). Przy 
okazji korzystaliśmy z kompute­
rów osób prywatnych, nie bardzo 
wiedzących , co się dzieje, oraz 
maszyn Ministerstwa Edukacji Na­
rodowej (o czym ono zapewnie 
nie wie, ale dziękujemy!). Po re­
dakcji chodziły słuchy, iż włama­
nie było wielce wyrafinowanym 
sposobem odnowienia parku ma­
szynowego. ale wydaje się to ma­
ło prawdopodobne. 

Sytuacja w owych dniach była 
tym bardziej gorąca, że Naczelny 
wyjechał do Murzasichla, w celu 
odbycia poważnej rozmowy z Ko­
palnym, który jakoby się tam krę­
cił. W ferworze walki nie zauważy­
liśmy nawet sporego przedświą­
tecznego nalotu policji na giełdę 
zakończoną zatrzymaniem paru 
osób. 

W oparciu o własne doświad­
czenia ostatnich dni życzymy 
wszystkim naszym Czytelnikom 
w nowym roku pozytywnych emo­
cji wywołanych jedynie tym, co się 
dzieje na ekranie monitora (z wy­
jątkiem padu kineskopu). 

Zatwierdził Triumwirat 
w składzie: 

Emilus 
& SirHaszak 

(wszyscy po domach} 

0--• 
Oc-1. -=-==-=- ::_- : ::.1wata pecetow­

cóv •. ::x; e-;;;;: -;;: ~. - ="oni mają swo­
jego DOGPJ-=. ;; ;; - ;owcy nie. Ale 
oto ukaże s ę -= - ~_;o polska gra, 
zatytułowana BA-_:: =. cLD (Pole bi­
twy). Wydana zc5:=.-:; orzez firmę 
TSA, która wyrobiła :>::::: ;i renomę fi r­
my, wydającej gry na Wysckim pozio­
mie. Na razie widziałem tylko demo 
gry, ale już jestem „pod wrażen iem". 
Grafika zrobiona jest tak jak w peceto­
wym Wolfensteinie 3D i co zastana­
wiające porusza się płynnie już na 
zwykłej pięćsetce! 

EMIL.US 

Battle Field ~~~~;;~Amiga 

Star 

Swiąteczna paczka z Le­
- -n i ngam i wypuszczona 
:J"zez firmę Psygnosis za­
.v1era 64 poziomy. Połowę 
z nich, Flurry i Blizard, zna­
"TIY z "Christmas Lemmings 
93··. Nowe scenariusze to 
Frost (łatwiejszy) i Hail (trud­
niejszy). Gra ma tradycyjną 
oorawę graficzną i muzycz­
ną (poziom średni), niewie­
Kie wymagania sprzętowe 
' zapewnia łamanie głowy 
przy jednoczesnym treno­
waniu zręczności. 

Pałcjusz 
Producent: Psygnosis 
Dystrybutor: Licomp 
Komputer: PC, PC-CD 

Crusader Oo sana w ostatnim T Sstrzelanka 
~os':l iczra. zawierająca w sobie ele­
me'ltf strategiczne, została wydana 
w Polsce przez fi rmę Ucomp. Cze­

kają na nas 1 04 misje polega­
jące na strzelaniu do wszyst­
kiego, co się rusza. W porów­
naniu z wersją dys~ową na 
CD dołożono medale, przy­
znawane Tobie za ofiarność 
i odwagę oraz szczególne 
czyny. 

Pałcjusz 

Producent: Gametel< 
Dystrybutor: Lice~~ 
Komputer: 
PC 386, PC 3C2-.::: 



Poszukiwanie miecza, który dał BI d 
tytuł grze, i wyjaśnienie czy rze- a e 
czywiście ma on moc zdolną po-
wstrzymać najazd orków jest tu Ol Dest1·ny 
podstawowym Twym zadaniem. 
Kierując drużyną złożoną z kilku 
postaci przemierzasz krainę Thor-
wal. Gra zakłada 2 stopnie trudno­
ści gry, możliwość samodzielnego 
tworzenia postaci. Prócz chodz­
enia czeka nas pływanie statkami, 
obligatoryjne odżywianie , przypo­
rządkowanie przedmiotów postaci 
znane z "Lands of Lore". 

Pałcjusz 
Producent: U.S. Gold 
Dystrybutor: IPS Computer Group 
Komputer: PC AT 

o znakomitej grze "System Shock" System 
w wersji angielskiej pisaliśmy dokładn ie 
kilka numerów temu (patrz spis treści ) . 

o w pełni spolszczonej wersji tej cyber- Shock 
punkowej gry, mocno "Doomowatej" z wy-
g lądu , a jednak wymagającej sporego za-
angażowania umysłu, mówiło się już od 
dość dawna No i jest. Poza pewną drob­
ną wpadką (przyj rzyjcie się screenowi 
obok ... ) wszystko jest w porządku, co 
więcej, spolszczenie jest całkiem przy­
zwoite. A że sama gra dobra i nowa, to 
nie pozostaje nam nic, jak tylko namawiać 
do kupna. 

Alex & Gawron 
Komputery: PC 486 DX, 4 MB (trochę 
to dziwne, bo u nas chodziło na 386, 
ale skoro tak piszą w instrukcji... - A&G). 

Witchwood 

Oto przygodówka z oryg inalną 
grafiką - tak chwalą się panowie 
z Team 17. Czy faktycznie? oce­
nicie sami, ale dopiero na jesieni 
1995 roku. Gra ma posiadać ol­
brzymi teren do zwiedzania, gdzie 
będzie wiele różnych osób chęt­
nych do pogawędki. Gra w stylu 
„przyn ieś tu, zanieś tam", ot sobie 
będzie ... 

EMIL.US 

Firma: TEAM 17 
Komputer: PC, PC CD-ROM 

Nawalan ka robio na przy 
użyciu kamery ukaże się na 
przełomie stycznia i lutego. 
Sterujemy w nim jednym z ka­
rateków z zadaniem pokona­
nia przeciwnika. Sporo posta­
ci , szeroka gama ciosów, do­
bra animacja mają być atuta­
mi tej gry. 

Pałcjusz 

Master 
Producent: Mirage Software 
Komputer: A 1200 

Power Drive 

Coś pięknego! Wydane przez U. S. 
Gold wyścigi samochodowe po prostu 
zabijają. Widok jest z góry, gra ma 
charakter mocno zręcznościowy (nie­
malże na pograniczu "Micro Machi­
nes") - grafika n iezła, podobnie muzy­
ka, a gra się po prostu rewelacyjnie! 
Przy tym wszystkim można pojeździć 
naszym Cinquecento. 

Alex & Gawron 

Komputery: PC 386 



Santa's 
Xmas 
Cap er 

Święty Klaus przyjeżdża do miasta! 
A nim przyjedzie, musi odzyskać pre­
zenty, które mu zabrano. Tak oto 
przedstawia się platformówka wydana 
przez LK. Avalon, w której kierując 
postacią wspomnianego Klausa bę­
dziemy skakać pod dachach i obrzu­
cać śniegiem różne obrzydlistwa. Gra­
fika ładna, muzyka takoż, gra jest dy­
namiczna, choć trzeba też trochę po­
myśleć. Całość podoba nam się , choć 
nie jest rewelacją. 

Alex & Gawron 

Dystrybutor: LK Avalon 
Komputery: PC, Amiga 

Trzecia już przygoclówka firmy 
Metropolis, która zadebiutowała 
"Tajemnicą statuetki" (trzecia, bo­
wiem drugą ma być "Tajemnica 
statuetki 2", o której nie ma infor­
macji z powodów podanych we 
wstępniaku ; nadrobimy za mie­
siąc). Jej bohaterem będzie musiał 
wyjaśnić aferę światowej skali -
złoto i kosztowności znikają na 
oczach strażników. Oprawa gry ma 
być niezła - grafika VGA, muzyka 
na GUS-a, ponad sto efektów 
dźwiękowych . Premiera ma się od­
być na początku tego roku. 

Patcjusz 

Teen Agent Producent: Metropolis 
Komputer: PC 

Na połowę roku 1995 Tea~ ·­
przygotowuje grę pt. King of Th1e­
ves . Akcja gry osadzona jest 
w średniowiecznej Anglii. My jako 
przyszły król złodzieji musimy so­
bie ten tron „wypracować". Gra 
jest połączeniem startegii ze 
zręcznościówką. Objawia się to 
w ten sposób, że na przykład, gdy 
przeprowadzamy oblężenie , to po 
runięciu murów, przejdziemy do 
walki wręcz pojedynkując się (ele-
ment zręcznościowy) z paszcze- • 
gólnymi obrońcami zamku. Kings 

EMIL.US 

Komputer: PC, PC CD-ROM 
Firma: Team 17 

Klimat cyberpunkowy. wyko­
nanie doomopodobne. RoCK­
man wlazłszy w sieć kompu­
terową pod różuj e po p­
wi erzch ni Marsa kas_ ą: 
wszystko. co mu stan.e ~a 
drodze. Grafika n;e szo~~ -= 
muzyka barazo aoo'a C::­
stępnych •es'. " ~a ro::z2 -::; ,., 
broni zachc„-.ar e z=:..•.:-c- -<.a 
j est ba·dzo ·ea s: . : : - = 
(szczególnie poc::;:i;;. -;,- s = 

ol Thieves 

Chodzenie przy SC a~ e l.;:;- Virtuoso 
baczymy. op1sze~1 --

Alex & Gawron 

Komputery: PC386 4MB 

Istnieje spora szansa, Iż niedługo "The Settlers" zostaną wydani w Polsce. 
Firma Mirage kończy właśnie rozmowy z producentem - "Blue Byte'em". Nie 
wiadomo leszcze, kiedy będzie ją można znaleźć na pólkach sklepowych (je­
śli w ogóle). 

IPS Computer Group, po wydaniu spolszczonych wersji gier "System 
Shock" i "Colonization", kończy prace naci "Master of Magle". 

Firma 21th Century Entertainment podała, iż prace nad "Pinball llluslons" 
zostaly opóźnione. Oficjalnym powodem mają być ulepszenia dodawane do 
gry w ostatniej chwili. W związku z tym wersje na ~migę 1200 i CD-32 będą 
gotowe w połowie stycznia, a na PC i PC.CD ukażą się wiosna. 
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PRZY 
"King 's Quest" 1 był jednym 

z pierwszych Geśl i nie pierwszym!) 
z wielkiej rodziny questów - już 
choćby z tego powodu warto go za­
pamiętać. Jak dotąd żadna z "Kró­
lewskich Przygód" nie doczekała 
się powtórnego wydania w wersji 
VGA , tak jak miało to miejsce 
w przypadku "Police Quest 1 ", "Lar­
ry 1" oraz "Space Quest 1". 

A teraz trochę chronologii. 
W pierwszej części przygód młody 
książę ratuje podupadające króle­
stwo Daventry (I - THE QUEST 
FOR THE CROWN), następnie 
znajduje sobie małżonkę (li - RO­
MANCING THE THRONE). W ko­
lejnych odcinkach do akcji wkracza­
ją dzieciaki, które kolejno ratują kró­
lestwo (Ili - THE HEIR IS HUMAN), 
umierającego ojca (IV - PERILS OF 
ROSELLA) i znowu zagrożone kró­
lestwo - a konkretnie zamek (V -
ABSENCE MAKES THE HEART 
GO YONDER!) . Jakby tego było 
mało, w części szóstej młody książę 
Alexander rusza w świat w poszuki-

waniu ukochanej Cassimy (VI - HE­
IR TODAY. GONE TOMORROW). 

Co Roberta Williams przygotuje 
dla nas w najnowszej, siódmej czę­

ści. już wkrótce zobaczymy - pre­
miera na Zachodzie w styczniu . 
Wszystkie znaki na niebie i na ziemi 
wskazują jednak na to, że będzie to 
program dostępny tylko dla posia­
daczy CD-ROM-ów i szybkich kom­
puterów. jako że KO? "lubi" działać 
w trybie vesa 640x480x256. 
Wracając do starszych części 

King's Questów: z pierwszych czte­
rech części właściwie tylko pierw-

sza odniosła większy sukces (przy­
najmniej w Polsce ona była najpo­
pularniejsza). Następne sagi rodu 
Grahamów jakoś zaginęły wśród 
zalewu oprogramowania i warto je­
dynie wspomnieć o tym, że wszyst­
kie używały tekstowego interfejsu 
porozumiewania się z graczem -
Adventure Game Interpreter. 

"King's Quest 5" był już jednak grą 
wyjątkową pod wieloma względami : 
pierwszy quest sprzedawany przez 
IPS Computer Group. nowy graficz­
ny interfe js porozumiewania się 
(używane do cz"siaj ucho. oko, nogi 
itp). zdecydowa- e najlepsza grafi­
ka roku 92. Dci:;•e·:i pojawienie się 
King s Questa 6- udowodniło, że 



przed grami przygodowymi jest 
jeszcze długa droga i nie należy po­
padać w przedwczesny zachwyt. 

Wszystkie odcinki King's Quest 
mają wspaniały klimat, a główne 
przesłanie tych gier brzmi: "poma­
gaj słabszym a oni z pewnością 
kiedyś się odwdzięczą". Oczywi­
ście , jak każde produkty Sierry, i te 
są dosyć zawikłane i każda na­
stępna część jest dużo trudniejsza 
do ukończenia - K06 zabiera spo­
kojnie dwa tygodnie. W starszych 
częściach na porządku dziennym 
jest zacinanie się "na amen" i ro­
bienie częstych savegame'ów sta­
je się jedyną metodą na przedłuże­
nie zabawy. 

Na szczęście sympatyczna Ro­
berta Williams zmienia podejście 
i już w KQ6 trudno o zapętlenie się 
czy unicestwienie n iezbędnych 
przedmiotów. Nadal jednak wyjąt­
kowo latwo jest stracić życie i ten je­
den szczegół nieprędko chyba ule­
gnie zmianie. 

Producent: Sierra On-Line 
Dystrybutor: 
IPS Computer Group (K06) 
OpisywTS: 
V - 12/92, VI - 17-18/93 
Ocena: 92,5% 

Przygody tego erotomana fascyno­
wały szczególnie mocno przed ro­
kiem 90, kiedy tego rodzaju gry były 
dużą rzadkością. Teraz oczywiście 
amatorzy mocniejszych wrażeń ku­
pują sobie po prostu kompakt bądź 
wypożyczają kasetę wideo - można 
więc spokojnie zalożyć, że Larry stał 
się taką samą przygodówką jak 
wszystkie inne Gest w nim tylko tro­
chę więcej panienek, i tyle). A oto jak 
dorastał nasz playboy. 

"LSL 1" - in the Land of the Longue 
Lizards, jest znakomitym wstępem 
do następnych części i aż szkoda 
w choć raz w niego nie zagrać, tym 
bardziej że wydano niedawno wersję 
VGA. W tym odcinku Larry musi 
znaleźć sobie dziewczynę - porząd­

ną, piękną i... taką. która zaakceptu­
je rozwiązłe życie naszego bohatera. 
Takie żyją oczywiście tylko w chmu­
rach. więc cała zabawa skończy się 
na ostatnim piętrze hotelu. Wcze­
śniej nasz bohater zdąży jeszcze po­
znać kilka innych, nie mniej cieka­
wych, kobiet. 

"LSL 2 - Looking for Love". Szczę­
ście nie trwa nigdy wiecznie. szcze­
gólnie gdy autorzy wydają następną 
część gry. Tak więc biedny Larry wy­
latuje z domu i jego jedynym przyja­
cielem jest jednodolarowy banknot. 
Niestety, swoje problemy nadal musi 

rozwiązywać przy pomocy klawiatu­
ry, a grafika nadal jest słabiutka. 

"LSL 3" - Passionate Patti in the 
Pursuit of the Pulsuating Pectorals! 
(uff, trochę przydługa ta nazwa). Lar­
ry nie ustępuje w poszukiwaniach 
wybranki serca i poznaje Palli! Co 
ciekawe, przez część gry sterujemy 
Larrym, aby następnie stać się kobie­
tą, która zdesperowana musi odna­
leźć swojego niedoszłego kochanka. 

LSL 4 - ??? Autor Larrego, Al Lo­
we, pokłócił się z firmą Sierra i zabrał 
swoje zabawki do domu. Jego na­
stępcy postanowili ominąć tę część -
czyżby składając hołd temu wspa­
niałemu autorowi? 

"LSL 5 - Passionate Palli does 
a Little Undercover Work". Jedna 
z trudniejszych, a także fajniejszych 
części Larrego. Już do historii prze­
szedł fakt, że można zrobić 90% gry, 
kiedy wychodzi na jaw przykry fakt -
nie wyczyściłeś kaset wideo! Mo­
żesz zaczynać od początku!! Fiu, fiu 
- jak mawiał wiecie kto. Ale i tak LSL 
5 jest czadowy, a jakie panienki! Je­
śl i się jednak uprzedziliście , to na 
pewno pokochacie: 

LSL 6 - Shape Up or Slip Out. Ba­
jer! Dziewięć cudownych panienek 
(nie tylko Amerykanek), i to tylko dla 
Ciebie. Czekają na każdy Twój ruch. 
Jeśli jeszcze Ci mało, możesz zaku­
pić wersję CD z mnóstwem nagra­
nych dźwięków oraz syntezą mowy. 
To jest dopiero odlot, nie mówiąc 
o naprawdę świetnie zrOOionej fabu­
le gry. Czysty miód! 

Tak wysoką ocenę Larrych wymu­
sił wręcz LSL 6, który jest jedną 
z lepszych gier roku. Jednak to nie 
tylko zasługa ostatniej części: brawa 
należą się za sam pomysl gry tego 
typu, w dodatku tak świetnie zreali­
zowany. Szkoda, że karta VGA po­
wstała tak późno, bo programy takie 
jak Larry są stworzone głównie do 
oglądania ładnych buzi (no, nie tylko 
buzi). 

Bardzo lubię także poczucie humo­
lliiiM• ru autorów Larrego, chociaż często 

trzeba dowcipów szukać na ścia­
nach, bądź są ukryte w angielskich 
grach słów. Szkoda, że nikt nie poku­
sił się jak na razie w stworzeniu pol­
skiej wersji jednej z części Larrego. 

Producent: Sierra On-Line 
Dystrybutor: 

Lo'Ann 

IPS Computer Group (LSL 1, LSL6) 
Ceny: LSL 1 - 341 ,600 starych zł 
lub31 , 16zł(zVAT) 
LSL6 - 793, OOO starych zł 
lub 79. 30 zł (z VAT) 
Komputery: Amiga, PC 
Opis w TS: 1-11 - 6/91 , Ili - 7/91 , 
V - 20/93, VI - 23/93 
Ocena: 97,5% 



Monkey 
Island 

Zaczynasz jako kandydat na pirata 
na jednej z wysp Karaibów. Począt­
kowo usiłujesz zostać piratem, po­
tem ocalić panią gubernator Marley, 
porwaną przez niejakiego Le Chuc­
ka. Pierwsza część kończy się jego 
pokonaniem - jednak niezupełnym . 
Pirat wraca między żywych (no, nie­
zupełnie żywych), żeby dalej siać za­
męt. W drugiej części nasze zadanie 
sprowadza się z grubsza do tego sa­
mego - pokonania Le Chucka. Kilka 
postaci przeskakuje z pierwszej czę­
ści do drugiej, choć niekoniecznie 
zajmują się tym samym. Przeniesie­
niu ulega również jedna z lokalizacji 
z pierwszej części gry i pani guber-

nator. Reszta została wymyślona zu­
pełnie od nowa. Całość podlana 
specyficznym humorem i na tymże 
humorze się opierająca. Pierwsza 
część jest nieco mniejsza i krótsza, 
jednak podobała mi się znacznie 
bardziej od drugiej. 

Grafika - w obu przypadkach bar­
dzo dobra. druga część opiera się na 
skanowanych obrazach, pierwsza -
na rysowanych bezpośrednio na 
komputerze. Muzyka w obu przy­
padkach świetna, bardzo łatwo wpa­
dająca w ucho (choć zrów pierwsza 
część jakby bardziej ... ) 

Akcja toczy się wieloma równole­
głymi wątkami , jednak na dobrą spra­
wę grę w obu przypadkach ukończyć 
można tylko w jeden sposób. Co 
przyjemne. nie trzeba się obawiać 
o to. że znajdziemy się w jakimś śle-



pym zaułku - potrzebnych przedmio­
tów nie da się wyrzucić (niepotrzeb­
nych czasem też), a zaniechanie ja­
kiejś akcji w danej chwili nie unie­
możliwia powrotu do niej w dowol­
nym późniejszym momencie. Pierw­
sza część jest zdecydowania łatwiej­
sza od drugiej, choć i tu można sobie 
dać radę - na starcie mamy bowiem 
do wyboru stopień trudności, najwyż­
szy zdecydowanie odradzam wszyst­
kim poza fanatykami. Pierwszą część 
można ukończyć w kilka dni , nad 
drugą trzeba posiedzieć przynajmniej 
dwa razy tyle, nie tylko ze względu 
na jej większą objętość, ale i na sto­
pień trudności . 

Robaquez 
Producent: Lucasfilm Games 
Opis w TS: I -8 (1/92), li - 11 (4/92) 
Ocena: 87,5% 



"Cierpliwością i pracą ludzie się 
bogacą", "Bez pracy nie ma koła­
czy" "Ucz się ucz, nauka to potęgi 
klucz" - prawdziwość wszystkich 
tych przysłów najlepiej się potwier­
dza, gdy pomyślimy o zawodzie 
ZŁODZIEJA. Ileż muszą wycier­
pieć ci wspaniali ludzie, ileż serca 
i pracy wkładają w wykonywanie 
swego zawodu , który często nie 
spotyka się z ciepłym przyjęciem 
społecznym . Nie zmienia to jednak 
faktu, iż ludzie garną się do takiej 
pracy - co widać nawet po sferach 
rządowych niektórych krajów. 

Za sprawą gry "The Clue! " Ty 
też masz szansę zostać złodzie­

jem, konkretnie młodym adeptem 
tej sztuki. Mattem Stuvysuntem, 
Francuzem, który właśnie przybył 
do Londynu (mamy początek lat 
50.), aby rozpocząć karierę , która 
zakończy się , zdradźmy teraz, za­
właszcze n iem najcenniejszego 
skarbu Anglii - klejnotów brytyj ­
skiej rodziny panującej. 

Gra została oparta na motywie 
noweli pana (pan i - ?) Kamana 
Nady, co dobrze widać: akcja jest 
spójna i w dzieje się sporo cieka­
wych rzeczy, na które nie masz 
wpływu , oglądając je tylko w ra­
mach przerywnika: miłość , przy­
jaźń , prześladowania przez głupie-a go policjanta itp. Już początek jest 
niezwykle ciekawy, bo główny bo­
hater zostaje pochowany, a na-

u 
o 

stępnie, już jako anioł (diabeł?) za­
czyna wspominać swą młodość . 
Tak wygląda tło , przejdźmy więc 
do meritum. 

GEOGRAFIA ZŁODZIEJSKA 
To , co widzisz na początku , 

przypomina grę przygodową : 
masz ekran akcji i możesz wyko­
nywać czynności standardowe jak 
rozmawianie, chodzenie, przejaz­
dy taksówkami , oraz niestandar­
dowe, jak myślenie (to ostatnie po­
zwala Ci przypomnieć sobie infor­
macje, które już zgromadziłeś) . 
Tak spacerując po mieście, po­
znajesz jego zakamarki. Najważ­
niejsze dla Ciebie będą 3 miejsca: 
Holland Street, Cars & Vans i Wa­
tling Road. W pierwszym z nich 
mieści s ię hotel, gdzie się zatrzy­
masz (i gdzie będziesz układał 
plany włamań), knajpa, gdzie znaj­
dziesz wspólników, oraz sklepy, 
których właściciele trudnią się pa­
serstwem. W Cars & Vans bę­
dziesz mógł sprzedać , ku pić lub 
naprawić samochód, który posłuży 
jako środek transportu podczas 
skoków. Wreszcie Watling Street -
kolejna knajpa, paserzy, towarzy­
stwo, posterunek policji oraz sklep 
z narzędziami. 
Pozostałe miejsca, które mo­

żesz odwiedzić, to potencjalne 
obiekty włamań (za wyjątkiem Vic­
toria Station - stacji kolejowej 
i później Lisson Grave 17 - miesz­
kania swej kochanki). Aby móc 
obrobić budynek należy go przez 
jakiś czas obserwować (najlepiej 
aż uzyska się 100% accuracy), 
następnie wejść do środka i zo­
rientować się w połączeniach sys­
temów alarmowych, trasach prze­
marszu strażników i rozmieszcze­
ni u kosztowności - będzie Ci to 

niezbędnie potrzebne przy ukła­
daniu planu. 

ŻYCIE TOWARZYSKIE 
ŁODZIE I 

Swych potencjalnych kompanów 
spotkasz w opisanych wyżej miej­
scach. Można z nimi pogadać na 
tematy trzecie, bądż konkretnie 
dowiedzieć się , co potrafi ą i czy 
byli kiedykolwiek karani oraz za­
proponować współpracę, pamięta­
jąc , że lepsi życzą scbie większe­
go udziału w lupie. Wiedz też , że 

już karani zostaną łatwiej wykryci 
podczas śledztwa. Uważaj też na 
właściciela Cars & Vans - jest ka­
pusiem , nie proponuj mu wi ęc 
żadnych wspólnych akcji - stanie 
po Twojej stronie dopiero w finale. 
Pami ętaj , aby nie proponować 
każdemu napotkanemu udział u 
w skoku - przeciek 
jest możliwy , a na 
akcję i tak nie mo­
żesz zabrać więcej 
niż 4 ludzi. 
Każdy z partnerów, 

podobnie jak i Ty, cha­
rakteryzowany jest za po­
mocą wskaźników, przypomi­
nających swoją szczegółowością 
te znane z gier RPG. Poza cecha­
mi stałymi dla wszystkich (wiek, 
stan zdrowia, popularność . inte.:­
gencja, nastrój, siła fizyczna, wy­
trzymalość, lojalność, zręczność. 

stosunki interpersonalne. skąp­
stwo. nerwy i na ile jest znany poli­
cji - wszystko w procentach) każda 
postać ma też własne zdo lności 

zawodowe (maksymalnie 4). takie 
jak prowadzenie samochodów. 
otwieranie zamków, obchodzenie 
się z materiałami wybuchowymi. 
rozbrajanie alarmów, wypatrywa­
nie patroli (i ostrzeganie) oraz wal­
ka. Jest chyba dość oczywiste. jak 
te cechy wpływają na przydatność 
kompana: slaby kondycyjnie bę­
dzie musiał często odpoczywać 
podczas skoku, zręczny w rozwa­
laniu zamków szybciej je otworzy 

od amatora itd. Część cech jest 
szczególnie wymagana. tak więc 
podczas skoku musisz mieć kie­
rowcę (sam nie znasz się na sa­
mochodach), aby unieszkodliwić 
strażników potrzebujesz kogoś 
z um iejętnością walki , używanie 

zaś niektórych przedmiotów (np. 
dynamitu) nie jest możliwe bez 
określonego zaawanscwania. 

SKOK 
Wybierz budynek, który chcesz 

obrobić . obserwuj go, a gdy j uż 
będz iesz m i ał kompletne dane, 
obejrzyj je dokładnie, zwracając 
uwag ę na roz l egłość pomiesz­
czeń . o becność alarmów i/l ub 
st·ażników, maksymalny dopusz­
czalny poziom hałasu oraz odle­
głość budynku od posterunku poli­
cji. Teraz ustal. ile osób i o jakich 

specjalnościach będziesz 
potrzebował na wspól­

ników - do dużych 
budynków z u peł ­

nie wystarczą 3 
osoby, nie muszą 
też być geniusza­

mi - więcej wtedy 
....... zagarniesz , a jeśli 

plan będzie dobrze skonstruowa­
ny. to i tak nic złego się nie stanie. 
Znajdź odpowiednie osoby, zapro­
ponuj im pracę , jedź do hotelu 
i zabierz się za plan. Potwierdź 
wybór wspólników, ustal, kto bę­
dzie kierowcą i zacznij edycję . 

Na ekranie widzisz z góry syl­
wetkę członka gangu, którym aktu­
alnie kierujesz. Możesz mu wyda­
wać polecenia, takie jak chodze­
nie , wykonywanie określonych 
czynności (rozbrajanie alarmów, 
rozbijanie wystaw itd. ), złożenie 
łu pu na ziemi (gdy gość niesie 
zbyt dużo) oraz oczekiwanie (połą­
czone z wypatrywaniem) - przez 
określony czas bądź na sygnał ra­
diowy. Gdy już wyznaczysz zada­
nia jednemu z ludzi. zajmij się na­
stępnym . Planowanie zrobione 
jest w ten sposób, że w miarę 



upływu czasu widzisz czynności 
wykonywane przez wszystkie oso­
by - jednak zasada ta pada przy 
sygnałach radiowych. Gdy wyda­
jesz polecenie czekania na sygnał 
radiowy, komputer nie sprawdza, 
kiedy zostan ie on nadany, tylko 
zakłada, że postać od razu pójdzie 
dalej - stąd też przy trudniejszych 
planach wymagana jest wyobraź­
nia i dobra pamięć. 
Jeśli chodzi o używanie narzędzi , 

najwygodniejszy i wielofunkcyjny 
jest łom - cichy i szybki. Każdora­
zowo należy sprawdzać, czy uży­
cie danego przedmiotu nie wywoła 
zbyt dużego hałasu , oraz czy nie 
grozi ono poranieniem (np. włamy­
wanie nogą drzwi) - wszystkie 
urządzenia kupisz w sklepie, pa­
miętaj szczególnie o dynamicie, 
wiertarce, maskach, rękawiczkach, 
zestawie elektrycznym, łomie oraz 
wytrychach. Wiedz, że aby obez­
władnić strażnika, musisz zajść go 
od tylu, w przeciwnym razie ogłosi 
alarmu . Wreszcie pamiętaj, aby 
zamykać otwarte przez siebie me­
ble i drzwi - zmniejsza to ryzyko 
wykrycia czegoś przez przecho­
dzące na zewnątrz patrole. 

Generalnie istnieją dwie metody 
włamania - finezyjna i brutalna. Ta 
pierwsza oznacza dokładne roz­
brajanie alarmów, pieczołowite za­
mykanie drzwi i dokładne opędzlo­
wanie budynku z wszystkich cen­
nych rzeczy - jest to metoda lep­
sza, choć wymaga więcej czasu 
i bardzo dopracowanego planu. 
Czasami jednak można zaatako­
wać brutalnie - dynamit pod pierw-

sze drzwi, dynamit pod drugie, dy­
namit na sejf, zabieramy złoto , 

reszty rzeczy nie tykamy, alarm 

wyje, policja jest juź w drodze, ale 
Ty masz szybszy samochód 
i uciekasz pogoni (na screenie 
ucieczki jedna kreska to Twój sa­
mochód, druga - gliny). Metoda 
brutalna byłaby lepsza, gdyby 
można było postąpić w myśl zasa­
dy "Wchodzimy do środka w biały 
dzień, przykładamy kasjerom lufy 
do brzuchów i żądamy pie­
niędzy" (pamiętacie? to 
"Vabank" - obowiązkowy 
film dla miłośników "The 
Clue! ") - niestety do straż­
ników nie da się strzelać . 
Najważniejszy jest plan -

sam przebieg akcji oglą­
dasz jako niemalże bierny 
widz, mogąc tylko zarzą­
dzić odwrót lub wysyłać sy-
gnały radiowe do swoich partne­
rów, aby ich uspokoić, gdy coś nie 
idzie, zmobilizować itd. 

Po napadzie oglądasz przebieg 
śledztwa, i o ile zostałeś złapany , 
dowiadujesz się , dlaczego. Jeśli 

wszystko poszło w porządku , 
opchnij lup u paserów (pamiętaj. 
że mają swoje specjalizacje) i zaj­
mij się następnym projektem. 

CZĘŚĆ FABULARNA 
Masz dużą dowolność wyboru 

zachowania, jednak o kilku rze­
czach musisz wiedzieć . Na po­
czątku gry idź na komisariat - da­
dzą Ci pieniądze, za które kupisz 
pierwsze narzędzia i opłacenie ho­
telu. Gdy już będziesz w hotelu 
zadzwoni przyjaciel Twojego tatu­
sia, z którym spotkasz się u "Fał 
Mana" - wręczy Ci on gotowy plan 

skoku na pierwszy budynek. Pod 
Cars & Vans jakiś gość zapyta 
Cię , czy nie j esteś aby czyimś 
krewniakiem - odpowiedz że tak -
da Ci kasę. 

W trakcie gry spotkasz też mi­
łość swojego życia - jednak pa­
miętaj, jesteś złodziejem . nie obie­
cuj jej zerwania z fachem, bo zo-

baczysz, jak wygląda 
alternatywne zakoń­
czenie gry, w którym 
zostajesz szczęśli­
wym ojcem rodziny. 

MaHq 

CYJNY i po prostu rządzący . Nie­
stety, w ślad za tym nie idzie grafi­
ka - co zresztą widzicie na scre­
enach (choć ma ona jakiś urok .. . ). 
podobnie jest z muzyką. Jest też 
parę niedorobionych pomysłów in­
nego rodzaju , jak choćby to , że 
akcja gry rozwija się niby swobod­
nie, ale kończy cały czas tak sa­
mo. Z plusów należy dodać fakt, iż 

Disłanc~ 6f p6licq (Hinułqs) 
Ualuqs 
[scapq l'Quh 
fkcur-act,J --..;;;::::_ 

Otrzymasz też zadanie specjalne -
musisz je wykonać, co wpędzi Cię 
w kłopoty - okaże się mianowicie, 
że ukradłeś dużą ilość kokainy 
z mafijnego skarbca. Dalej życie 
rzuci Cię na prowincję, gdzie wy­
poczywając będziesz układał plan 
swojego życia - ale do tego doj­
dziesz juź sam. ' 

Oceniając ogólnie "The Clue! ", 
trzeba powiedzieć, że jest to gra, 
która ma olbrzymie zalety, nieste­
ty, ma też równie olbrzymie wady. 
Pomysł z napadami i ich planowa­
niem jest GENIALNY, REWELA-

<0<tały >achowooe ceal;a "~" m 
(pojawia się np. wysłanniczka 
z Polski, która proponuje duże pie-
niądze za wykradzenie kości Karo-
la Marksa), ponoć zgadza się też 
rozkład pomieszczeń w Tower, 
skąd masz wykraść klejnoty. Tak 
więc szczerze polecamy tę grę -
jest oryginalna i wciągająca , 
o czym informują, gasząc gorejące 

czapki 
Alex & Gawron 

P. S. Serdecznie dziękujemy Pa­
nu Tomaszowi Mazurowi z firmy 
"Mirage" za udostępnienie orygi­
nalnej wersji gry. 



Wysyłkowa Sprzedaż Wydawnictw Komputerowych 

···~1.ICiJ#~ -~ Wydawnictwo BAJTEK 
Najlepsze gry (opisy w języku polskim) dotrą do Ciebie najprostszą z możli - ul. Rapperswilska 12 
wych dróg: do domu, za zaliczeniem pocztowym. Wystarczy wypełnić kupon 
i wysłać go na podany obok adres. 03-956 Warszawa 

~ 

ZAMOVVIENIE 
Proszę o przesłanie mi za zaliczeniem pocztowym następujących gier_ 
Należność zobowiązuję się wpłacić przy odbiorze przesyłki. 

............................... ....... (podpis zamawiającego) 

KOD NAZWA KOMPUTER PRODUCENT NOŚNIK WYMAGANIA CENA SZTUK 

g2 ATAC PC MicroProse 3,5" VGA 597000zł 

g3 Betrayal at kondor PC Sierra 3,5" 386SX, 2 MB RAM 671 OOOzl 
g4 Buzz Aldrin's Race lnto Space PC Electronics Arts 3,5" AT, 570.!$13, 16HDD, VGA 805 ooo zł 
g5 Civilization Amiga MicroProse 3,5" 1 MB 519000zł 

g6 Civilizatlon PC MicroProse 3,5" EGA, VGA 549000zł 

g7 Civilization & Railroad Tycoon PCCD MicroProse CD 386, 2 MB, VGA 1 049 200 zł 
g8 DetuxePaint IV v.4.-0 Amiga Electronic Arts 3,5" 1 MB 854 OOO zł 
g9 DeluxePaint IV A.GA Amiga Electronic Arts 3,5" A-1200, 2 MB, 2 FDD/HDD 976 OOO zł 
g10 F-15 Strlke ~gie Ili PC MicroProse 3,5" 386, 2 MB RAM, VGA, 10 HD 780800Zł 

g13 Fields of Glory PC MicroProse 3,5" 386-16, 2 MB, MCGA, 12 HD 854000zł 

g14 Formula One & Golf PCCD MicroProse CD 386, 4 MB, VGA 1 049200zł 
g16 lncredible machine PC Sierra 3,5" 386SX, VGA 427000zl 
g17 lndyCar Racing PC Virgin 3,5" 386DX-25, 4 MB, VGA, 15 HD 793000 Zł 
g18 Kasparov's Gambit PC Electronic Arts 3,5" 386SX-16, 4 MB, VGA 11 HD 671 OOOzl 
g19 King's Quest VI PC Sierra 5,25" VGA 695400zł 

g20 Labyrinth of Time PCCD Electronic Arts CD 386SX-16, 4 MB, VGA 11 HD 1 586 ooo zł 
g24 Privateer PC Origln 3,5" 386-25, 4 MB, 20 HDD 732 OOOZI 
g25 Privateer PCCD Origin CD 386-25, 4 MB, 20 HDD 732000zl 
g26 Quest for Glory Ili PC Sierra 5,25" VGA 585 600zł 
g27 Rebel Assault PCCD Lucas Arts CD 386-33, 4 MB, mysz 1 586 ooo zł 
g28 Return of the Phantom PC MicroProse 3,5" 286, 2 MB, VGAJMCGA, 8 HD 793000zł 

g30 Shadowcaster PC Origin 3,5" 386SX, 4 MB, VGA, 16 HDD 793 OOO zł 
g31 Shadowcaster PCCD Origin CD 386SX, 4 MB, VGĄ 16 HDD 793000zł 

g32 Sherlock Holmes PCCD Electronic Arts CD 386SX, 4 MB, VGA 610 ooo Zł 
g33 Space Hulk Amiga Eiectronic Arts 3,5" 1 MB 512400zł 

g34 Space Hulk PC Electronic Arts 3,5" VGA 646 600 zł 
g35 Space Hulk PCCD Electronic Arts CD 386, 4 MB, VGAJMCGA 646 600;;:1 
g37 Strike Commander PC Origin 3,5" 386-25, 4 MB.VGA, 27 HDD 793 ooo zł 
g73 Subware 2050 PC MicroProse 3.5" 386, 4 MB RAM, VGA 793000zl 
g38 Syndicate Amiga Bullfrog 3,5" 1 MBRAM 585 600 zł 
g39 Syndicate/ wersja polska PC Bullfrog 3,5" 386, 4 MB, 12 HDD 695400zl 
g40 Syndicate PCCD Bullfrog CD 386, 4 MB, VGA 695 400 z/ 
g43 Ultima Underworld PC Origln 5,25", 3,5" 386SX/ 2 MB. 13 HDD, VGA 695 400 Zł 
g44 Ultima Underworld li PC Origin 3,5" 386SX, 2 MB, 14 HDD, VGA 732 OOO zl 
g45 Ultima VII PC Origin 5,25", 3,5" 2 MB RAM, 21 MB HDD 732 OOO zł 
g46 V for Victory 111 PC Electronic Arts 3,5" SVGA(VESA) 494000 zl 
g47 Xenobots PC Eiectronic Arts 3,5 IBM AT, 1 MB, VGA 427 OOO zł 

Oraz w kolekcji klasyki komputerowej: 

g50 Black Crypt Amiga Electronic Arts 3,5" 1 MB 280600zł 

g51 Dungeon Master Amiga Psygnosis 3,5" 1 MB 280 600 zł 
g52 Dungeon Master PC Psygnosis 3,5" EGA/VGA 280600zl 
g53 Dune Amiga Virgin 3,5" 1 MB 280 600 z/ 
g54 Dune PC Virgi n 3,5" VGA 280 600 Zł 
g55 Harpoon Amiga Electronic Arts 3,5" 1 MB 280 600 zł 
g56 Harpoon PC Electronc Arts 3,5" EGA/VGA 280600zł 

g58 lndianopolis 500 Amiga Electronic Arts 3,5" 1 MB 280 600 z/ 
g59 lndianopolis 500 PC Electronic Arts 3,5" EGA,VGA 280 600 zł 
g60 Mig29M Amiga Dom ark 3,5" I MB 280 600 Zł 
g61 Młg29M PC Do mark 3,5" EGA/VGA 280600zł 

g63 On no! More Lemmings PC Psygnosis 3,5" EGAJVGA 280 600 zł 
g64 Powermonger Amlga Electronic Arts 3,5" I MB 280600zł 

g65 Powermonger PC Electronic Arts 3,5" EGA/VGA 280 600 zł 
g71 688 Attack Sub Amiga Bectronlc Arts 3,5" 1 MB 280600 zł 
g72 688 Attack Sub PC Electronic Arts 3,5" VGA 280 600 zł 

PROSIMY WYPEŁNIAĆ DRUKOWANYMI LITERAMI Łączna kwota ~-----~ 

I I I I I 

Podpis rodziców (dla osób poniżej 18 lat) ........ .... .. ........................... . Do łącznej wartości doliczamy koszta wysyłki. 



Strzelanki to gry o barw­
nej, wręcz niecodziennej fa­
bule, w których głównym 
zadaniem jest, za pomocą 
broni palnej, dotarcie do ba­
zy tego złego (my oczywi­
ście jesteśmy dobrzy); po drodze 
rozwalamy mniejszych złych wro­
gów, pragnących za wszelką cenę 
opóźnić nasz, i tak skazany na suk­
ces, bieg ku zwycięstwu. I tu pojawia 
się problem stopniowania strzelanek. 
Te dobre różnią się tym od gorszych, 
że posiadają: dobrze zrobioną grafi­
kę, przyspieszającą krew w żyłach 
muzykę, dynamiczną aktję i to coś, 
co nie pozwala nam odejść od moni­
tora. Niestety gra "ARNIE Ił ", którą 
właśnie wziąłem na widelec, ma nie 
do końca dopracowane te elementy. 

Grafika, mimo tego że jest dosyć 
starannie wykonana, wydaje się tro­
chę monotonna, mało zróżnicowana 
(w tej samej misji). Animacja jakaś 
taka, że przypomniały mi się dawne 
czasy, gdy wrogowie strzelali olbrzy­
mimi kulami, lecącymi tak wolno, iż 
zanim doleciały do nas, to można 

ARNIE li 
---·---------·--·---·-

, ZEPPELIN GAMES '93 
. L.K. AVALON 
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Arnie li 
bieżen ie przemytowi narkotyków 
w porcie jednej z wysepek Oceanu 

ską w rejon swoich działań . I za- Spokojnego, 4 - uwolnienie 18 więż-
czyna się . niów z obozu). Może tak ma być, 

Zaczynamy od wybrania jed- a może czyjeś niedopatrzenie. 
nej z czterech misji. Mamy maż- Poszczególne misje kończymy wy-
liwość wybrania każdej w do- konując szczegółowe instrukcje po-

było wynieść śmieci i wtedy wrócić, 
aby ich uniknąć . Troszkę to jak na 
rok 1994, gdy nastała era CD-ROM­
-ów za mało, aby się zachwycać. 

Nie będę przytaczał legendy gry, 
gdyż sprowadza się ona do tego, że 
nasz bohater, tytułowy ARNIE, kom­
batant niejednej wojny (Wietnam, 
Laos, Kongo, Zatoka Perska, Beer 
Street ... i wielu innych) po dobrowol­
nych wakacjach wraca do pracy, ja­
ką jest zabijanie złych ludzi, w mo­
mencie gdy kolejni terroryści zagrozi­
li bezpieczeństwu Stanów Zjedno­
czonych. Jako urodzony patriota i fa­
natyczny żołnierz dociera drogą mor-

wolnej kolejności , co wynika dane przed każdą z nich. Każdą mi-
z tego, że misje są ze sobą dosyć sję rozpoczynamy z „gnatem" 
lużno powiązane i są raczej po- (ORION) w ręku 
szczególnymi etapami w wojennym i pięcioma granata-
życiu Amiego, niż jedną dużą misją, mi, resztę sprzętu 
jaką sugerowało dramatyczne wpro- należy dosztukować 
wadzenie w instrukcji do gry. Przy- po drodze. 
pomnę , że byto tam wspomniane Gra, niestety, nie 
o zagrożeniu bronią chemiczną ze jest najlepsza, żałuję 
strony terrorystów. O ile dwie bardzo, że nie mogę 
pierwsze misje nawiązują do tego o niej powiedzieć 
(1 - zniszczyć zawory w fabryce dużo dobrego, ale 
chemicznej, 2 - wykraść plany jest trochę zbyt wol-
dotyczące budowy pocisku na, no i jak to się 
z głowicą chemiczną), o tyle Q:~tlł mówi .trąci 
dwie pozostałe są raczej nie myszką". 
związane z tym tematem (3 - zapo- EMILUS 



darzyło mi się już jeżdzić 
Shermanem i Abramsem 
(na komputerze, rzecz ja­
sna), ale jeszcze nigdy te­

ren i reakcje czołgu nie były tak reali­
stycznie odtworzone. O jakości tego 
odtworzenia można by dyskutować, 

lecz należy zauważyć , że jest to 
pierwszy symulator wykorzystujący 
tę technikę tworzenia terenu i jest do­
piero pierwszym krokiem na drodze 
ku odtworzeniu terenu i poruszają­
cych się po niej obiektów przypomi­
nającym obraz fotograficzny. Oprócz 
nowego sposobu prezentacji terenu 
(żadnych ostrosłupów jak w M1A1 
Tank Platoon) dodano parę elemen­
tów, o których autorzy poprzedników 
zdali się zapomnieć. Choćby tak cha­
rakterystyczna reakcja czołgu na wy­
strzał z działa - wystarczy zatrzymać 
się i wystrzelić z działa, aby zobaczyć 
chmurę dymu przed wizjerem i jego 
lekkie uniesienie. W miejscu upadku 
pocisku wykwita zgrabna kolumna 
ognia lub pyłu i ziemi, jeśli strzał był 
niecelny. Realizm akcji podnoszą 
bardzo dopracowane efekty dźwięko­
we (strzały oraz meldunki załogi). 
Dowodząc załogą T-80 można usły­
szeć pewien obcy, ale zarazem do­
syć dobrze znany akcent w komuni­
kacie "Enemy destroyed". Natomiast 

Amerykańskie Abramsy i Bradleye 
do celowania w nocy wykorzystują 
celowniki na podczerwień mające 
pewną bezwładność i przez to moż­
na czasem zobaczyć "ducha" po 
szybkim obrocie wieży. Radzieckie 
T-80 i BMP-2 korzystają ze wzmac­
niaczy obrazu, przez co obraz jest 
może nieco mniej wyraźny, ale za to 
nie ma bezwładności celowników 
termicznych . Poza tymi różnicami 
T -80 ma możliwość stawiania zasło­

ny dymnej, a nie tylko wystrzeliwania 
granatów dymnych, jak ma to miej­
sce w Abramsie. Rozpoczęcie każ­
dej kampanii to zwykle dwie bitwy, 
zaliczenie których otwiera drogę do 
dalszych podbojów. Przewidziano 
również wyjście dla niecierpliwych -
każda bitwa każdej kampanii jest do­
stępna w menu Battles, a w każdej 
z tych bitew można sobie "pogrze­
bać" (dopóki pozostał choć jeden 
w miarę sprawny pojazd). Zadaniem 
w każdej z bitew jest zwykle znisz­
czenie bazy zaopatrzeniowej wroga, 
jego sprzętu lub czasami ucieczka 
z zajętego terenu. O ile niszczenie 
sprzętu i przedzieranie się w kierun-

skowych specjalistów, więc nie bę­

dziemy się tu zagłębiać w szczegóły 
teoretyczne i przedstawimy kilka 
spostrzeżeń. Po pierwsze, należy 
często oglądać mapę, bo mimo 
zniszczenia wszystkiego w okolicy 
czołgu, którym jedziesz, może się on 
okazać jedynym pojazdem zdatnym 
do użytku. Po drugie, do niszczenia 
bunkrów świetnie nadają się pociski 
typu HEP Qedno trafienie unieszko­
dliwia) i nie ma sensu marnować na 
jeden bunkier trzech lub nawet czte­
rech HEAT-ów. Po trze­
cie, pancerz współcze­

snych czołgów jest naj­
bardziej odporny z przo­
du , a najmniej z tyłu 
i z góry, więc najłatwiej 
wykończyć czołg wspi­
nający się na pagórek 
(bo z góry i z tyłu). Z te­
go samego powodu nie 
można dopuścić by za 
plecami lub z boków 
znalazło się cokolwiek 
co strzela. Po czwarte, 
przydałby się celowni ­
czy z trochę wyższym 

załoga Abramsa poinformuje, że ku wrogiej bazy jest czasami trudne, IQ i żeby nie namierzać zbiornika 
ostatnie trafienie zamieniło wrogi to ucieczkę z pola bitwy w składzie 1 paliwa, jeżeli w okolicy są 2 T-80 i kil-
czołg w dymiący wrak, a jego załogę M1 + 1 M3 uważam za niewykonal- ka BMP-2. Seria z karabinu maszy-
przeniosło do historii broni pancernej ną. Uszkodzenia, które się czasami nowego oczywiście kończy sprawę, 
("Hit history"). zdarzają, (silnik i gąsiennice) są usu- ale czasami liczą się sekundy. Po 

Bitwy można prowadzić w kampa- wane przez dzielną załogę , jeżeli tyl- piąte, śmigłowiec można unieszko-
niach lub pojedynczo. Kampanii jest ko uda s i ę zlikwidować sprawcę dliw i ć przy pomocy rakiet SAM , 
siedem, w tym jedna treningowa tychże , nim dokończy dzieła. A tak w które wyposażone są Bradleye 
składająca się tylko z 4 bitew limito- nawiasem mówiąc, podobno bezpo- i BMP (po dwie sztuki) lub karabinów 
wanych czasem. Poza treningową średnie trafienie w pancerz powodu- zamontowanych na czołgach T-80 
każda kampania zawiera minimum je taki wstrząs , że cała elektronika i M1 , ale jeśli już nie ma innego wyj-
siedem bitew i tylko na Ukrainie mo- wysiada i celować można ręcznie ścia , albo śmigłowiec jest jeszcze 
żerny powojować aż w ośmiu bi- i na oko. daleko, można spróbować zestrzelić 

a twach. Tereny walk to Pakistan, Iran, No, ale w zgodnie z obietnicą je strzałem z działa pociskiem APDS 
Irak, Syria, Turcja, Azerbejdżan , sprzed miesiąca co nieco o taktyce. (czasami się udaje). Po szóste, czoł-
Cypr i Ukraina. Czas bitwy też jest Nad sposobem wykorzystania i tak- gi można niszczyć również za pomo-
różny i może to być jasny dzień, świt tyką działania ugrupowań pancer- cą rakiet w jakie wyposażone są 
lub ciemna noc. Walcząc w nocy nych pracowało i pracuje nadal gro- Bradleye i BMP-2 (o ile są akurat 
można zauważyć różnice w używa- mada woj- _,r:.. ___ .__r..'-:'!'"""---.....,. ..... -.-r-lf"n-
nym sprzęcie. :--:::-:~31~~~:J~ ..... _...,_,~";."' 

wyposażone). Jest to jedyna sku­
teczna broń tych wozów w starciu 
z T -80 i Abramsem. Jeżeli Bradley 

nie ma rakiet przeciwpancernych, 
a w pobliżu pojawi się T-80 to należy 
albo szybko schować się za jakiś pa­
górek albo spisać wóz na straty Qed­
no trafienie z armaty 120 mm rozno­
si wóz na strzępy) . 

Z klimatem totalnej wojny pancer­
nej i szans przeżycia czołgu i jego 
załogi w starciu z pociskami HEAT 
i zaprawionymi w boju załogami wro­
ga możecie zapoznać się czytając 
powieść "Czerwony sztorm" Toma 
Clancy'ego. 

Gumowych pocisków i 2-metrowe­
go pancerza życzy 

C. Pilot jr. 



Właśnie wróciłeś z zasłużone­
go urlopu, otrzymanego po wyko­
naniu Twojej ostatniej misji pod 
kryptonimem „Deser! Strike", 
w której uratowałeś świat przed 
nuklearną napaścią ze strony 
Mad Mana. Przyjechałeś do do­
mu i rozłożywszy się wygodnie 
w fotelu włączyłeś telewizor. 
W wiadomościach podano infor­
mację, że na jednej z wysp nas­
tąpiła eksplozja jądrowa, i do od­
powiedzialności za nią nie przyz­
nało się żadne państwo. Sytuac­
ja była poważna! Natychmiast 
zerwałeś się, by zadzwonić do 
sztabu i dowiedzieć czegoś wię­
cej. Nie zdążyłeś jednak nawet 
podnieść słuchawki, gdy rozlegl 
się dzwonek telefonu. Podnios­
leś słuchawkę ... 

- Kapitanie, natychmiast zgło­
si się pan w Białym Domu. To 
ROZKAZ! 

Za eksplozję odpowiedzialni 
są syn Mad Mana I znany król 
narkotyków Carlos Ortega. Ce­
lem Mad Mana juniora jest zem­
sta za zniszczenie imperium oj­
ca. Cala sprawa jest bardzo ślis­
ka, gdyż Stany nie mogą sobie 
pozwolić na oficjalne akcje zbroj­
ne na terenie obcego państwa, 

dlatego do akcji zostanie wysłany 
tylko jeden pilot z jednym śmig­
łowcem. Oczywiste jest, że bę­
dziesz nim TY. 

Gra „Jungle Strike" jest z po­
zoru bardzo podobna do „Desert 
Strike'a". Sterowanie i uzbrojenie 
śmigłowca jest dokładnie takie 
samo, ale nowe misje to coś wię­
cej niż tylko latanie i niszczenie 
kolejnych celów. Teraz jest 
znacznie gorzej, bo Twoje zada­
nia będą w głównej mierze pole­
gały na tym, żeby kogoś schwy­
tać lub ochronić, a to jest o wiele 
trudniejsze, tym bardziej, że ze 
wszystkich stron sypie się grad 
pocisków. Musisz więc tak dzia­
łać, by pozbyć się licznych wro­
gów, jednocześnie nie narusza­
jąc obiektów wymagających och­
rony. Z nowych rzeczy w grze 
można jeszcze znaleźć misję, 
w której będziesz latał w nocy, 
kiedy jest tak ciemno, że prawie 
nic nie widać, a jedyne światło 
stanowią wybuchy hydr i helfi­
re'ów. Dziwne, że piloci narkoty­
kowego potentata mają noktowi­
zory, a Ty, przedstawiciel najpo­
tężniejszego państwa na świe­
cie, nie. Do ciekawostek należą 
także misje, gdzie będziesz mógł 

(musiał) przesiąść się ze swego 
helikoptera do poduszkowca al­
bo do F-117 Stealth. 

Jakość grafiki w stosunku do 
„Deserta" nie zmieniła się zna­
cząco, za to oprawa dźwiękowa 
jest jakby nieco gorsza. Zarówno 
jednak Ci, którzy próbowali swo­
ich sił w „Desert Strike", jak i no­
wi piloci będą się znakomicie ba­
wili za sterami śmiercionośnego 
helikoptera. 

BADJOY 



F 
irrna Millenium dość konsekwentnie ata­
kuje rynek gier strategicznych swymi pro­
duktami. Ostatnim z nich są „Legions'', 
gra przenosząca nas w czasy starożytne 
(zahaczając o średniowiecze) . 
Do wyboru mamy 20 gotowych scenariu­
szy (10 historycznych i 10 losowych) roz­

grywających się od Xll wieku p.n.e. do VII wieku 
n.e. Dcdatkową opcją jest wybranie scenańusza 
całkowicie ahistorycznego. Możemy ponadto wyb­
rać poziom trudności, a pćźniej także państwo, na 
czele ktćrego staniemy. Jeśli wybraliśmy scena­
riusz ahistoryczny ustalamy w nim liczbę miast. 
W przypadku scenariusza gotowego program ok­
reśli cele kampanii i warunki zwycięstwa. 

W .Legionach" interesują nas trzy sfery działal­
ności państwa: gospodarka, polityka zagraniczna 
i wojsko. Wszystkie oczywiście są ze sobą powią­
zane. 
Gospodarka 

Nasze państwo składa się początkowo ze stolicy 
i kilku mniejszych miast. Każde z miast produkuje 
kilka z 7 produktów. Są one magazynowane i uży­
wane do produkcji oddziałów wojskowych lub 
w handlu. Dochody pieniężne czerpiesz ze sprze­
daży produktów i podatków. Poziom tych ostatnich 
wpływa na rozwój gospodarki Twego państwa. Jes­
teś o tym na bieżąco informowany. 

Rynek dość gwałtownie reaguje na czynione 
przez Ciebie zakupy. Gdy kupujesz, ceny szybko 
rosną, gdy sprzedajesz - spadają. Na początku 
każdej tury doradca informuje Cię, jakie towary 
można kupić i sprzedać po najkorzystniejszych 
cenach. 

Stan Twej gospodarki, rezerw oraz cen mo­
żesz śledzić w statystykach, których ludy staro­
żytne z pewnością nie prowadziły z taką pieczo­
łowitością. 
Wojsko 

Pieniądze w większości idą na armię, ktćrej ut­
rzymanie jest wyjątkowo drogą koniecznością. Na 
początku każdej tury doradca informuje Cię, jaki 
procent wpływów podatkowych przeznaczyłeś na 
utrzymanie wojska. W każdym scenariuszu mo­
żesz budować oddziały lądowe i flotę - łącznie kil-

kanaście typów jednostek. Od­
działów nie kupujesz, lecz trenu­
jesz. Czas szkolenia zależy od 
wielkości oddziału , będącej wie­
lokrotnością 500 (od 500 do 
3000). Szkolenie może odbywać 
się tylko w stolicach i to pod wa­
runkiem, iż nie są blokowane 
przez nieprzyjaciela. 

Oddziały możesz oddać pod 
dowództwo władcy bądź genera­
ła (od czasu do czasu generało­
wie pojawiają się w stolicach, 
głównie podbitych państw) . Ułat­
wia to dowodzenie wojskami (nie 
trzeba przesuwać każdej jednos­
tki z osobna). Jeśli grupą oddzia­
łów dowodzi władca, w przypad­
ku bitwy możesz wybrać jeden 
z 7 szyków bojowych, najbardziej 

nomicznej). Cały czas możemy 
śledzić nastroje w innych pań­
stwach. Reguła jest taka, że póki 
jesteśmy mali i nikomu nie zagra­
żamy, lubią nas wszyscy; kiedy 
wyrośniemy - wszyscy nas nie­
nawidzą. Warto to wiedzieć 
przystając na sojusze - jeśli nas 
gdzieś nie lubią, pierwszą okazję 
wykorzystają do najazdu. 

Prócz papierów posłańcy mogą 
wozić dla głów państwa upominki, 
z pierścionkiem ślubnym na czele 
(wszystko, niestety, kosztuje). 
Jakie to jest? 

„Legions" są przede wszystkim 
za wolne dla 386 (coraz częściej 
muszę to pisać) . Grafika nie jest 
rewelacyjna, choć chodzi w trybie 
SVGA. Prawa rynku nieco zbruta-

Legions 

przystający do typu zbieraniny 
stojącej na polu walki. Krajobraz 
po bitwie oglądamy najeżdżając 
na odpowiednie pola (wyświetla­
ne są straty stron). 

Stan i wielkość Twej armii oraz 
oszacowanie jej s iły w porówna­
niu do armii innych państw znaj­
dziesz w statystykach. 
Dyplomacja 

Jak wiadomo wojna jest przed­
łużeniem dyplomacji. 
Działania dyplomatycz­
ne prowadzisz wysyłając 
posłańców do innych 
władców z dekla-
racjami wojny 
(dyplomatycznej, 
ekonomicznej lub 
totalnej) oraz pro­
pozycjami sojuszu 
(z własnej woli, 
pod groźbą wstą­
pienia lub zawarcie 
umowy eka-

lizowano i spłaszczono (po błys­
kawicznym wzroście ceny w nas­
tępnej turze następuje jej równie 
błyskawiczny spadek). Sekwen­

cje bitwy rów­
nież potrakto­
wano po ma­
coszemu. 
W zasadzie 
nie różnią się 
one od tych 
z pierwszych 
produkcji że­
tonowych 
strategii kom­
puterowych. 
Dobrze odda­
no względ­
ność polityki 
zagranicznej 
(jeszcze cie­
kawiej byłoby, 

gdybyśmy nie wiedzieli jak nas wi­
dzą) . Na zdrowie wychodzi grze 
również wielość scenariuszy, ktć­
re jeśli już nie różnią się od siebie, 
to przynajmniej bardzo się starają 
(typy wojsk takie same, ale obraz­
ki do nich inne). Spodobało mi się 
również zróżnicowanie warunków 
zwycięstwa w zależności od tego, 
kim zaczynasz grać, tym bardziej, 
że zdarzają się scenariusze 

z dwoma silnym państwami 
i kilkoma mniejszymi. 
W .Legions" można zagrać. 
Ale jeśli się komuś nie zda­
rzy, nie powinien specjalnie 
żałować. 

Sir Haszalc 

Producent: Millenium 
Rok produkcji : 1994 

Komputery, na których 
drepcze: 386 4 MB, 

zalecane 486 



To zadziwiające jak niektórzy 
są uparci. Firma Gremlin Interac­
tive postawiła sobie najwyraźniej 
za punkt honoru napisać najlep­
szy program menedżerski . 
I z przykrością należy przyznać, 

iż jest coraz bliżej celu . 
Od momentu, kiedy pisałem 

o „Premier Managerze 2" przepły­
nęło sporo wody w Wiśle, co najle­
piej widać patrząc na jego następ­
cę. Nadal jest to menedżer ligi an­
gielskiej, w którym zaczynamy od 
funkcji trenera w prowincjonalnym 
klubiku VI ligi, by wraz z sukcesa­
mi drużyny piąć się coraz wyżej 
w tabelach lub zostawić drużynę 
i samemu znaleźć sobie cieplutką 
synekurę, ale widać nowe motywy. 

Zmiany 
Na początku należy powie­

dzieć, co się nie zmieniło : cha­
rakterystyczna czcionka w różno­
rodnych menu. Naturalnie pozos­
tały także wszystkie funkcje zna­
ne z poprzedniej wersji progra­
mu. Uzupełniono je jednak zna­
cząco. 

Już opcja zapisu pozwala nam 
dodatkowo zachować ustawienie 
drużyny. Gdy przejdziemy do list 
transferowych zauważymy, iż są 
dostępni kopacze ligi angielskiej, 
ale również innych europejskich 
drużyn (w instrukcji znalazł się 
na przykładowym screenie Ju­
liusz Kruszankin!). Kupując za­
wodników możemy wyświetlić 

wszystkich lub podzielić ich wed­
ług specjalności . 

Zupełnie przemodelowano me­
nu zatrudnienia pracowników klu­
bu. Wyciągamy ich teraz z waliz­
ki (kiedyś wydzwanialiśmy). Licz­
ba wywiadowców została zwięk­
szona do 4, ale też zmieniono 
nieco ich funkcje. Prócz szukania 
zawodnika o konkretnych predys­
pozycjach (zostało to zresztą og­
raniczone do jednej drużyny) , 

mogą oni szpiegować taktykę 

przeciwników, zebrać dane i szu­
kane o konkretnym klubie i jego 
zawodnikach lub negocjować wa­
runki przejścia do naszego klubu 
zawodników, mających w ręku 
własne karty zawodnicze (za któ­
rych nie musimy płacić innemu 
klubowi). Telefon służy nam teraz 

tylko do bezpośrednich rozmów 
z zawodnikami (przedlużenie 
kontraktu, nagroda okolicznoś­
ciowa lub ta ostatnia rozmowa). 

Możliwość wstawienia krze­
sełek plastikowych wyścieła­

nych spotkana w poprzedniej 
części .Managera" najwyraźniej 
nie zmniejszyła budowlanej in­
wencji autorów. Tym razem ma­
my szansę się postarać o coraz 
lepsze szatnie dla zawodników 
i coraz większy parking przed sta­
dionem. 

Program stał się też bardziej 
restrykcyjny, jeśli chodzi o udzie­
lanie pożyczek - nie udało mi się 
go namówić na żadną w żadnym 
terminie, nawet na lichwiarski 

procent (do 20% rocznie). Inna 
sprawa, że ma sytuacja finanso­
wa nie rokowała szans jej na 
spłatę w jakimkolwiek przewidy­
walnym terminie (a to spry­
ciarz!). 

W nastawach taktycznych do­
dano opcję gry podaniami/dryb-

lingami (ustawiamy stosunek 
procentowy tych dwóch elemen­
tów), dlugość podań, miejsce, 
w które mają być one kierowane 
oraz ich wysokość (gra górą, po 
ziemi itp.). Dodatkowym elemen­
tem jest sprawdzenie krycia 15 
wybranych punktów boiska przez 

zawodników, wy­
konywane po ich 
rozstawieniu. Po­
nadto można 
wybrać zawodni­
ków mających 
wykonywać stałe 

fragmenty gry. 
Coś pięknego! 
Ostatnią nowos­
cią, za to bardzo 
ważną, jest całko­
wite przerobienie 
sekwencji meczu. 
Jest ona teraz 
quasianimowana. 
Quasi, bowiem 
animacja nie 

stwarza pozorów płynności na­
wet przy najmniejszej prędkości 
odtwarzania meczu. Nasi za­
wodnicy grają przez obie połowy 
na tę samą bramkę, co jak się 
orientuję nie należy do reguły 

w piłce nożnej . Ale wygląda to 
znacznie lepiej niż 2-kolorowe 

sekwencje animowane w „Pre­
mier Manager 2". 
Jak nam się podoba? 
Pierwsza wada, rzucająca się 
w oczy, to powolność (przy 
wgrywaniu chciałem już odejść 
myśląc, że coś się zawiesiło). 
Rodzi się pytanie czy to wina 
programu, czy komputera 
(A500). 
Odzwierciedlenie składów 

drużyn i ich obecność w pucha­
rach nadal są takie sobie, choć 
nie zdarzyło mi się , by dwie 
polskie drużyny wystąpiły ra­
zem w Pucharze Mistrzów (no­
ta bene ma on w grze taką for­
mułę jak w 1992 roku, bez Ligi 
Mistrzów). 

Na plus programu należy poli­
czyć dużą liczbę opcji administra­
cyjnych i sporą trenerskich, przez 
co odczuwa się klimat rzeczywis­
tej pracy menedżera klubu. Fakt, 
iż było to już widoczne w poprzed­
niej wersji programu i co już pod­
kreśla/em . Doszła do tego znacz­
nie lepsza grafika (efektów dźwię­
kowych prawie nie ma, a szum 
tłumu podczas meczu wydał mi 
się straszny jedynie przez sposób 
wykonania), uporządkowanie op­
cji. Gra z pewnością zyskała, 
choć nowe pomysły wymagają 
jeszcze dopracowania. 

Sir Haszak 

PS. Program zostanie praw­
dopodobnie wydany przez firmę 
Licomp 

Producent: Gremlin Interactive 
Rok produkcji: 1994 
Komputer, na którym pędzi: 
Amiga 500/600 



Po zniknięciu z rynku klasycz­
nych gier wojennych wydawanych 
przez firmę Three-Sixty na placu 
boju pozostała SSI. Po grze 
"Tanks", opisanej kilka numerów 
temu, weszła na rynek z zapowia­
danym już przez nas produktem -
"Panzer Generalem". 

System 
Terenem walk w grze jest cała 

Europa, Afryka Północna i tereny 
należące do byłego Związku Ra­
dzieckiego. W zależności od ilości 
czasu, jakim dysponujemy, wy­
brać możemy jeden z 38 scena­
riuszy lub kampanię prowadzoną 
po jednej ze stron . W kampan ii 
znajdują się 34 scenariusze z cze­
go weżmiemy udział w kilkunastu, 
bowiem autorzy doszli do słuszne­
go wniosku, iż nawet supergene­
rał pancerny nie jest w st anie 
w tym samym czasie obsł u żyć 
dwóch frontów. Wśród nich znaj­
dziemy wszystkie najważniejsze 

operacje wojenne europejskiego 
teatru działań od popularnych 
w grach komputerowych ("Over­
lord", "Market - Garden", Ardeny), 
przez kampanie rzadko pojawiają­
ce się na ekranach monitorów 

( Bałk a ny , 
.---.... ope racja 

"To rch", 

Budapesztu w 1945) po działania bre sprawowanie się w kolejnych 
wojenne , których w rzeczywista- bitwach. Ma to szczególny sens 
ści nie było (podbój przez Niem- przy wybraniu kampanii - jeśli pie­
ców Bliskiego Wschodu, atak na rzemy zdrowo przeciwnika na jed­
ZSRR przez Kaukaz, inwazja na nym froncie, mamy przeciw niemu 
Wielką B rytanię ). Pozostałe 4 argumenty na następnym . Chyba, 
scenariusze proponują bądź że nam coś nie wyjdzie (wtedy 
spojrzenie całościowe nie miesz- w następnej mamy niewiele zaba­
czące się w ramach kampanii wek, albo wcale). Na szczęście 
(np. obrona Berlina na obu tron- w każdej bitwie prócz prywatnej 
lach) lub propo nują całkowite armii mamy także trochę jedno­
puszczenie wodzy fantazji (atak stek państwowych . wspomagają­

na Waszyngton). cych nasze dz iałan i a (pod na-
Wszystkie kampanie dzielone szym dowództwem). Mamy wtedy 

są na tu ry ko lejno niemieckie także możliwość rozm ieścić wta­
i alianckie (zawsze zaczynają sne oddziały przed bitwą. W sce­
Niemcy, co warto uwzględn ić przy nariuszach rozmieszczenie od­
rozmieszczaniu oddziałów) . Ko- działów i należne nam punkty da­
lejność ruchu i ostrzału jest do- wane są przez program niemal 
wolna. W niektórych scenariu- bez naszego wpływu ( liczbę punk­
szach tura trwa 3 dni , w innych tów regulujemy przez ustawienie 
może trwać kilka godzin. stopnia trudnośc i) . 

de" (np. czołgi) . Każda z jedno­
stek określona jest przez szereg 
cech : cenę , mobilność (piechota 
i artyleria może być zakupiona 
z transportem), ilość amunicji, za­
sięg penetracji terenu, zasięg i si ­
łę ataku celów miękkic h i twar­
dych, s iłę obrony przed atakami 
lądowymi , morskimi i powietrzny­
mi. Dodatkowymi parametrami są: 
obecne zasoby paliwa i amunicji , 
doświadczenie , liczba wyelimino­
wanych jed nostek przeciwnika 
i stopień okopania jednostki. W to­
ku walk jednostki zdobywają do­
świadczenie, przy czym nie wpły­
wa ono zasadniczo na siłę danej 
jednostki. Przede wszystkim daje 
możliwość powiększenia jej li ­
czebności , co już wyraźnie waży 
na efektywności dalszych działań. 

Do dyspozycji mamy kilkadzie- Czasem armię nie­
s i ąt typów oddziałów podziela - miecką wspomaga­
nych na 10 grup: piechota (można ją w bitwach so ­
ją zmechan izować), czołg i, jed- jusznicy (Wlosi ). 
nostki rozpoznawcze, artyleria, ar- dysponujący jednak 
tyleria plot dwojga typów, artyleria złomem , którego je­
ppanc. i 3 typy lotnictwa. W każ- dyną zaletą jest ni­
dej z nich znajduje się po kilka ty- ska cena. 

Panzer 
pów jednostek zróżnicowanych ja- Wszystkie oddzia­
kościowo , które możemy "zaku - ty lądowe zostały 
pić", kompletując w ten ~--...... podzielone na ~--...... 

Podczas kolej nych kampan ii 
wprowadzane są coraz nowsze 
rodzaje broni, możemy więc prze­
zbraj ać starsze oddziały (tylko 
w miastach). Musimy jednak za­
płacić pełną cenę za nowy oddział 
- ze starej jednostki pozostaje je­
dynie doświadczenie . 

sposób swą armię . " miękkie " 
Kupujemy za punk- (np. pie-

ty prestiżu zdobywa- c h o ta ) 
ne za do- i "twar-

Poziom trudności definiujemy na 
początku ustawiając trwałość jed­
nostek i liczbę punktów prestiżu 

na starcie oraz wgląd w ruchy 
przeciwnika. W trakcie scena­
riusza można ułatwić sobie 
grę wyłączając wpływ pogody 
(po deszczu zmniejszona wi­
doczność i mobilność) i zaopa­

trzenia na walkę. 
Celem gry jest pokonanie prze­

ciwni ka w każdej bitwie, przy 
czym poziom zwycięstwa zależy 
jedynie od zdobycia wskazanych 

...... - ....... celów. Im szybciej zdobę­
dziemy, tym większe zwy­
cięstwo . Straty zadane 

• przeciwnikowi nie mają 
tu nic do rzeczy. Jeśli 
jesteśmy al iantami 
i tak w sensie strate­

gicznym wygramy woj­
nę. Jeśli wcielil iśmy się 

w niemieckiego generała -
._„_.-....,._ nawet największe zwycięstwa 

skończą się kryterium ulicznym 
w Berlinie. 

Wskazówki 
1. Zaopatrzenie - nie uzu­

pełniać oddz iałów pomocni­
czych (białych ) bez wyraźnej 

potrzeby oraz oddz i ałów nie 
mających szans na zostanie jed­
nostkami elitarnym ( liczebność 



1 Panzer General 

powyżej 1 O) , bo w następnej bi­
twie będą i tak zostaną uzupełn io­
ne do 1 O; jeśli do kupienia masz 
jednostki własne i pomocnicze, 
zawsze na początku kupujesz 
własne (zastanów s i ę , co Ci bę­
dzie dalej potrzebne); stan jedno­
stek elitarnych ( powyżej 1 O) bę­
dzie taki sam na początku następ­
nej kampanii, jak na końcu wła­
śnie granej ; uzupełnianie stanów 
jednostki wiąże się z częściowym 
uzupełnieniem stanu zaopatrzenia 
jednostki ; uzupełnianie stanu jed­
nostki w sąsiedztwie wrogiego od­
działu jest spowolnione; zaopa­
trzen ie można otrzymać stojąc 
obok miasta; okręty naprawiane 
są tylko w portach, samoloty tylko 
na lotniskach, ale paliwo i amuni­
cję można uzupełniać w odległo-

wycieczki zużywa paliwo ; przy 
przekraczaniu rzek (a w przypad­
ku ciężarówek także okopów) na­
leży wyładować piechotę - mniej­
sze zużycie paliwa; 

5. Zastosowanie wojsk - stoso­
wać bronie patrząc na współczyn­
niki ataku i obrony (rodzaj atako­
wanej jednostki porównać z wła­

ściwą siłą ataku ; zwrócić uwagę 
na modyfikatory, np. okopanie) -
ataku jąc niewłaściwie można 
przegrać nawet mając przewagę ; 

Ocena 
Już na pierwszy rzut oka widać, 

iż programiści z SSI zapatrzyli s ię 
w produkty Blue Byte'a. Świadczą 
o tym animowane sekwencje wal­
ki czy doświadczen ie oddziałów 
zdobywane w kolejnych starciach 

(faktem jest , 

General 
iż rozsądniej 

zrob i one ). 
Bliższe przyj­
rzenie się 

grze ukazuje , 
że również 
sama kon -

ści jednego heksa; 
2. Bombardowania -

lotnictwo taktyczne zna­
komicie nadaje się do 
bombardowania okopa­
nych oddziałów (podob­
nie jak ostrzał artyleryj­
ski zmniejsza stopi eń 
okopania broniących się 
oddziałów) ; bombowce 
wysokiego pułapu nada­
ją się do nękania floty 
nieprzyjaciela (bez strat) 
i nalotów dywanowych 
na cele przeciwnika (do­
wódca wrogi traci punk­
ty presti żu); nie można 
bombardować w trakcie 
deszczu; 

3. Walki w miastach -
im dłużej jednostka 
przebywa w mieście , 
tym bardziej jest okopa­
na; najlepsze do obrony 
miast są wojska inżynie­
ryjne - szybciej i głębiej 
się okopują; 

4 . Ruch oddziałów -
pieszo, na ciężarów­
kach, na statkach i sa­
molotami (z lotniska 
własnego na lotnisko 
własne ; jedynie oddziały 
powietrzno-desantowe mogą lą­
dować w innych miejscach; spa­
dochroniarzy nie można zrzucać 
na głowę jednostkom nieprzyja­
ciela, może ich znosić z miejsca, 
gdzie chcą wylądować) ; nie nale­
ży poruszać się w ciężarówkach 
czy transporterach, gdy w okolicy 
znajduje się nierozbity przeciwnik; 
piechota nawet podczas pieszej 

strukcja "Panzer Ge­
nerala" przypomina 
konstrukcje "Battle Is-
le". Całość wygląda na pierwszy 
rzut oka na spójną kampanię , 
w której wynik strategiczny zależy 
od wyników ułożonych chronolo­
gicznie bitew. W rzeczywistości 
gra składa się z szeregu prawie 
niezależnych od siebie bitew, bo-

wiem akcja jest ciągnięta za wło­
sy, a kolejne wyniki bitew niczego 
nie wnoszą do sytuacji ogólnej po­
za pop rzedzającymi kolejne misje 
mętnymi tłumaczeniami w rodzaju 
"co prawda już wygrałeś woj nę , 
ale właśnie partyzanci radzieccy 
wylądowali niespodziewanie pod 
Berlinem i musisz się tam utrzy­
mać przez i leś tam t ur". Może 
przesadzam, ale niewiele . W ten 
sposób jako ge nerał niemiecki 
Twoje będzie za grobem zwycię­
stwo, choć zabiłeś wszystkich , po­
nieważ Rzesza przegra. Do tego 
gra jest piekielnie trudna nawet na 
najłatwiejszym poziomie. 

Na szczęście 

w "Panzer Gene­
ralu " przeważają 
zalety: dość real i­
styczny teatr walki 
(zróżnicowan ie te­
renu, wpływ pogo­
dy; szybkość jed­
nostek powiązana 
z kalibrem z licz­
bą amunicji), im­
ponująca liczba 

misji i dostępnych jednostek, mak­
simum realizmu przy minimum 
komplikacji , łatwa obsługa, bardzo 
dobra grafika SVGA i animacje 
(fakt, że po jakimś czasie się nu­
dzą i są wyłączane , by przyspie­
szyć grę), dobre efekty dżwięko-

we oraz 
opcja wy­
boru fron­

tu . na któ­
rym chce ­

my walczyć, gdy 
akcja dzieje się równo­

legle i mamy możliwość manewru 
(sami napadamy; nie wygląda to 
realistycznie, bo kto walczyłby na 
froncie wschodnim?!). 
Najważn iej szym wszak argu ­

mentem za zobaczeniem z bliska 
"Panzer Generala" jest grywal ­
ność - tydzień wykreśliłem sobie 
z życiorysu . I to bez żalu ! 

SirHaszak 

Producent: 
Strategy Simulations Inc. 
Rok produkcji : 1994 
Komputery, na których chodzi: 
PC 386 4 MB, zalecane 486 
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HurtowJJle j ~klepy: Prowadzimy także sprzedaż 

I 
wysyłkową. Zamówienia 

Posiadamy duży wybór prosimy przesyłać na kart-
lłcencjonowanych progra- kach pocztowych. Należy 
mów na C-64. AMłGE, IBM, dać swój pełny adres, 
ATARI XL/XE. ytuły zamawianych progra-
. Zapewniamy bezpłatne, mów oraz rodzaj kompute-
kolorowe materiały ra. Do każdego zamówienia 
reklamowe. doliczamy koszty przesyłki. 
·Przy stałej współpracy Przy zamówieniach większ-

~~~~= ~~~:,~co~ I-~::!::;;:~~=:!!!;;.~. ~~U:'~~~:.:'!uka udzie-
korzystnych rabatów. KATALOGÓW NIE WYSYŁAMY 
·Programy dostarczamy ogłoszenie obejmuje 
pocztą lub koleją w wszystkie wydawane przez 
terminie do 5 dni, na nasz ••iliilli•••••t' as programy. 
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Dawno dawno temu, gdy świat 
wstrząsany byt straszliwymi wojna­
mi toczonymi przez 8-bitowych krO­
lów (Speclruma, Commodora i Ata 
ra) byta sobie gierka "Lodenmner· 
Mały cztowieczek z laserem do wy­
palania gruntu biega! w niej sobie 
po różnych planszach zbierając 
drogocenne świecidełka i unikając 
zetknięcia z obrzydliwymi stworami 
czyhającymi na jego życie. Wielu lu­
dzi w nią grało„ 

Potem zaś nastały czasy 16· i 32 
bitowego dobrobytu. starzy królowie 
powymierali, a wraz z nimi zniknęła 
gierka. Mimo to wielu o niej pamięta­
ło i czasami wzdychało z utęsknie­
niem. Westchnienia te musiał usły­
szeć ktoś w firmie Sierra i w ten oto 
sposób Loderunner odrodził się ... 
Odrodził się zresztą w wielkim sty­

lu - jako gierka pod Windows. Jego 
wielkość polega zaś na tym. że jest 
drugą znaną nam grą przeznaczo­
ną dla tego systemu, któ­
ra ma wspaniałą grafikę 
i takąż muzykę (pierwszą 
byt ''Outpost", zresztą też 
wydany przez Sierrę) . 
Grywalność pozostała 
zaś taka, jaką mógł po­
szczycić się jej przodek 
a więc wspaniała. 

Idea gry jest prosta. Ja­
ko agent sił specjalnych 
zostaliśmy wysłani na 
odległą planetę . by po 
zbierać walające się tam 
precjoza: złote c;zaszki 
(?), wagoniki pełne złota 
(??) i złote blaszki (???) 
Każdy poziom zbudowa­
ny jest z szeregu plat­
form połączonych drabin­
kami. Cały problem pole­
ga na tym, że nasz agent 
wspinać się może jedy­
nie po nich - wszystkie 
zatem przeszkody tere­
nowe są dlań nie do 
przebycia. Drogę w dół 
pokonuje za to znacznie 
łatwiej - wolny skrawek 
terenu znajdujący się 
obok niego może wypalić 
swym potężnym laserem 
i wskoczyć w powstałą 
dziurę. Taka wyrwa w te­
renie ma jeszcze jedno 
zastosowanie służy bo­
wiem do obrony przed 
mieszkańcami planety, krwiożerczy­
mi czerwonymi postaciami. Są one 
dość głupie i pakują się w każdą 
uczynioną przez nas wyrwę. Resztą 
zajmie się już miejscowa roślinność, 
która w szybkim tempie go zaro­
śnie , chłe chłe (no, cóż, nadmienić 
należy, iż jest to broń obosieczna 
my również możemy zostać ·zaro­
śnięci"). 

Po zebraniu wszystkich świecide­
łek na planszy pojawi się przejście 
do następnego poziomu. Może ono 
być także obecne przez cały czas, 

lecz zakryte drzwiami - wtedy musi­
my znaleźć odpowiedni klucz i użyć 
go ZANIM zagrabimy cale ztoto. 

Czerwone stworki polujące na nas. 
mają najwyrażniej taką samą ocho· 
tę na kosztowności co my czasa­
mi zabierają jedną z "blaszek". by 
po pewnym czasie zostawić ją 
w zupełnie innym miejscu planszy. 
Ponieważ kierują się one na nas 
(zapewne węchem) , toteż mamy 
ograniczoną możliwosć kierowania 
nimi. Wykorzystujemy to, aby nie 
dopuścić do zaniesienia złota w nie 
dostępne dla nas rejony planszy. 

Na wyższych poziomach czekać: 
nas będą różnego rodzaju niespo· 
dzianki, tak przykre Oak beton które­
go nie możemy wypalić czy też 
klej, po którym poruszamy się bar 
dzo wolno). jak też i miłe paraliza 
tor i bomby. Bomby są niebezpiecz­
ne, jako że eksplodują z opóźnie­
niem (i same są wrażliwe na eks 

plozję po 
wodując 
reakcję 

łańcucho­
wą"), lecz 
umiejętnie 
użyte po­
zwalają na 
szybkie 
uporanie się z dużą liczbą czerwo­
nej zarazy. 

'Loadrunner" wymaga od gracza 
niezłego wysilenia szarych komó­
rek. Jest on tak naprawdę grą Io-

giczną, chociaż zręcznośt 1 refleks 
:-.ą tu także przydatne Przed rozpo­
częciem każdego poziomu musimy 
dokładnie opracować sposób jego 
ukończenia bez tego cło niczego 
nie dojdziemy. 

Wszystkich poziomów jest 150, co 
piętnaście zmienia się ich tło Oak ta 
two policzyć podkładów jest dzie­
sięć między innymi lodowy, indu­
strialny lawa i dżungla). Po ukoń­
czeniu każdej piętnastki możemy 
obejrzeć krótki film. 
Jeżeli znudzą nas już oryginalne 

poziomy możemy zaprojektować so· 
bie własny (a nawet c<ly ich zestaw 
połączony w grę) Służący do tego 
edytorek jest bardzo wygodny, przy­
pomina nieco progamy graficzne 
Można także grać we dwóch na 

jednej planszy - obsługiwane są 
joysticft: klawiatura i myszka, tak 
więc nie sprawia to żadnych proble­
mów 

"Loderunner" wykorzystuje Win­
dOW$, lecz w trakcie gry trudno to 
zauważyć, jako że prawie nie wy­
stępują w nim standardowe ich ele­
menty. Zamiast nich mamy dosko-

nate narysowane przyciski i wskaż 
niki. W ogóle grafika w tej grze jest 
świetna. Wraz z muzyką tworzą kii 
mat jakby wykopalisk. Muzyka jest 
zapisana w plikach MID. Możemy 
jej zatem słuchać także. gdy nie 
gramy w "Loderunnera· . 

Gra jest truma, na szczęście jed­
nak posiada wiele wbudowanych 
ułatwień, ba. całe Cheat Menu Za 

cenę posiadanych przez nas punk­
tów i animowanych sekwencji po­
zwala na przeskoczenie dowolnego 
poziomu, dodanie · ·żyć' i tym po­
dobne. Wszystkie poziomy możemy 
też przejrzeć i zacząć grę od dowol­
nego. 

Trzeba przyznać, że z przyjemno­
scią przypomnieliśmy sobie stare 
czasy. Chciałoby się teraz zoba 
czyć i inne dobre gry po face liftin­
gu, czego wszystkim życzą: 

Alex&Gawron 
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P 
latformówki to bardzo 
popularny rodzaj gier. 
Pomimo że znajduje się 
ich wiele na rynku, no-

we tytuły zawsze cieszą się po­
wodzeniem. Jedną z takich gier 
jest właśnie .Marvin Marvelous 
Adventure". 

ze sobą profesora 
i Ciemniaka. Nie mo­
gąc się doczekać dos­
tawca pizzy otworzył 

drzwi i właśnie wtedy 
promień uderzył w nie­
go. Kiedy odzyskał 

przytomność znajdo­
wał się w dziwnym 
nieznanym mu świecie . 

Marvin's 
Marvellous 
Adventure 

Pewien profesor poczynił pew­
ne (genialne) odkrycie. i na jego 
podstawie zbudował maszynę, 

która miała mu przynieść sławę 
i (ogromne) pieniądze. Jak to 
zwykle bywa dowiedziała się 

o tym pewna podła kreatura 
(Dark-One). Dark-One (po nasze­
mu Ciemniak) postanowił że cała 
sława, a przede wszystkim pienią­
dze, muszą przypaść jemu. W tym 
celu postanowił wykraść pewien 
układ z maszyny i zażądać od pro­
fesora, by ogłosił, że to właśnie 
Ciemniak jest wielkim wynalazcą. 

Jak postanowił tak też i zrobił -
zakradł się do laboratorium i wy­
ciągnął bezcenny układ . Pech 
chciał, że właśnie zastukał do 
drzwi Marvin, dostawca pizzy. Zło­
czyńca wpadł w panikę i uruchomił 
maszynę. Pozbawiona układu ma­
szyna nie zadziałała tak jak trzeba 
i nagle wystrzelił odbijający się od 
wszystkiego promień, porywając 

Zadaniem Marvina 
jest przejście przez 60 
plansz, by dopaść 
Ciemniaka, który po­
zastawia/ po drodze 
mnóstwo pułapek 
i porwał profesora. 
Gdy Marvin dotrze do 
profesora, będą mogli 
powrócić do normalne­
go świata . 

Podróżując Marvin 
natknie się na wielu mieszkań­

ców dziwnego świata . Większość 
z nich będzie nieprzyjazna. Na 
szczęście roznosiciel pizzy może 
się ich pozbyć skacząc im zręcz­

nie na głowę . Ale nie wszyscy bę­
dą nieprzyjaźni , np. stonogi pos­
łużą jako transport, a małe księ­
życe ze skrzydełkami będą pra­
cować jako ochrona. W trakcie 
podróży warto jest zbierać różne 

dobra w postaci jabłek , księży­
ców, gwiazdek i słoneczek. Gdy 
zbierzemy ich odpowiednio dużo, 
zostaniemy nagrodzeni różnymi 
pomocami. Można też czasem 
znaleźć hełm pozwalający latać 
lub skrzynię , w której znajduje się 
albo mnóstwo gwiazdek księży­
ców i słoneczek, albo siekiery, 
mogące poranić Marvina. W każ­

dej planszy znajdują się drzwi 

umożliwiające przejście na kolej­
ny etap, czasami jednak warto je 
ominąć i pójść dalej, bo w dalszej 
części planszy kryją się miejsca 
pełne wszelakiego dobra. Cza­
sem można znaleźć (najczęściej 
w studniach) przejścia na planszę 
bonusową, na której będziemy 
mogli uzbierać dodatkowe pun­
kty. Od czasu do czasu na ekra­
nie pojawiają się rożne napisy. To 
profesor przekazuje nam różne 

informacje. Najważniejsze są jed­
nak kody, dzięki którym nie bę­
dziemy musieli grać od początku . 

.Marvin Marvelous Adventure" 
jest po prostu kolejną platformów­
ką, ale jest w taj grze coś, co nie 
pozwala się od niej oderwać. Czy 
to wpadająca w ucho muzyka, 
czy to naprawdę pełna kolorów 
wesoła grafika, naprawdę nie 
wiem. To na razie idę przejść 

jeszcze parę plansz ... 
BADJOY 
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Z 
ycie kosmonauty wypełnio-
ne jest potwornie ciężką, 
często niedocenianą pracą. 
A to musi pozbierać próbki 

skalne, a to naprawić uszkodze­
nia w statku, powiedzieć, że to 
"Jeden krok dla niego, a dwa dla 
obcego" ... no właśnie - przewod­
nim tematem wszystkich opo­
wieści , nazwijmy je „fantazyjny­
mi" są obce istoty z innych pia-

W 
wielkim skrócie - był 
sobie mag o imieniu 
Lankhor, który stwo­
rzył potężną Magiczną 

Księgę. Zawarł w niej swoją wie­
dzę, jaką zdobył przez cale ży­
cie. A wiedzę miał przeogromną, 

dlatego nie chciał jej zaprzepaś­
cić . Jednak dla ochrony tej, 
w końcu bezbronnej, skarbnicy 
mądrości napisał do niej wstęp , 
a zasady w nim zawarte poparł 
zaklęciami magicznymi. Przede 
wszystkim księga .działała" tylko 
wtedy, jeśli była kompletna, czy­
tać można ją było tylko w dobrej 
wierze, użyć tylko w potrzebie, 
a na koniec - skorzystać z niej 
wolno jednej, tej samej osobie je­
den, jedyny raz w roku . Po wielu 
latach, już po śmierci Lankhora 
i zniknięciu jego krainy Magiczna 
Księga przywędrowała w tajem­
niczy sposób do Szkocji, a przez 
nieumiejętne używanie dostała 

się w ręce profesora, który na 
zaproszenie arabskiego wezyra 
znalazł się gdzieś na Bliskim 
Wschodzie. I on zlekceważył za­
sady księgi , przez co przeszła 

ona na własność speleologa ... 
itd., w rezultacie pozbawiono jej 
kilku kartek, a sprawcy ich wyr­
wania zniknęli w nieznanych 
okolicznościach, aż w końcu 
przez zupełny przypadek dotarła 
pod dach polskiego naukowca. 
Jego synem był zapalony Amigo-

net „KOSMOBIT" 
nie jest wyjątkiem 
i dlatego wcielając 
się w dzielnego bo­
hatera, musisz sta­
wić czoła przeraża­

jącym pac-manom, 
kulom „indiano­
dżonsowym" i bliżej 
nieznanym rendero­
wanym pieskom­
mutantom. 
To brzmi może 
dziwnie, ale cała 

gra pełna jest zadzi­
wiających rzeczy. Począwszy od 
bohatera, przypominającego mi 
(a która postać czegoś mi nie 
przypomina?) człowieczka z „Dy­
na Blastera", przez Obcych, koń­
cząc na muzyczce, która albo 
rzuca na kolana, albo doprowa­
dza do obłędu . No, ale my tu ga­
du, gadu, a muzyczka gra, tak 
więc do rzeczy. Główną zaletą 
gry, dzięki której można polecić ją 

wiec, Larek Móżdżak (od mocno 
zniekształconego wyr. łac . .ocu­
lorum mendacium" - miraż). Ca­
łymi dniami przesiadywał przed 
commodorowskim monitorem, 
stąd też mu­
siał nosić oku­
larki. Księgę 
raz przejrzał, 
ale nie zdając 
sobie sprawy 
z jej mocy od­
łożył ją na pół­
kę obok .Ami­
ga DOS". Ale 
pewnego dnia 
dala o sobie 
znać ... 
Wstęp może 

przydługi , ale ja­
koś trzeba za- L , 
chęcić te tłumy "'\ 
amigowców, żeby 
zagierczyli 
w .Magiczną 
Księgę". A warto. 

Tym właśnie 
okularnikiem mu­
sisz przejść przez 
mordercze stare zamczysko 
w Szkocji, pałac wezyra, opusz­
czoną kopalnię w Południowej Af­
ryce i piramidzie Cheopsa, aby 
odnaleźć brakujące kartki. Nie 
będzie to sprawa banalna, bo nie 
wystarczy siła yo-yo (Twoja broń) 
i mocne nogi do skoków przez 
platformy, ale również odrobinę 

młodszym graczom jest humani­
taryzm, a raczej „alienitaryzm". 
Mianowicie, celem nie jest uś­
miercanie, a nawet szkodzenie 
biednym, bezbronnym Obcym, 
ale omijanie ich. To może dziwne, 
ale jak już mówiłem ... po prostu 

potwory są od­
strasz aj ą cym i 
strażnikami ja­
jek, które trzeba 
zbierać , aby 
skończyć po-
ziom. Owszem 
są może mało 
rozwinięte , bo 
chodzą tymi sa­
mymi dróżkami, 
a jak wiadomo -
do tej samej 
Mekki się nie 

wchodzi drugi raz. Dla utrudnie­
nia i tak już morderczej gry upły­

wa czas, przedstawiony za po­
mocą czerwonego paska z lewej 
strony ekranu. Aby go zatrzymać 

pomyślunku . Trzeba zatem coś 
przynieść, znaleźć, połączyć itp. 
Grę okrasza kolorowa, dok­

ładna grafika, a muzyka i dźwię­
ki stoją na poziomie, którego nie 
trzeba się wstydzić. Postać Lar­
ka (na którego imię ogłoszono 
konkurs, a tylko dzięki mojemu 
szaleństwu poznaliście miano 
wydumane przez chory umysł 
DAEMONA) jest moim zdaniem 
wreszcie interesująca i z cha­
rakterem, a wszyscy strażnicy, 

potwory są zróżnicowane, po­
dobnie jak plansze, które rzadko 
kiedy mają taki sam wygląd . 

Pewny kandydat na nominację 
do najlepszej gry platformowej 
tego roku . 

DAEMON 

na kilkanaście sekund, trzeba 
znaleźć gwiazdkę (też strzeżo­

ną) . W przemieszczaniu się po­
magają platformy, windy i drabi­
ny. Na te ostatnie wskoczyć moż­
na jedynie poprzez skok na ukos, 
nigdy pionowy. 

Bardzo pogodna gra z dobrą 
(renderowaną), choć mało kolo­
rową grafiką, ucieszną muzyką 
i zadziwiającą grywalnością. 

DAEMON 



Diamenty 
N ie ma~ nic. przeciwko wzo­

rowaniu się 

w niczym, poza typem kompute-

na dobrych 
pomysłach innych, 
ale wydaje mi się, 
że powinny przyś­
wiecać takiemu 
zachowaniu jakieś 
cele - np. inno­
wacja gry, czy in­
ne, ale jednak na 
tyle ważne, żeby 
posunąć się do 
zapożyczenia pra­
wie wszystkich za­
sad programu. 
„DIAMENTY" to ni 
mniej ni więcej, 

tylko .BOULDER 
DASH" w innym 
opakowaniu, nie 
przypuszczam bowiem, 
że autorzy nie widzieli 
pierwowzoru swojej gry. 

Nie chodzi mi jednak 
o to, czy szanowni po­
mysłodawcy „DIAMEN­
TÓW" zrobili tak czy ina­
czej, ale o to, że nie 
prześcignęli swojego 
protoplasty właściwie 

POLECA 
GRY TELEWIZYJNE W PEł:.NYM WYBORZE 
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ACTION SET 

SEGA 16bit 
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GAME BOY, GAME GEAR 
ORAZ: 
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CARTRIDGE Z GRAMI OO WYŻEJ WYMIENIONYCH KONSOL, 
OSPRZĘT DODATKOWY (PISTOLETY, ZASILACZE, MAf\IPU­
LATORY). 
DLA BARDZEJ WYMAGAJĄCYCH: KOMPUTERY PC W 
DOWOLNEJ KONFIGURACJI, DYSKIETKI, MYSZY, JOYSTICKI ... 

ZAPRASZAMY TAKŻE DO SKLEPU PRZY UUCY PAŃSKIEJ 57 

ra. Wciąż jest to zbieranie dia-
mentów przez nies­
trudzonego poszu­
kiwacza przygód, 
który musi uważać 
na głazy, „robaki", 
rozlewającą się la­
wę i upływający 
nieubłaganie czas. 
Jedyną nową rze­
czą, jaką zauważy­
łem, są bomby, któ­
rymi można roz­
trzaskiwać mury. 
Chociaż, jak sięgnę 
daleko pamięcią, to 
w ktorejś z kolej­
nych wersji „BOUL­
DER DASHA" było 
i to. Cóż jeszcze 
mogę dodać? Po­

ziomów jest setka, po skończeniu 
każdego z nich otrzymujesz has­
ło do wpisania w głównym menu, 

aby powró­
cić na dal­
s z ą . 

b ą d ź 
bliższą 

planszę, po nieszczęśliwym 
spadku napięcia, albo śmierci 
Twego bohatera. 

Z całym szacunkiem dla zes­
połu , który przygotował tę grę , od 
wymyślenia bohatera, po końco­
we zmiany w kodzie programu, 
chciałbym skromnie zauważyć, 
że nie tędy droga. Jeśli już robi 
się coś, na co inni będą wydawać 
pieniądze, warto zastanowić się 
nad mniej lub bardziej błyskotli­

wym, ale własnym pomysłem. 
Wiem, że po raz n-ty zrzędzę 
o banialukach, ale naprawdę nie 
mogę wytrzymać widoku następ­
nej gierki bez prawdziwego prze­
myślenia jej, o której oprócz te­
go, że jest, trudno cokolwiek na­
pisać (zarówno złego jak i dobre­
go}. Mam jednak głęboką nadzie­
ję , że tak jak inne. debiutujące 
kiedyś na naszym rynku firmy, 
i „OKAY" jakoś sobie poradzi i już 
wkrótce zobaczymy na co ich 
naprawdę stać ... 

DA EM ON 

SKLEP KOMPUTEROWY Z.P.H. "KOMMET" 
1:l. Licencjonowane gry komputerowe 

PC &Amiga 
1:l. Duży wybór gier i programów CD 

na PC 
1:l. Programy edukacyjne PC & Amiga 
1:l. Programy magazynowe, 

finansowo-księgowe, biurowe 
1:l. Akcesoria: filtry, myszy, dyskietki 
1:l. Komputery PC: zestawy, 

podzespoły i części 
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Również sprzedaż wysylkowa 
ZPH KOMMET 
04-690 Warszawa 

ul. Mydlarska 2 
DWORZEC CENTRALNY 
PAW. 98, tel. 630-29-98 

KONKURS!!! MANHATTAN SOFTWARE 
PRZEDSTAWIA ):('[Fo~~ EII 

Wspaniałą strzelaninę zrobioną w styiu „ Swiv", ale przewyższającą ją pod wieioma 
względami, takimi jak: grafika, animacja, dynamika, grywalnośt itp. 

Każdemu, komu uda się przejść grę i skompletować haslo oferujemy w prezencie 
Amigę + monitor 108HS + HD120 MB lub PC 486 SX 4 MB 170 HD (do wytxJru). 

Zamówienia prosimy kierować na adres: 
MANHATTAN SOFT 

SP-28 
90-990 Łódź 

Cena programu 12,00zl ( 120.000zl starych} - płatne przy O<tiorze. Program lyl<.o na Ping: {wszystkie modele). 



U 
kładanka, łamigłówka, czy­
li gra logiczna, to słowa 
w pełni określające gry, 
w trakcie których jedyną 

powazrne zaabsorbowaną rze­
czą jest nasz umysł, a dokładniej 
nasza inteligencja. Inteligencja 
jak niektórzy próbują ją definio­
wać, to umiejętność wyboru, tak 
więc gra „SWAP!", o której chcę 
napisać, jest grą „wyborną" , czy 
też .wybieralską". 

Przed nami, jako graczem, 
staje zadanie pokonania 20 uk­
ładanek. Gra podzielona jest na 
cztery etapy, a każdy etap skła-

da się z pięciu układanek, o róż­
nym wzorze i kolorze, muzyce 
i grafice. Każda układanka to 
problem. A problem należy roz­
wikłać ruszając głową, ale tak by 
wymyśleć jak poprzestawiać 

poszczególne klocki układanki , 
aby wzór przez nas ułożony 
zgadzał się ze wzorem zada­
nym. Niby proste, ale ile przy 
tym zabawy. Dodatkowym utrud­
nieniem jest nieubłagalnie upły­

wający czas, który często stano­
wi problem nie do przejścia 
(przy pierwszych zmaganiach 
strasznie jest irytujące , gdy zos-

tal jeszcze jeden element do 
ułożenia, a tu trach i koniec cza­
su). Klocki przesuwamy w pionie 
lub w poziomie, wykorzystując 
jedno wolne miejsce. Przegry­
wamy, gdy skończy się nam 
czas. Po przegranej nie należy 
się załamywać, gdyż możemy 
sobie na to pozwolić kilka razy, 
ponawiając próbę na tym sa­
mym poziomie, na którym nam 
się nie udało. Twórcy programu 
przewidzieli jeszcze jedno ułat­
wienie dla graczy - możliwość 
wpisywania kodów. Po każdym 
ukończonym etapie będziemy 
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otrzymywać kod, który 
umożliwi nam w przysz­
łości rozpoczęcie gry od 
danego etapu, bez przy­
musu rozpoczynania od 
samego początku . I to już 
wszystkie zasady gry. 

Estetycznie zrobiona grafika, 
może nie zachwyca, ale przyz­
woicie wypełnia powierzchnię 

ekranu . Muzyka, napisana 
przez komputero­
wego wirtuoza 
.polskiej sceny", 
pana Piotra Ben­
dyka (XTD) , może 
i „chwyta za uszy", 
ale jest jej mało . 
Jeżeli miałbym 
ocenić grę ogólnie, 
to powiedziałbym 
o niej tyle: miła gra 
logiczna, taka ja­
kie lubię , zrobiona 
na przeciętnie 
dobrym poziomie, 
można zagrać. 

EMIL US 
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== W tworzeniu gier iedną z istot­
niejszych elementów fest orygi­
nalny pomysł. "MAGIC BALLS" 
to właśnie przykład programu 
o zupełnie nowej koncepc)i. Za­
daniem do wykonania )est uło­
żenie w jak naikrótszym czasie 
poobracanych losowo kul tak, 
aby uzyskać Jednolitą czerwoną 
płaszczyznę. 

Zapewniam, że rozgrywka 
"wciąga" z wielu powodów. 
Pierwszy )est banalny - każda 
łamigłówka zajmu1e na dłuższy 
czas dopóty, dopóki jest zróżni­
cowana pod względem trudno­
ści i oferuje coraz bardziej 
skomplikowane wyzwania. Po 
drugie oczywiście nowatorstwo 
gry zmusza do poznania jej 

wszystkich zasad i ukrytych 
technik "walki". Po trzecie zaś 
za każdym razem plansza loso­
wana jest w całkiem inny spo­
sób, tak więc nie można przewi­
dzieć rozłożenia kul, a gra staje 
się przez to bardziej wymagają­
ca, zmuszając do myślenia, 
a nie zapisywania kodów. Po 
czwarte "MAGIC BALLS" wyko­
rzystuje najlepsze wzory ze 
znanych już nam gier - jest tu 
trochę puzzli, kostki rubika, 
a ponadto znajomość zasad 
każdej z wymienionych gier po­
maga w rozwiązaniu łamigłó­
wek te). Po piąte, ostatnie • daje 
ogromną satysfakcję, podobnie 
iak przy grze w szachy, czy 
w grze z przeciwnikiem, mimo 

że tutai nie ma " osobowego" 
konkurenta. 

Przed rozpoczęciem gry ist­
nieie możliwość: treningu dla 
rozgrzewki i przypomnienia sta· 
rych sztuczek; ustawienia wy­
miarów planszy; zmiany kąta 
obrotu kul (o 180, 90, 45 i 22.5), 
który ma decydujące znaczenie 
dla poziomu trudności; wybra­
nia stopnia pomieszania kul; 
dołączenia zegara i wpisania 
hasła. 

Zasady gry są całkiem proste 
- należy obracać cały rząd bądż 
kolumnę kul o Jednakowy kąt. 
Kierunek obrotu określa się po 
przesunięciu myszą w daną 
stronę. Radą, jakiej mogę uży­
czyć to dobre przyjrzenie się 
planszy, zanim naciśniesz kla­
wisz " START" rozpoczynający 
dany poziom, bo czasami moż· 
na utrudnić sobie niesamowicie 
układ kul p rzez zły poczqtek 

Midnight P Ull.I e grywania muzyki. Efekty dźwięko­
we działają bez zarzutu ale muzyka 
ma jakieś skrzywienie - na kompu­
terze z prawidłowo zainstalowanym 
GUS MAX-em i prawidłowo działa­
jącym MIDI "Midnight Puzzle" nie 
odegrał żadnej melodii, co więcej , 
próba włączenia muzyki skończyła 
się powrotem do Windows. Wpraw­
dzie po zainstalowaniu na dysku 
można znaleźć plik z opisem spo­
sobu konfigurowania kart muzycz­
nych (nie wymieniony nigdzie w do­
kumentacji), jednak jest on bardzo 
lakoniczny i niespecjalnie pomaga 
w sytuacji pocl:Jramkowej. Ten ele­
ment warto by trochę poprawić. Co 
nieco można by też poprawić inter­
fejs użytkownika, a zwłaszcza spo­
sób poruszania się po całym stole -
wkurzający, gdy trzeba się prze­
nieść z jednego jego rogu na drugi. 

Przy okazji konkursu na najlep­
szą grę roku wpadło nam w ręce 
trochę nowych polskich gier przy­
słanych przez ich wydawców i pro­
ducentów. Z oczywistych wzglę­
dów nie wszystkie mogły zostać fi ­
nalistami konkursu, co nie znaczy, 
że nie są one warte opisania na 
naszych łamach. 

Jedną z nich jest "Midnight Puz­
zle", taka klasyczna układanka pod 
Windows. Wybieramy sobie intere­
sujący nas obrazek. program dzieli 
go na kawałki i rozsypuje je bezład­
nie po stole, teraz pozostaje nam 
już tylko wziąć się za układanie. 
Widzimy w danej chwili tylko część 
stołu , jednak można włączyć pod­
gląd całośc i. Gra nie jest zbyt 
skomplikowana, tak od strony gra­
cz a (który wprawdzie musi się 
zdrowo namachać myszą zanim 
skończy grę), jak i od strony pro­
gramistów (dla zgranego zespołu 
taki program to góra kilkadziesiąt 
godzin pracy). Brak komplikacji nie 
oznacza jednak w tym przypadku 
słabej gry - co to, to nie. "Midnight 
Puzzle" wprawdzie na pewno nie 
zrobi takiej kasy i furrory jak "DO­
OM", jednak jest to jedna z tych 
gier, które warto mieć na dysku -
choćby po to, by nie zanudzić się 
na śmierć czekając na wydruk lub 

informację , bez której nie sposób 
dalej ruszyć z pilną robotą do wy­
konania. 

Do naszej dyspozycji jest w stan­
dardowej wersji gry 12 obrazków, 
pokrojonych na różne (z góry usta­
lone) liczby kawałków (od 100 do 
400 - w zestawie który dostal iśmy 

nie ma najprostszych obrazków 
z 64 części) . Według informacji 
znajdującej się w instrukcji, istnieją 
już w tej chwili dodatkowe zestawy 
obrazków, które można zakupić za 
niewielką (bliżej niesprecyzowaną) 

opłatą. Niestety (dla graczy) nie 
ma możliwości bezpośredniego 
dołączenia własnych obrazków do 
zestawu - można to zrobić korzy­
stając z usług Midnight Projectu. 
Całość robi bardzo dobre wraże­

nie - działa bez żadnych zakłóceń , 

dokładn ie tak jak należy s ię tego 
spodziewać po dobrze zrobionym 
programie, in­
staluje się rów­
nież bezbole­
śnie . Gratem 
na kilku kom­
puterach , na 
żadnym nie by­
ło problemów. 
Poza jednym -
nie udało mi się 
uruchomić od-

I to by było na tyle. Mimo kilku 
niewielkich braków grę polecam 
-I 
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rozgrywki . Istnieje co prawda 
funkcja cofania swoich posu­
nięć, aż do pierwszego, ale czas 
nie zostaje wstrzymany. 
Jedyną wadą rzucającą się 

w oczy, której nie wypada mi 
przemilczeć jest fakt, Iż mimo 
moich usilnych prób - wbrew 
instrukcji • nie ma w rzeczywi­
stości możliwości wybrania ob­
rotu kul o 45 i 22.5 stopnia. 
Przykro mi to stwierdzić, ale to 
rażące niedopatrzenie ze stro­
ny autorów gry, pomimo bez 
wątpienia interesującego po­
mysłu I dobremu wykonaniu 
programu. 

DlłEMON 

miłośnikom układanek - choć nie 
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zastąpi prawdziwego puzzla z tek- ­
tury, warto ją mieć lub przynajmniej 
obejrzeć. 

Naczelny 

Mldnl ght puzzle 



N 
rozgrywania wyścigów. Całość ma a SC ar najczęściej ~iejsce na torach ow~l­
nych, startuiące samochody maią 
zamknięte nadwozia i wyglądają 
normalniej niż bolidy F1 . Wszystko 

Racing 

Kilka numerów temu pisaliśmy 
o grze "lndycar Racing" - najwier­
niejszym i najlepszym symulatorze 
jazdy samochodem, wyścigowym 
w dodatku. Firma "Papyrus" po­
szła za ciosem, i pozwala nam się 
cieszyć swą nową produkcją: "Na­
scar Racingiem", grą opartą na 
dokładnie tym samym enginie 
(czyli nowa szata graficzna, ale 
"szkielet" programu stary) , co 
wspomniany "Indy". 

Zacznijmy od teorii. "Nascar" jest 
dość popularną w USA formułą 

to nie zmiania jednak faktu, iż prze­
ciętna prędkość jazdy wynosi po­
wyżej 200 km/h, a cała konkuren­
cja jest mocno widowiskowa (moż­
na oglądać na "Eurosporcie"). 

W taki oto wyścig przenosi nas 
Papyrus. Tradycyjne, możliwości 
konfiguracji samochodu rzucają na 
kolana, wyliczać tym razem nie 
będziemy , ale ustawić można 
wszystko, od ciśnienia powietrza 
w oponach, poprzez przełożenia 
skrzyni biegów czy kilka wskaźni­
ków determinujących zachowanie 
podwozia, na pochyleniu spojle­
rów skończywszy. 

Podobnie duży realizm czeka nas 
w samym wyścigu . Obejmuje on 
zarówno przepisy (jedziemy kolej­
no: przejazd testowy, ofi -
cjalny trening , rozgrzewkę 
i wreszcie wyścig ; obowią­
zują rozmaite sygnały prze­
kazywane pojazdom na to­
rze), jak i samo zachowa­
nie maszyny . Tak wiec 
można "wozić się" w czy­
imś śladzie aerodynamicz­
nym (inaczej mówiąc je­
chać blisko za nim), roz­
grzanie opon wpływa na 
przyczepność do samo­
chodu , podobnie jak np. 

i lość pozostałego paliwa (wszak to 
obciążenie samochodu) czy oczy­
wiście pogoda. 

Wszystko to składa się na nie­
zwykłą wartość edukacyjną (chodzi 
oczywiście o edukację grową) "Na­
scara" ("lndy'ego" też) . Dopiero tak 
realistyczna gra pokazuje, jak nie­
zwykle ważne jest ustawienie sa­
mochodu w garażu - wyścig można 
przegrać jeszcze przed wyjecha­
niem na tor, jeśli ustawisz np. zbyt 
miękką amortyzację mocno obcią­
żonego koła, to będziesz cały czas 
wyrzucany z zakrętów. Dopiero ta 
gra pokazuje, że wchodzenie w za­
kręt jest sztuką - trzeba wiedzieć 
z jaką prędkością, kiedy przestać 
hamować, kiedy rozprostować ko­
ła . Dopiero ta gra pokazuje , że 
w rzeczywistości przeciwnicy są tak 
samo szybcy i "danie w rurę" na 
prostej nie przynosi pierwszego 
miejsca. 

Trudno, żeby "Nascar" był złą grą 
skoro ma tak wiele ze swojej po­
przedniczki. Polecamy go. spo­
strzegając , że mamy już 2. praw­
dziwy symulator jazdy samocho­
dem. 

Alex & Gawron 



Skunksa Skunny'ego 1uz 
znacie - byt tytułowym bohate­
rem gry „Skunny in the Wild 
West", którą opisywaliśmy dwa 
numery temu. Tym razem poja­
wia się , firmując swoim nazwis­
kiem grę „Skunny Karts" - wyś­
cigi gokartów. 

No właśnie - jeśli spojrzycie 
na obrazki poniżej, oraz ilus­
tracje do tego tekstu , dostrze­
żecie zasadnicze podobień­
stwa. Inaczej mówiąc. dwie 
poważne firmy (Copysoft nie 
jest potentatem, ale parę gier 
zrobił) wypuściły gry identycz­
ne - nie tylko jeśli chodzi o wy­
konanie, ale także klimat i nie­
malże wszystkie pomysły. Co 

-~Ji • 

~ 

z tego wynik­
nie, trudno wy­
czuć , jak zna­
my życie , to 
w Stanach trwa 

1uz proces, my jednak przyj­
rzyjmy się „Skunny Kartsom". 

Opcji tym razem jest mniej. 
Nie można grać na 2 komputery, 
nie ma strzelania do kaczek, 
choć w zamian mamy dyscyplinę 
jeszcze bardziej widowiskową -
pojedynek na torze dla 2 osób na 
śmierć i życie. 

Więcej jest torów, około 80 -
przy 60 „Wacky Wheels". Podob­
nie z zawodnikami (znowu zwie­
rzątka) - można oczywiście poje­
chać także jako sam Skunny, mi­
mo to jednak te zwierzątka nie są 
tak miłe jak w „Wacky" i to ma 
ZASADNICZE ZNACZENIE 
(Dlaczego? Dlatego! Zwierzątka 
mają być miłe i tyle). 

WackV Wheels 
Nasze zganie o Apogee Sof­

tware znacie nie od dziś - na tej 
firmie zawsze można polegać, 
a zręcznościowo-strzelankowy 
profil wszystkich produktji przypa­
da do gustu wielu graczom znu­
dzonym nadmiernym intelektualiz­
mem. Kolejnym przykładem na 
potwierdzenie tej tezy jest gra 
„Wacky Wheels" - szalony wyścig 
gokartów. ~ bieńcem jest rekin). 

Oczywiście, jak to w przyz- . Sam wyścig pokazany 
woitych produkcjach bywa, jest w ciekawy, nowator-
możemy sobie grę skonfiguro- ski sposób. Otóż przebieg 
wać, poczytać pożyteczne infor- akcji widzisz od tyłu , z góry, w tym 
macje oraz wybrać, jak właściwie jeszcze nie ma nic nowego, ale 
chcemy grać, a możliwości jest najlepsze jest to, że samochód 
sporo: klasyczny wyścig jednoo- może dowolnie skręcać, nawet 
sobowy, _wyścig 2 osób na jednym o 180 stopni - przy czym całą 
komputerze, polowanie na kaczki grafika jest diabelnie szybka. 
Oeździsz i strzelasz do kaczek, Wyścig odbywa się na torze zam-
masz ich ubić jak najwięcej w cią- kniętym , liczba okrążeń jest do 
gu 2 minut) też dla 1 lub 2 graczy wyboru, zaś aby przejść dalej na-
oraz gra na 2 komputery (po kab- leży znaleźć się w pierwszej trój-
lu lub przez modem). Jeśli zdecy- ce. Trasa jest kręta, stąd też istnie-
dowałeś się na klasyczny wyścig, je możliwość wykonywania 
wybierasz jeszcze w jakich zawo- skrętów na zaciągniętym ha-
dach będziesz jechał oraz w jaką mulcu ręcznym - stosowanie 
postać się wcielisz - a do wyboru tego manewru jest niezbędne 
jest kilka zwierzątek, zresztą bar- do zwycięstwa, ale trudne -
dzo sympatycznych (naszym ulu- można wylądować na bandzie. 

Wyścig wygląda identycznie 
jak w „Wacky Wheels", nie ma 
niestety skrętu na 
ręcznym - z jednej 
strony to gorzej , 
z drugiej strony jaz­
da staje się rozsąd­
niejsza, przed os­
trzejszymi zakrętami 
należy zwolnić, aby 
się w nich zmieścić . 

Inny jest także re-
pertuar przedmiotów ofensyw­
nych, ktore można znaleźć na to­
rze. Niestety nie ma jeży, w za­
mian można znaleźć przepiękną 
broń, jaką są rakiety samonapro­
wadzające (wydajesz polecenie 
odpalenia, na ekranie pojawia 
się celownik, wprowadź w niego 
przeciwnika i po robocie). Reszta 
zabawek ma raczej charakter 
magiczny - powiększają, zmniej­
szają, manipulują czasoprzes-

Kolejnymi przeszkodami są pia­
sek i woda - powodują one 

... wyhamowanie pojazdu 
(w wodzie samochód znika 
i zostaje z niego tylko perys­
kop). Ponadto na torze znaj-

dują się przyjemniejsze niespo­
dzianki, jak odskocznie czy strefy 
przyśpieszające . 

Jednak umiejętność jazdy to tyl­
ko połowa sukcesu. Drugą połową 

jest umiejętność walki. 
Zwierzątka, cóż, ekstermi­
nują się, a to przy pomocy 
jeży. Aby utłuc przeciwnika, 
należy takiego jeża zebrać 

(a stoją tu i ówdzie na torze, całe ...... at"li 
stada jeży: jeże czytające 
gazety, jeże z jabłkami, je­
że na deskach klozeto­
wych ... - i co Wy na to, 

PFIEPAFIE 
TO DIE! 

LEAFll'i 
TO DRIVE .... NO WA't' 
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trzenią itd. Z rzeczy zabawnych, 
podobnie jak w „WW", gdy wje­

dziesz do wody, poja­
wia si ę peryskop, 
można też ugrzęznąć 
w wykopach bądź 
przeręblach. 
Ta gra, poddana ca­
łościowej ocenie wy­
pada gorzej, niż 
,,WW". Co prawda 
samo wykonanie 

wyścigu jest identyczne, zaś to­
rów i zawodników jest więcej, 
ale na tym się przewagi kończą 
- oprawa graficzna i muzyczna 
są generalnie gorsze, całość 
jest mniej dopracowana i za­
bawna. (Nie żebyśmy narzekali 
- gra się też miło) . Co nie zmie­
nia faktu . iż i tak dobrze się uba­
wiliśmy widząc dwie niemalże 
identyczne gry. 

Alex & Gawron 

Naczelny) a następnie wystrzelić 
we wroga, który trafiony na chwilę m 
wypadnie z akcji. Ponadto w arse-
nale znajdziesz: pudełko zapałek 
- strzela na raz w 3 kierunkach; 
bombę- załatwia wroga na dobre, 
oraz bańki z olejem, które rozlane 
powodują poślizgi . 

Gra jest zabawna - np. gdy 
wjedziesz na trzciny, zostajesz 
z dużą silą wystrzelony w ekran 
i oglądasz efekt jego rzekomego 
pęknięcia. Muzyka jest przyzwoi­
ta, zaś technologia graficzna, jak 
powiedzieliśmy, nowatorska 
i ładna . choć niespecjalnie skom­
plikowana. Tak więc koniecznie 
należy zagrać - sporo ubawu 
i dynamika - to naprawdę coś. 

Alex & Gawron 



- Klimczewski!!! Co tam cho­
wasz? !! 

- Nic, panie profesorze ... 
- Łżesz !!! Wyjmij to spod 

ławki i nie rób ze mnie idioty ... 
kim są twoi rodzice? 

- No, matka jest ministrem, 
a ojciec wyjechał do Stanów 
i jest senatorem ... 

- To nie dziwne, że takie 
chamstwo zionie ci z oczu - nie 
mieli cię czasu wychować, tylko 
za mamoną ciągną ... Ale nie za­
gaduj mnie tutaj , tylko dawaj ten 

świstek ... No, no, widzę że nieź­
le mu czteromasztowca ubiłeś ... 
He, he, szukałeś jednomasz­
towca ... no prawie znalazłeś, ja 
bym dał H3 ... ale i tak nieźle do-
kopałeś ... tylko dlaczego na ge-
ografii ... i dlaczego na mapie na 
podstawie współrzędnych nie 
potrafisz znaleźć Atlantydy?!!! 
Ach , ta dzisiejsza młodzież ... 

No właśnie, gra w statki nie 
zestarzała się i jeszcze w dobie 
komputerów, techniki wideo, vir­
tual reality itd . często się w nią 

pogrywa. Przez tyle lat 
jej nowych zasad i od­
mian, „szkól wąchoc­
kich" i „pruszkowskich" 
powstało mnóstwo, aż 
wreszcie zrobiono uda­
ną symulację tej zaba­
wy na Amigę. 

Mamy więc pięć pozio­
mów trudności , kla­
syczną, bądź dużą (18 
x 18 kratek) planszę , 

grę z komputerem lub 
człowiekiem , wybór 
muzyki i efektów spec­
jalnych. Najciekawszą 

z opcji w „OKRĘTACH" 
jest oczywiście zmiana 

poziomów trudności - z tego 
powodu, iż najwyższe z nich nie 
są możliwe do zastosowania 
w typowej grze na kartkach pa­
pieru . Mianowicie na poziomie 
IV krzyżyk oznaczający trafienie 
pojawia się tylko na chwilę, po 
której znika, tak więc jesteś 
zmuszony do wytężenia swoich 
zdo lności pamięciowych . Po­
nadto, nie można również zoba­
czyć raportu o zniszczeniach, 
a w momencie zatopienia okrę­
tu, nie otrzymujesz informacji 

International Soccer 
·elkim drżeniem rąk ot­
ierałem pudelko z .IN­
ERNATIONAL SOC­
ER", gdyż nie wiedzia­

łem czego mam się spodziewać ­
screeny na okładce były tak minia­
turowe, że było widać jedynie zie­
loną murawę... Po chwili jednak 
zapomriałem o riepokoju i zagłę­
biłem się w możliwości tej gry. 

W głównym menu do wyboru 
mamy mecz towarzyski, utworze­
nie własnej drużyny lub zmianę 
istniejących zespołów, grę 
w dwóch, zmianę opcji wpływają­
cych na grę lub puchar. 

Już na początku niezbyt miła 
niespodzianka - drużyny, wbrew 
tytułowi gry nie są wcale mię­
dzynarodowe, a raczej angiel­
skie . I tu następna .skucha" -
tylko nazwy zespołów są praw­
dziwe - nazwiska zawodników 
i trenerów są może i interesują­
ce, ale na pewno nie realne. Do 
tego dodano kilka fikcyjnych 
zespołów, które jednak są dla 
mnie bardziej fair w stosunku do 
graczy, bo od początku do koń­
ca są zmyślone. 

W dodatkowyeh opcjach zmie­
nia się nawierzchnię boiska, czas 
gry, ponadto wybiera podgląd bo­
iska, dogrywki, zapis na dysku 
zmian w drużynach, kartki za 
przewinienia. 

HOLSTER 

Po wybrariu meczu (towa­
rzyskiego lub pucharowego) 
przechodzimy do ustawienia 
drużyny. Poza typowymi 
możliwościami zaznaczę tyt­
ko obecność charakterystyk 
piłkarzy wyrażonych cyfrą ~-
,,kiwanie", .główkowanie", 
podkręcanie piłek, pręcl<ość biegu, 
sala strzału. W czasie gry doświad­
czyłem czegoś, o czym czytałem 
wcześliej w instrukqi, a w co nie 
chciało mi się wierzyć. Mianowicie, 
jeśli zawodnlc w posiadaniu piłki 
ma .CY' w charak1erystyce określa­
jącej podkręcanie, to nie potrafi 

w ogóle (I) pocl<ręcić pilkl. Niewie­
le ma to wsp6lnego z rzeczywis­
tością. a o to dlodzl w symulato­
rach futbolu. 

Mecz rozgrywa się w zwykly, 
szablonowy sposób, bez żadnych 
nowych elementów. Po strzeleniu 
goła piłkarze skaczą w zabawny 

o tym fakcie. Poziom V różni się 
tym, że nie widać strzałów chy­
bionych. 

Nie powiem, że szczególnie 
ubawiłem się grając w „OKRĘ­
TY" i wolę jednak tradycyjną, 

.papierową" wersję tej zabawy 
z pelną możliwością wysublimo­
wanych . kantów", irytujących 
pomyłek przy zapisywaniu na 
kartce i innych nie możliwych do 
przeniesienia na komputer mo­
że mało ważnych , acz wybitnie 
rozrywkowych elementów. Jed­
nak każdemu , kto nie ma par­
tnera do tej starej, słynnej gry, 
polecam „OKRĘTY", na razie 
tylko na Amigę. 

DAEMON 

sposób, co jest jedynym optymis­
tycznym akcentem we wszyslklch 
rozgrywkach. 

Gra, którą z chęcią 
nazwałbym .IN­
TER N AT 10 N AL 
SUCKER" ma rze­
komo .wszystkich 
konkurentów zos­
tawić w ogonie". 
Wydaje mi się, że 
to tylko krzykliwe 
hasło reklamowe, 
bo trudno mi uwie­
rzyć w to, że .GO­
AL", .SENSIBLE 

SOCCER", .KICK OFF Ili", 
,.MANCHESTER UTO. EUROPE" 
I wiele, wiele lmych mogło pod 
jakimkolwiek względem ustąpić 
(prócz ceny) temu niezłemu, ale 
zdecydowanie zbyt Jlapuszone­
mu• symulatorowi piłki nożnej. 

DAEMON 
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Agent UOP 
tajna, więc oficjalne 
władze nic o niej nie 
wiedzą, dowody pot-
rzebne Ci , by umoty­

- L' l iii .li. :9 li ~ :n 

wować swą akcję 
przed władzami. 
W budynku bandy 
spotkasz się z wieloma 

żadną rewelacją. Pomysł 

wprawdzie oklepany, ale duży 
budynek wymagający penetracji 
czyni grę atrakcyjną dla wszys­
tkich lubiących labiryntówki. 

BADJOY 

T
ym razem wcielasz się 
w rolę tajnego agenta. Os­
tatnio nie miałeś zbyt wiele 
zajęć, ale właśnie otrzyma­

łeś zadanie. Szefowie Urzędu 

Ochrony Państwa uważają, że 
własnie Ty nadajesz się najlepiej 
do pewnej specjalnej misji. Otóż 
w okolicy rozpanoszył się okrut­
ny gang terroryzujący wszys­
tkich mieszkańców. Policja jest 
bezradna, bo bez dowodów nie 
może działać, dlatego właśnie 

Ty musisz coś z tym zrobić . 
Będziesz musiał udać się do 

głównej kwatery wroga i zapro­
wadzić tam porządek, czyli 
mówiąc wprost uaktywnić kilka 
ładunków wybuchowych i zdą­
żyć zwiać przed wybuchem. Po 
drodze musisz też pozbierać 

dowody (w postaci papierów) 
obciążające gang . Akcja jest 

jej członkami , którzy 
bynajmniej nie pałają do Ciebie 
braterską miłością, podobnie 
zresztą jak wszędobylskie robo­
ty dybiące na Twe życie . Poru­
szając się po budynku musisz 
także zbierać karty magnetycz­
ne, którymi otworzysz pozamy­
kane przejścia. Nie zapomnij 
też, że możesz korzystać 

z wind. Acha, lepiej używaj 

swojego pistoletu rozsądnie, bo 
mimo rozrzuconych tu i ówdzie 
nabojów, amunicja może się 
jednak skończyć. 

Nie zapomnij , że wyjście 

znajduje się w lewym górnym 
rogu labiryntu korytarzy, ukryte 
za wentylatorem. Tam spotka­
my się po wykonaniu zadania ... 

Agent UOP to gra całkowicie 
polska. Wykonana została cał­
kiem przyzwoicie, aczkolwiek 
ani grafika, ani muzyka nie są 

- --- ---- - --- - - - -
BIAŁYSTOK 15-370, ul. Bema 102, KIELCE 25-026, ul. Leona 1 
tel . (085) 288-92 tel. (041 ) 42-972 

BYDGOSZCZ 85-095, ul. Karlowicza 26 KRAKÓW 30-017, ul. Raclawicka 56 
tel. (052) 41-72-87 tel. (012) 34-32-17, 33-11 -22 w. 254, 255 

GDAŃSK 80-309, ul. Grunwaldzka 481 LUBLIN 20-330, ul. wylotowa 5 
tel. (058) 52-50-11 w. 285,286 lei. (081 ) 43-308 

- -
POZNAŃ 61 -655, ul. Murawa 32A 
tel. (061 ) 23-09-62 

ŁÓDŻ 90-1 37, ul. Uniwersytecka 214 
tel. (042) 78-61-80 

SZCZECIN 30-302, ul. Konopnickiej 25 
lei. (091 ) 71 6-55 

-
KATOWICE 40-159, ul. Jesionowa 9A OLSZTYN 10-537, ul. MrongoWiusza lOA 
tel. (032) 58-20-62, 59-91 -71 lel. (089) 27-3HIB 

WROCŁAW 50-260. ul. Jedn.Narod. 43/45A 
tel. (071) 21-31 -94 

~~--1--..~~~~~~~~~~~~~ 

BAZA - Skle Ks. J. POPIEŁUSZKI 19/21 01-595 WARSZAWA TEL. 33-90-30 
li TEXAS 

INSTRUMENTS 

~"@I~~ 
Ch~ :;:!~KL!~~ 

~~ 
Panasonic 

t' Komputery HP Vectra, BAZA z MS-DOS 6.2 
t' Notebooki Texas lnstruments 
"' Drukarki STAR, HP, Texas lnstruments, Canon, SE/KOSHA 
t' Monitory ( 14", 15", 17", 19", NI, LR): SAMTRON, VORTEC, AD/ 
t' Skanery ręczne i stołowe (HP ScanJet) 
"' Plotery Roland, HP; Digitizery 
t' Akcesoria: HDD, FDD, koprocesory, płyty, karty, obudowy, el. sieciowe, UPSy, itp. 
t' Instalacje sieciowe NOVELL I UNIX 
t' Oprogramowanie wspomagające prowadzenie firmy: księgowość, kadry, place, itp. 
t' Oprogramowanie firm: Borland, Microsoft, SCO, Symantec, Novell, WordPerfect 
t' Pakiety graficzne, DTP 

BAZA Sp. z o.o. POWSIŃSKA 22A, 02-920 WARSZAWA, TEL. (02) 642-19-14, TEL./FAX (02) 642-07-16 



Nocturno 
N octumo" wydany został 

przez firmę LK. AVA­
'" LON. Jest to gra logicz­
na, w której zadaniem jest prze-

chodzenie kuleczką po poustawia­
nyeh na planszy pomostaeh. Aby 
skończyć poziom trzeba dojść do 
pola zakończonego napisem END. 

~ Pomysł na 9rf 

1) 

c• 

() 

oryg in1łny "()- - -
now1torski 

pm bojowy 
1lbo stuy ile juy 

Jedny111 słowe111: wy111yil gr,, w kt6rt chci1łbyś ngnE. rJ 
Z1 po111ysły n1kcepłow1ne i przyj,łe do re1lincji phci111y 
od milion• zł () 

I) 

dla n1j lepsngo scenuzysły • n19rod1 pieni,in1 C) 
dl1 dobrych soenuzyst6w • propozycji słlłej 
wsp6łpncy. C) - ·-

Zainłeruow1nych prosi111y o konłlkt. 
tel. (0-71) 21-29-96 w.18 

21-62-46 w.18 
21-26-21 w. 232 + w. 18 

/ONBsoF'I' CM> Leryx:_·s.A. 
50-227 Wrocław ul. Kleczkowska 52 ~~ C) 

)~ . 

Jednak to nie wszystko. Po dro­
dze musisz sprawić, by wszystkie 
klocki z planszy zniknęły. Jak to 
zrobić? Nic prostszego. Każdy klo­
cek znika po zeskoczeniu z niego. 
Gra byłaby bardzo prosta, gdyby 
nie to, że oprócz zwyklyeh klocków 
zdarzają się specjalne - zeskocze­
nie z nieh powoduje różne niespo­
dzianki w stylu przerzucenia piłki, 
pojawienia się bądż zniknięcia 

klocków sąsiadujących i tym po­
dobne. Objaśnienia, co dają posz­
czególne klocki możesz znaleźć 
obok tekstu. 

Opisując „Nocturno" nie można 
nie wspomnieć, że grafika jest wy­
konana bardzo starannie i efek­
townie. Należy też przyznać, że 
strona dźwiękowa nie została pot­
raktowana po macoszemu. Pod­
czas calej gry towarzyszy nam 
bardzo przyjemna muzyka. Jedy­
ne, co móglbym zarzucić grze, 
zbyt niski poziom trudności. Nie 
znaczy to jednak, że gra jest pros­
ta. Podsumowując - zarówno po­
mysł jak i wykonanie gry są bar­
dzo dobre, tak że każdy miłośnik 
gier logicznych będzie się nią 
z przyjemnością bawił przez wiele 
godzin. 

BADJOY 

po prostu zwykły klo­
cek ... 

w miejscach wskazywa­
nych przez strzałki poja­
wiają się klocki. .. 

w miejscach wskazywa­
nych przez strzałki zni­
kają klocki (jeśli oczywiś­
cie jakieś byly) ... 

po wskoczeniu zosta­
niesz wystrzelony w kie­
runku jaki pokazuje 
strzałka ... 

tu koriczysz planszę ... 

Nowa wspaniała polska gra przygodowa 

KAJKO i KOKOSZ 
Bohaterowie znanych komiksów w Twoim komputerze! 

• zabawny scenariusz • efektowna, kolorowa grafika • mnóstwo animacji • 

„Mieszkańcy Mirmilowa żyli dostatnio i spokojnie. l ycie nie szczędzi/o im może drobnych kło­
potów, lecz zawsze umieli sobie z nimi poradzić, często dzfęki pomocy dzielnych wojów - Kaj­
ka i Kokosza. Lecz pewnego dnia pojawił się w grodzie Oferma, przysłany przez wodza zbóf­
cerzy, Hegemona. Ta wizyta byfa początkiem {XJWażnych kfopotów mieszkańców grodu ... •• 

Co działo się dalej? Kup grę i sam zobacz!!! 

1ys. J.Chnsla 
Grę „Kajko i Kokosz"' możesz kupić wysyłkowo płacąc przy odbiorze przesyłki. 

Cena gry 350 tys. zł (z VAT). Komputery: Amiga (wszystkie modele) ; wkrótce PC VGA. 
Zamówienia z TWOIM DOKŁADNYM ADRESEM prosimy przesyłać na adres producenta: 

SEVENSTARS 
ul. J. Matejki 6 
80-952 Gdańsk 

tel. (058) 47 02 80, 47 02 86, fax (058) 47 02 62 



Emisja pierwszej dyskietki 
shareware'owej okazała się być 
totalnym sukcesem, za co niżej 
podpisani otrzymali ~ODWYŻKĘ 
i POCHWALĘ NA PISMIE od sa­
mego Najwyższego Szefostwa 
naszej Firmy. W takim razie nie 
pozostaje nam nic innego, jak 
kontynuować akcję (licząc na ko­
lejną podwyżkę) . Tak więc pro­
ponujemy dyskietkę nr 2 - głów­
nie z grami, choć nie tylko. Nie 
tracąc zbędnego czasu, przys­
tąpmy do omówienia zawartości. 

BANANOID v1.00 
Co to jest?: Bardzo ładna od­

miana .Arcanoida". 
A dokładniej?: Grafika na 

VGA, powiększone pole gry (2 
ekrany obok siebie, płynne prze­
wijanie). Wszystkie reguły zacho­
wane, spada sporo przydatnych 
przedmiotów. Dodatkowo nowoś­
cią są ośmiokątne klocki , od któ­
rych kulka może się odbić w róż­
nych kierunkach i z różnych 
stron. 

Autor: William Reider 

BASSTOUR v3.00 

Co to jest?: Realistyczny sy­
mulator łowienia ryb. 

A dokladriej?: Podobny do opi­
sywanego na tych lamach .Fres­
hwater Fishing Simulatora", ale 
lepszy. Duże możliwości wyboru 
wędek, przynęt, wabienia ryb i ste­
rowania łódką. 5 jezior do opłynię­
cia. Grafika niestety tylko na EGA. 

Autor: Dick Olsen 

BIPBOPll 

Co to jest?: Gra arkanoidopo­
dobna, ale nowatorska. 

A dokładniej? : Odbijasz palet­
ką piłkę , ale cegiel jest mniej niż 
zwykle, za to znacząco różnią się 
wytrzymałością. Poza tym nic nie 
spada, ale sama paletka może 
wystrzeliwać pociski, od których 
odbija się piłka. Ładna grafika na 
VGA, sporo humoru tak w grze, 
jak i w plikach dokumentacyj­
nych. 

Autorzy: S&M Software 

CHEAT v1.10 
Co to jest?: Fajny programik, 

zawiera w sumie 271 tipsów 
i trainerów do znanych gier. 

A dokładniej? : Polak potrafi! 
Program jest jasny, przejrzysty 
i w całości po polsku, co ma duże 
znaczenie. Niczym nie ustępuje 
zachodrim produkcjom tego typu. 

Autor: Madej Gruszczyński 

JOUSTVGA 

Co to jest?: Pojedynek jeź­
dźców na ogromnych ptakach. 

A dokładniej? : Identyczna gra 
była na automatach. Latasz na 
wielkim ptaku i musisz strącać 
z siodla przeciwników. Niesamo­
wicie wciągająca, choć prosta. 
Grafika na VGA. 

Autor: Dave Sharpless 

KRET 
Co to jest?: Logiczno - zręcz­

nościowe. 
A dokładniej? : Polak znowu 

potrafi! Jesteś kretem, który mu­
si zżerać spadające na niego 
z góry klocki. Problem polega na 
tym, aby klocki nie przygniotły 
stworzenia. Gdy się już zrozu­
mie, o co chodzi (co może zająć 
trochę czasu), gra się znakomi­
cie. Gra wciąga niemalże jak kie­
dyś .Tetńs", nawet pomimo sła­
bej oprawy graficznej. 

Autorzy: Andrzej Baka 
i Mariusz Buras 

MAGUS, 2ND EDITION 

Co to jest?: Perełka! RPG. 

JAK ZAMAWIAĆ 
Af>1 zamówić dysl<ielki, należy: 

- wypełnić kupon znajdujący się na tej stronie, 
- cena jednej dyskietki wynosi 5,49 zł (54.900 
starych z!). Do tego dodać koszt wysyłki, 

wynoszący 2,50 z! (25.000 starych zl) za każde 
5 przesyłanych dyskietek, 
- obl iczoną sumę wpłacić przekazem na 
nasze konto, 
- kupon i kopię odcinka przekazu wysiać na 
adres: 

Wydawnictwo „Bajtek" 
TS SHAREWARE 

ul. Rapperswilska t2, 03-956 Warszawa 
Nasze konto: 

Wydawnictwo „Bajtek" 
PBK S.A. IX Oddział w W-wie 

370031-534488-139-11 

A dokładniej? : Mała gra, ale 
niezwykle dobrze zrobiona. Pos­
taci mogą należeć do kilkunastu 
różnych klas, używać kilkunastu 
różnych przedmiotów, każdego 
bohatera charakteryzuje kilka 
rozmaitych współczynników (si­
ła, wytrzymałość, te rzeczy). 
Ładniutka grafika {widok z góry) . 
Bardzo fajna produkcja! 

Autor: Ronny Wester 

TEROLIS v1 .O 
Co to jest?: Klasyczny tetńs, 

rozbudowany. 
A dokładniej? : Ładna grafika 

na VGA, muzyka i efekty na 
GUS-a. Poza klasyczną roz­
grywką dostępne są również wa­
ńacje. Cala gra jest bardzo dop­
racowana, po prostu dobra. 

Autor: Adam Kołodziejczak 
(mieszka w Kanadzie -A&G) 

TOP SECRET SAVEGAMES 
EDITOR v1 .OO 

Co to jest?: Redakcyjny edytor 
savegame'ów. 

A dokładniej? : Pisaliśmy już 
o nim w save'ach. Narzędzie stało 
się specjalizowane, podobno już 
nawet nie formatuje twardego 
dysku podczas edycji plików. Za­
wiera wiele pożytecznych funkcji, 
jak porównywanie plików czy 
możliwość opracowania schema­
tu, wedle którego następne sa­
ve'y danej gry będą zmieniane 
„z automatu" (opisane w TS 
12194). 

Autor: Gawron 

TUROID v1.20 

Co to jest?: Klasyczny arkanoid. 
A dokładniej?: Znowu arkano­

id! I znowu ładny! Grafika na 
VGA, rozgrywka klasyczna, choć 
rozbudowana (można mieć 64 

piłki!) . Do tego wszystkiego doło­
żony edytor poziomów. 

Autor: Jason Truong 

To tyle tym razem, przypomnij­
my jednak parę informacji. Po 
pierwsze - „shareware" nie zna­
czy „za darmo". Po upływie poda­
nego przez autora programu cza­
su należy wpłacić mu określoną 
kwotę pieniędzy. Po drugie: wy­
mierione powyżej programy znaj­
dują się na dyskietce 5 1/4 cala 
(myślimy o 3 1/2, ale to nie takie 
proste). Po trzecie: zamówienia 
należy przysyłać wyłączrie na po­
dany w ramce adres. Zamówienia 
przysłane do redakcji będą palo­
ne w piecu celem ogrzania na­
szych nowych zimnych pomiesz­
czeń. Po czwarte: niestety. nie my 
ustalamy cenę dyskietki i nic na 
nią nie możemy poradzić - jest 
ona ustalana przez Samą Górę 
naszej firmy. I pamiętajcie o wy­
raźnym wypełnieniu kuponów. 

Alex & Gawron 

Zestaw 1 1.2 MB 
DEU 5.21 - Chyba najlepszy z edy­
torów do Dooma 
GAME WIZARD 2.4 -„Action Replay" 
dla PC-tów, samemu łatwo zrobisz 
nieśmiertelność! 
GAME TOOLS 3.21 - „Game Wi­
zard", lepszy ale trudny. 
TABLICE DO „ GAME WIZARDA" -
4 gotowe tablice do .GW" . . 
EDYTORY SAVEGAME'OW - „Do­
om", . Privateer", „Raptor", „Reunion", 
.Tle Fighter'', .UFO", .Mystic Towers", 
.Ramzes". 
SMALL TOOLS - 2 male narzędzia: 
„Amidecod" (podaje hasło do kompu­
tera) i .Break ARJ" (zgaduje hasło 
w•.ARJ). 
SECRET CODES itd. - TnT do 233 
PC-towych gier. 
TRAINERS - trainery do do 56 gier 
(np .• Ouarantine", „Caram Fodder", 
„TJE Fighter", czy „Heimdall 2"). 
TRAINERS MASTER v1 .O - Traine­
ry, ale zebrane razem (75 gier „Dune 
Ił", ,,Alone in the Dark li", .Flashback", 
„Prince od Persie" czy „Rebel Assa­
ult"). 
TS DEMOS - demka Top Secret. 
TSTEXTS - teksty PC-towych tipsów, 
kodów (razem 130) i savegame'ów 
(36) na PC-ty publikowanych w TS. 
UNP v3.10 - Odpakowywacz skom­
presowanych plików EXE. 

iOP Sl:<:m:i Shareware - Zamówienie 

f 
I 

Imię i nazwisko (nazwa firmy) 

Ulica, numer domu i numer mieszkania 

Kod pocztowy Miejscowość 

Zamawiam dyskietki TS Shareware nr: 01- 02. 
"'------------- -



SysOp ma głos 
Miesiąc temu, korzystając 

z chwilowego zastoju w BBS-ie 
pisałem o konferencjach - i mar­
twiłem się brakiem ciekawych te­
matów. No i doigrałem się . 

W grudniu działy się same cieka­
we rzeczy, od których wlosy sta­
wały mi chwilami dęba. 
Zacznę od dwóch dobrych 

wiadomości - po pierwsze, ma­
my już w tej chwili 
podłączony do BBS­
u CD-ROM. Wpraw­
dzie na razie jedyna 
płytka jaką dysponu­
ję to zbiorek mniej 
lub bardziej atrakcyj­
nych aktów Gest tego 
158 megabajtów 
w 1189 sztukach). 
jednak pierwszy krok 
zostal zrobiony, po­
woli, w miarę możli­
wości , będę staral 
się włożyć do czytnika coś cie­
kawszego. 

Po drugie (to jeszcze ciągle są 
te dobre wiadomości) - udało mi 
się wreszcie podlączyć nas do 
międzyplanetarnej ligi BRE. 
Wprawdzie niewykluczone, że 

trolerem nie przebiega tak, jak 
bym tego chciał. W efekcie 
z rzadka, bo z rzadka, ale jednak 
BBS wisi i pomaga mu dopiero 
wylączenie z sieci do ostygnięcia 
i włączenie po kilkunastu minu­
tach. Obawiam się , że w najbliż­
szym czasie nic się z tym nie da 
zrobić . 

A teraz sprawa chyba znacz­
nie gorsza. Z niewyjaśnionych 
przyczyn padla baza użytkowni­
ków. Z siedmiuset kilkudziesięciu 
(ponieważ codziennie kasowani 
są ci, którzy nie dzwonili dłużej 
niż 75 dni, baza od jakiegoś cza­
su nie rosla) zostało około 
osiemdziesięciu osób. Pomijając 
już chwilowe perturbacje związa­
ne z dwukrotnym powieszeniem 
się ProBoarda (który nie chcial 
sobie dać rady z uszkodzonym 

plikiem), oznacza to utratę up­
rawnień przez prawie wszystkich 
userów. Najgorsze jest to, że nie 
udało mi się zlokalizować przy­
czyny kłopotów - baza została 
uszkodzona, poprawiona, po­
nownie uszkodzona i ponownie 
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Jestem z powrote11. BBS i.ytrzymał dzielnie całe Swięta, 
udławił si do iero nadmiare• poczty Z7 • rudnia nad ranem . 
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lada moment będzie w związku 
z tym trzeba zacząć całą grę od 
początku (jako że pojawiła się 
nowa, lepsza wersja gry, niestety 
niekompatybilna ze swoimi 
wcześniejszymi wersjami) , jed­
nak może to wreszcie dodać og­
nia zmaganiom. 

A teraz cała reszta - czyli wia­
domości złe . 

BBS zaczął się sypać. Z nie­
wiadomych powodów od czasu 
do czasu współpraca między 
jednym z twardych dysków i kon-
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poprawiona - i kłopoty ustąpiły. 

Ponieważ ich źródło nie zostało 
zlokalizowane, czuję przez skó­
rę , że prędzej czy później poja­
wią się ponownie w zbliżonej for­
mie. Przedsięwziąłem pewne 
środki ostrożności, ale czy to 
wystarczy - nie wiem. 

To na dzisiaj tyle. Jak zwykle 
zapraszam do dzwonienia - nr 
telefonu 6788783 w Warszawie, 
przez całą dobę. Szczęśliwego 

Nowego Roku! 
WaszSysOp 

Hyp 
erv 

Kącik poetycki: 
.Te Amigi to są trupy 
na nich grają tylko glupy 
A pecety to są bzdety 
z nimi precz od tej gazety" 

(Gall Anonim) 
,,Amigo! Radości moja! Ty jesteś jak 

zdrowie, 
Ile Cię trzeba cenić, ten tylko się do­

wie, 
Kto Cię stracU. Dziś klawiaturę Twą 

w całej ozdobie 
Widzę i opisuje, by nie zapomnieć 

o Tobie.• 
(Kali) 

.( ... ) A jak mi ktoś powie ,,atarowski 
psie" 

(bis) 
Zlepię za cegłówkę, rozwalę mu 

glówkę 
I skończy się" (na melodię .o mój 

rozmarynie", Chicago) 
Problem Sercia, wyjaśnien ia (pre­

view): ,,Jestem prawie normalny. 
Pozdrawiam. Serciu". 

(Konewa) 
Tipsologia: .Manchester United. Gdy 

naciśniesz .Alt" + .a· kończysz 
mecz przegrywając.". 

(P.M.) 
.Superski. Jeśli masz to kupić, to le­

piej idź do kina" 
(Szalony Kojot) 

Szowinizm lokalny: 
,Kraków stolicą Polski!". 

Kazik i Inni: 
(K.W.) 

.Wydawnictwo Bajtel< - muj wydafca" 
(anonim) 

Listy krótkie: 
,,Ah. Jak ja nie lubię tego K.K. on jest 

taki glupi" 
(Zerro) 

Do Mr- COll 
(tego co zbluzgał Amigę): 
. Gdyby glupota miala skrzyclla, to 

trzeba by bylo tego gościa karmić 
z procy" 

(Cobra) 
.Jak mu walnę, to z pierwszym desz­

czem spadnie" 
(anonim) 

Początki : 
.Szanownie ohydna redakcjo" 

S iR . HASZAK 

(Aaiden) 
.Drodzy ŚCiśletajnowycy" 

(Kajus Gląbus) 
.Na wieki wieków komputer" 

(John K.) 
.Witajcie czciciele kulawego joy'a" 

(Gńgorij) 
.Do jasnej cholery! Czyli do redakcji 

TS!" 
(Baggio) 

Lista przebojów „Shity - Amiga": 
.Na ten komputer nie ma glupich 

gier!" 
(Kali) 

Miłość od pierwszego wejrzenia: 
.Koham was Top Secretiowcy ( ... ) Jak 

mi nie wierzycie, to spytajcie Babci 
Budowlanki, ona was koha ale nie 
tak jak ja" 

(Jaś Mloteczko). 
Polityka: 
.Kopalny na prezydenta! (Przepra­

szam Lechu)" 
(Skorpion) 

O „TS": 
„KupUem, Zobaczyłem , Napisalem, 

OcenHem• 
(Tho Mas). 

.Wpadłbym do Was z chęcią (a nawet 
z dziewczyną)". 

(Lupo) 
Wycleezki osobiste: 
,,Alexa i Gawrona na cesarzy ( ... ) 

Emllusa zresetować i zawiruso­
wać.". 

Pan Kleks: 
.Kończę, bo się kasza przypala, jak 
mawiał Pan Kleks, denat zasmar­
kany." 

(Krzyś K.) 
Varia: 
,Wczoraj sprzątal iśmy z l iści teren 

szkoły w ramach akcji .Wybierz za­
wód już dzisiaj- . 

(Denonych) 
.Mój kolega utrzymuje, że kozioł jest 

najwyższym bogiem a zarazem je­
go ojcem• 

(Kaziczka) 
- Kozioł, powiadasz? 

(A&G) 
,,Jestem wlaścicielem starszego bra­

ta, który ma kalkulator marki 65XE" 
(Zgryzik) 

Zakończenia: 
.Pa, pa granatów 
102.·. 

(Gńgońj) 

Zebrali 
Alex & Gawron 

P.S. Kurekta nie 
bierze odpowie­
dzialności za cyto­
wane listy napisa­
ne po po/skawemu. 

Prosimy o przJSJlanie rysunków na gładkim papierze ! 



Drodzy, Szanowni etc. 
W ramach nieustannych prze­

mian i wychodzenia na prostą 

postanowiliśmy zlikwidować rub­
rykę „Stare ale jare'', która rajco­
wała głównie wszystkich trzech 
posiadaczy ZX Spectrum (z któ-

Zacznijmy od genialnego i odkryw­
czego stwierdzenia, że lepiej dany to­
war kupować tanio, niż drogo. CD­
ROM-owym odzwierciedleniem tej teorii 
jest dziesięciopak. Mamy więc zestaw 
10 kompaktów, zapakowany w szykow­
ny (acz niewygodny) rękaw, zaopatrzo­
ny w ulotki zawierające krótkie, treściwe 
instrukcje do każdego z programów 
oraz karty rejestracyjne. Najlepsze jest 
to, że cena takiego zestawu wynosi ... 
1.660.000 staiych złotych, co daje 
166.000 za plytę i wszystko jest abso­
lutnie legalne! Zapewne powiesz, że to 
kłt, a programy są chałowe. W żadnym 
razie, zresztą zObacz sam: 

MICROSOFT MULTIMEDIA JUM­
PSTART - rodzaj „demka" wyjaśniają­
cego, co wlaściwie oznacza termin 
„multimedia". W sumie 400 MB filmów, 
muzyki i gadek. 

BATILE CHESS - znane, iadne 
szachy w specjalnej wersji z grafiką na 
karty SVGA. Trójwymiarowa szachow­
nica, znakomite animacje ilustrujące 
zbijanie bierek (fajne pojedynki). 

DR. SHUELER'S HOME MEDICAL 
ADVISOR - jak sama nazwa wskazu­
je, program us~e rozpoznać objawy 

Kolejny omawiany tu zestaw kilku 
CD-ROM-ów nie różni się specjalnie 
od poprzedniego. Jest 11-stopakiem, 
kosztuje 1. 760.000 starych złotych, 
a więc jednostkowy koszt płyty jest 
jeszcze mniejszy. Opakowaniem za­
miast taśmy jest tekturowe pudeiko, 
instrukcje i karty gwarancyjne są, ale 
w mniejszej ilości , za to każda płytka 
wyposażona jest w specjalny instala­
tor, który umożliwia też zapoznanie 
się z bardzo dokładną dokumentacją 

instalowanego programu. Jednak czy 
jest to tak samo dobra oferta? Aby to 
ustalić, ponownie nie tracąc czasu, 
przejdźmy do omówienia zawartości. 

LINKS - THE CHALLENGE OF 
GOLF - znany golf. Grafika, muzyka 
i jakość symulacji są dobre. 

F-14 TOMCAT - symulator lotu. 
Ma swoje lata, a ponieważ caią grafi­
ka oparta jest na prostej wektorówce, 

rych jeden ostatnio był chory 
i nie kupll TS). 

Na jej miejsce stworzyliśmy rub­
rykę „Przeżyjmy to jeszcze raz!", 
w której będziemy opisywać gry 
nieco starsze, cały czas dobre, 
a świeżo wydane przez polskich 

choroby i ewentualnie coś zaradzić. 
Całość jest słaba graficznie, ale mocna 
merytorycznie, choć żywego lekarza 
nie zastąpi . 

SPACE QUEST IV - tak, tak, przy­
gody naszego znajomego Rogera Wil­
ca nigdy się nie zestarzeją! Jest to 
specjalna CD-ROM-owa wersja zna­
nego adventure'a Sierry opowiadają­
cego o zabawnych kosmicznych przy­
godach pewnego zamiatacza - zatem 
mamy oczywiście full-talking. 

MOVIE SELECT - bardzo fajna ba­
za danych o filmach. Zna ponad 
44.000 filmów.zawiera kilka reklamó­
wek nowych produkcji (takich, jakie 
puszczane są w kinach przed seansa­
mi), potrafi też w oparciu o zdefiniowa· 
ny gust użytkownika zaproponować 
mu nowe filmy. Bardzo przydatny prog­
ramik! 

ROCK, RAP"N'ROLL - zabawowy 
programik pozwalający składać 
z wcześniej danych kawaików (posz­
czególne riffy, uderzenia w gary czy 
okrzyki wokala, np . • O yeah!") własne 
melodie. Prosty w obsłudze nawet dla 
dzieci. 

TWO THOUSAND FONTS - 2000 

wygląda w dzisiejszych czasach co­
kolwiek nieświeżo . 

DINOSAUR SAFARI - bardzo 
dobra gierka edukacyjna - przeno­
sząc się w czasie fotografujesz dino­
zaury, przy okazji sporo się ucząc . 
Całość ma dobrą grafikę i muzykę, 
choć jest wolnawa (MS Windows ... ). 

THE SAVAGE EMPIRE - ceikiem 
przyjemne RPG z widokiem z góry. 
Niestety, grafika i muzyka nie są naj­
lepsze. 

dystrybutorów. Mają one to do sie­
bie, że są tanie - a nie każdy ma 
przecież ciężką kasę, aby kupować 
nowości. Dotychczas nikt o nich 
wstydliwie nie pisał - więc czas 
podnieść przyłbicę i pomóc Wam 
w dokonywaniu także tego wyboru. 

czcionek (True Type i Ty­
pe 1)! 

SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING DETECTl­
VE - detektywistyczna, op­
rawą przypomina opisywa­
nego w poprzednim nume­
rze „Draculę Unleashed" -
sporo dobrych filmów jako 
ilustracja, 3 zagadki do 
rozwiązania, dobrze odda­
ny klimat XIX-wiecznego 
Londynu. 

Wsrblrds 

Tak oto zaczynamy, tym razem 
nieco nietypowo, bo o CD-ROM­
ach, ale od następnego numeru 
będziemy już pisać normainle, 
swojsko, przaśnie i dyskowe. 

Alex & Gawron 

na śpiewaniu znanych 
piosenek przy oryginal­
nym, nagranym akom­
paniamencie. To właśnie 
umożliwia ten dobry 
program - zapodaje sło­
wa i muzykę, pozwala 
wysłuchać oryginalnego 
wykonania kilku zna­
nych kawałków - nieste­
ty nie ma .Góralu czy ci 
nie żal". 

WARBIRDS - odrobin­
kę szalony program. 
Umożliwia tworzenie ry­
sunków scen walki powiet­
rznej w oparciu o posiada­
ną bibliotekę 400 samolo­
tów (mamy zatem więk­
szość możliwości znanych 
nam z programów graficz­
nych). Oferuje dokładne 
dane techniczne, odgrywa 
odgłosy, np. bombardo­
wań czy strzałów z działek 
i zna dobrze historię lotnic­
twa - słowem nieźle spra­
wuje się jako encyklopedia 
lotnictwa. 

Bartle Chess 

Nie ma po co podsu­
mowywać tego tekstu. 
Sami widzicie, że opisa­
ne powyżej programy, 
choć nie są pierwszej 
świeżości, potrafią 
szczerze ubawić, po­
móc a nawet nauczyć. 
A biorąc pod uwagę re­
welacyjną cenę - po 
prostu trzeba ten zestaw 
kupić. 

Karoke - Family Fun Alex & Gawron 

KAROKE - FAMILY 
FUN - karoke to popularna 
w Japonii (choć nie tylko 
tam) zabawa polegająca 
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Dystrybutor: 
CD-Projekt 
Cena: 1.660.000 (sta­
rych złotych, z VAl) 

\:'. ~-
Space Quest IV 

w tym wydaniu 
nie może się po­
dobać. 

MIKE DITKA 
ULTIMATE FO­
OTBALL - bar­
dzo ladna symu­
lacja menedżer-

sko-trenerska The savage Empire 
futbolu . Szkoda 
że amerykańskiego. 

AUDUBON'S BIRDS - niesamowi­
ta encyklopedia ptaków: setki rysun­
ków, godziny nagrań śpiewu . Dosko­
nale opracowana naukowo. Obowiąz­
kowa dla zapaleńców. Nas trochę ra­
zi fakt, że menu główne jest w trybie 
znakowym, a odgłosy nagrane są ja­
ko audio (1). Ale i tak rzecz może się 

podobać. 
AUDUBON'S MAM­
MALS - jak wyżej , 
tyle że dotyczy ssa­
ków. 

sobowych gier w sieci or-
<11> ~ ganizowanych w ramach 

• Sierra Network. 
t:sm: FREAKIN' FUNKY FUZ-.„ t .... , ZBALS - jakieś zupełne 

t!~:>t::~:~„:!:~ nieporozumienie. Bezna­
:::::;-,.:;~. dziejna gra logiczno­

zręcznościowa przypomi­
nająca średniej jakości 

produkcje na Spectrum, 
a nie PC CD-ROM. 

THE MAGIC DEATH - gra detek­
tywistyczna. Śledztwo w sprawie ta­
jemniczej śmierci prowadzi piękna 
kobieta. Full talking, ale za grafikę ro­
bią tylko digitalizowane zdjęcia . 

Należy powiedzieć, że ten zestaw 
nie wywarł na nas tak dobrego wra­
żenia, jak poprzedni. W dalszym cią­

gu uważamy zakup za opłacalny, jed­
nak dostępne programy są mniej 
świeże i generalnie gorsze, niż 

w dziesięciopaku . 
Alex & Gawron 

Dystrybutor: CD-Projekt 
Cena: 1.760.000 
(starych złotych, z VAl) 

TEST DRIVE Ili 
- 3 . część znanej 
serii symulatorów 
jazdy samocho­
dem. Zabawa jest 
niezła , podobnie 
jak jakość symu­
lacji. Niestety, gra­
fika wektorowa to 
przeszłość, nawet Links - The Challenge of Goff 

IMAGINATION NET­
WORK - ładna spra­
wa, ale nie dla Pola­
ków. Programiki 
umożliwiające podią­

czanie się do wieloo-
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zrzędzllem na temat tego, że nie 
ma gier, że clągie czekamy na ory­
ginalne rodzime produkty. i co? 
No I pojawiły się! Najpierw powoli 
jak żółw ociężale, aie teraz już wi­
dać że kran z grami został odkrę­
cony I możemy już spokojnie ob­
serwować jak poiski rynek będzie 
się rozwijał - i tak trzyrnaći 

ku 1994. Punktowałem w ten spo­
sób, że gra która zajęła miejsce 
pierwsze otrzymała 10 punktów, 
drugie - 9, trzecie - 8 itd. (to w liś­

cie hitów, w iiście shitów pierwsze 
miejsce - 5, drugie - 4, trzecie - 3 
itd.). Po zsumowaniu, otrzymałem 
llstę, którą można nazwać podsu­
mowaniem rocznym. i tak oto jest. 

NINTENDO COMMODORE AMIGA 
1. JURASSIC PARK (83) 1. SLICKS (50) 1. THE SETTLERS (73) 
2. DBL. DRAGON Ili (70) 2. LASER SOUAD li (26) 2. CANNON FODDER (71) 
3. D.J. BOY (54) 3. ELVIRAll (24) 3. MORTALKOMBAT (71) 
4. BATMAN REllJRNS (38) 4. lSTDIV. MANAGER (21) 4. SYNDICATE (33) 

5. STREET FIGHTER li (36) 5. CREATURES li (18) 5. GUNSHIP 2000 (30) 
6. PRINCE OF PERSIA (28) 6. HATTRICK (17) 6. BODY BLOWS GAL. (24) 
7. BATTLE TOADS (25) 7. FRED'S BACK Ili (17) 7. DESERT STRIKE (21) 
8. DOUBLE DRAGON li (18) 8. KGB (17) 8. FRANKO (16) 
9. TERMINATOR li (15) 9. K1ĄTWA(16) 9. PERIHELION (14) 
10. GREMLINS li (15) 10. VERMEER (14) 10. ELFMANIA(14) 
11 . HOMEALONE li (14) 11. DEF. OFTHECR.(14) 11 . ISHAR li (12) 
12. FERR. GP CHALL. (13) 12. MICR. SOCCER(13) 12. BEN. ASTEELSKY (12) 
13. ROBOCOP Ili (12) 13. MAYHEM IN MONST. (13) 13. SABRE TEAM (11) 
14. BATMAN li (12) 14.COLONY(13) 14. SPACE HULK (11) 
15. GOAL! (11) 15. WŁ.CIEMNOŚCI (13) 15. DUNE li (11) 

16. CASTLEMANIA(11) 16. DIZZVCOLL. (12) 16. SKIDMARKS (11) 
17. SUP. FIGHT. Ili TRB. (10) 17. PIRATES (12) 17. M.U.P.L.C. (11) 
18. X-MEN (9) 18. NOBBY THE AARO. (12) 18. DOGFIGHT (10) 
19. MON. IN MY POCK. (8) 19. WŁADCA(12) 19. GOBLINS Ili (10) 
20. SUPER SPY MAST. (7) 20. TAG TEAM WREST. (12) 20. SENS. SOCC. 92/93 (10) 

NINTENDO COMMODORE AMIGA 
1. CONTRA (32) 1. OPERATlON WOLF (24) 1. FORTUNA (26) 

2. GALAGA(32) 2. HOOK(17) 2. CISCO HEAT(19) 

3. BUGS BUNNY (31) 3. ROBOCOP(15) 3. VROOM (16) 

4. TURTLES (12) 4. MOONWALKER (14) 4. JET STRIKE (10) 

5. PREDATOR (7) 5. CAPTAIN DYNAMO (9) 5. GOLDEN AXE (9) 

6. GODZILLA(6) 6. BLUE MAX (8) 6. PRINCE OF PERSJA (9) 

7. BINARY LAND (5) 7. TERMINATOR li (7) 7. DEEP CORE (7) 

8. MILK NUTS (5) 8. HANS KLOSS (7) 8. PORTS OF CALL (6) 

9. PRINCE OF PERSIA(5) 9. DOUBLE DRAGON (5) 9. SPECJAL FORCES (6) 

10. ICEMAN (4) 10. ACTION BIKER (5) 10. CAPTAIN PLANET (6) 

tworzycie i mam nadzieję, że tak 
będzie daiej •.. Jeszcze raz dziękuję! 

Celsjusza! 
Jako pocieszenie na różnego 

rodzaju troski, możemy sobie, sie­
dząc przy cieplym kominku, po­
wiedzieć: „Jak to pięknie, że nas 
tam wtedy nie było!" 

KONIEC UWAGi 
Przy poszczególnych tytułach 

gier znajdują się iiczby, są to punkty 
jakie każda z gier otrzyrnaia; liczby 
te precyzują w jakim stosunku do 
poprzedników dane gry zajęły swoje 
miejsce. 

WIADOMO KTO 

PC 
1. DOOM(70) 
2. SIM CITY 2000 (54) 

3. MORTAL KOMBAT (37) 
4. DOOM li (28) 

5. UF0(22) 

6. SYNDICATE (22) 
7. THE SETTLERS (19) 
8. ROBBO (18) 

9. CIVILIZATION (18) 
10. GOBLINS Ili (18) 

11 ALONE li (15) 
12. CANNON FODDER (14) 
13. TIE FIGHTER (13) 

14. RAPTOR (12) 

15. 1869 (11) 
16. PRIVATEER (10) 
17. ARENA(lO) 

18. NHL HOCKEY (9) 
19. DUNE li (9) 
20. OUARANTINE (8) 

PC 
1. GOLDEN AXE (40) 
2. ALCATRAZ (22) 

3. COLGATE (17) 
4. CISCO HEAT (14) 

5. COLORADO (11) 
6. KEN'S LABIRYNTH (5) 
7. SLOT MACHINE (4) 

8. SABRE TEAM (4) 

9. PRINCE li (4) 
10. TARGHAN (4) 

ATARI XUXE ATARI ST 
1. WŁADCY CIEM.(52) 1. SENS. SOCC. 92/93 (20) 
2. MIECZEVALDGIRAll (46) 2. BEN. ASTEELSKY(20) 

3. GLOBAL WAR (45) 3. ELITE li (17) 

4. WŁADCA(43) 4. ISHAR li (16) 
5. CYWILIZACJA(35) 5. CIVILIZATlON (15) 
6. BARAHIR (31) 6. ISHAR Ili (13) 

7. SMUŚ (31) 7. STREET RGHTER li (11) 

8. AD 2044 (21) 8. SABRE TEAM (10) 
9. VICKY (20) 9. CHAOS ENGINE (1 O) 
10. WORLD SOCCER (19) 10. BODY BLOWS (10) 
11 . SPYMASTER (17) 11 . UTOPIA(lO) 

12. INSPEKTOR (16) 12. MICROMACHINES (10) 
13. SEXVERSI (16) 13. LEMMINGS li (9) 
14. MEGABLAST (15) 14. LOTHAR MATTHAUS (9) 

15. SPECIALFORCES (14) 15. PREMIER MANAGER (8) 
16. BARBARIAN (11) 16. MAGJC BOY (7) 

17. OPERATJON BLOOD (11) 17. CANNON FODDER (6) 
18. INCYDENT (9) 18. SLEEPWALKER (3) 

19. K1ĄTWA(9) 19. ROBOCOPlll (2) 
20. DIGJ DUCK (9) 20. DOGFIGHT (1) 

ATARI XUXE ATARI ST 
1. U PIÓR (27) 1. TURTLES li (10) 

2. ADAX (21) 2. KICK OFF (9) 

3. TARKUS (10) 3. TERMINATOR Il (7) 

4. GUARD(8) 4. ROBOCOP li (7) 

5. KARATEKA (7) 5. PRINCE OF PERSJA (5) 

6. CAVEMAN (7) 6. TOYOTACELJCA(4) 

7. PIEKIEŁKO (7) 7. LOTUS Ili (4) 

8. KICK OFF (5) 8. KICK OFF li (4) 

9. HANS KLOSS (5) 9. VROOM(3) 

10. DARK ABYSS (5) 10. JOUST (2) 



Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku . Ukazuje się co miesiąc w nakladzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po­
sługiwaniu 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 - 24 tys. zł, w prenumera­
cie 22 tys. zł. 

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. 
Calość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś­

cią rubryki: 
Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 

wskaźnik 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 - 23 tys. zł , w prenumeracie 
21 tys. zł . 

Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 
„RUCH" S.A. na następujących warunkach: 

- Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za pierwszy kwartał 

wynosi 54 tys. Wpłat na pierwszy kwartał 1995 r. 
należy dokonać do dnia 20 listopada 1994 r. 

- Wpłaty należy przesyłać do „RUCH" S.A.; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konia PBK, XIII 
Oddział Warszawa, 370044-1195-139-11. 
Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 

„RUCH" S.A. 
- Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 

od krajowej. 

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 można opisy 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. zł, w prenumeracie 
13 tys. zł. 
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Xapraszmny do 

v© prenumerowania czasopism 
Wydawnictwa :Bttjłek. 

X 
Warunki prenumeraty: 

(1) • Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 

"i .fl miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
o ca C1l 12 miesięcy. N o.. I Ol 
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' -~ -I ~~ o • Zamówione egzemplarze przysyłamy równo-
~ :t cb <tl"' ·:;-

cześnie lub przed ukazaniem się w kioskach. o.. -i ...... - CIO E :;: cao:i- -~ • Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych C1l -o:r 
15 NC') t::! 

opłat. "'C U") o.. 
Q) "'C I I/) ·c: o,.... ·o. 
Q) 

~ 
C') "O Jak zaprenumerować: N >< c o "E -C o o.. • Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso-Q) ...... 
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CHCESZ BYĆ NIEZWYCĘŻONY 9 
MASZ DOSYĆ CIĄGŁYCH PORAŻEK ł 

PRAGNIESZ BYĆ NAAEPSZV ł 
TO WSZVSKO MO'ŻE.SZ OSIĄGNĄĆ DZIĘKI: 

SUPER TIPS & TRICKS CZ. I (PC) 
TO 

• KILKASET TIPS'ÓW I TRICK'ÓW DO GIER 
• MOŻLIWOŚĆ WYSZUKIWANIA DANEGO TIPS'A 

PRZEZ PODANIE NAZWY GRY 
- PODZIAŁ ALFABETYCZNY TIPS'ÓW 
- MOŻLIWOŚĆ DRUKU T/PS'ÓW I TRICK'ÓW 
-ITD. 

WERSJA NA PC -
MINIMALNE WYMAGANIA: AT286/VGA 

CENA PROMOCYJNA: 
W SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 

TYLKO 65.000 zł 
(NOWA WALUTA 6,5 zł) 

SPECJALNA OFERTA DLA ODBIORCÓW HURTOWYCH 

W POŁOWIE LUTEGO WERSJA NA AMIGĘ 
(PRZESZŁO 1000 TIPS'ÓW I TRICK'ÓW 

„KASZTEL (PC)" 
ul. WIERZBOWA 42 

59-300 LUBLIN 
TEL. (076) 44-75-41 

dlłi 
lndiri Gandhi 21 
tęl./fax 641-16-97 „ ....... 

' 

Uwaga: Kupony prosimy nakleić na kartkę pocztową i wysłać na adres: Top Secret, ul. Wspólna 61, 00-687 Warszawa 
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Koncik bes komętaża 
{czyli dyskraficy wszystkich 
krajów itd.) 

Znależllśrny 

to w trakcie 
przeprowadzki 
jeszcze na 
ul. Wspólnej. 
Redakcja 
niepooosl 
Żadnej 
odpowiedzialności 
za nic. 
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Marek Zawadzki 

~~1 ,0A1j~ 
SaJtek 
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Ul. Wspólna Ol 
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Loteria korespondentów 
Witam po dwumiesięcznej 

przerwie . Jak zauważyliście , 
w numerze grudniowym . Iskry" 
podlączyly się do konkursu świą­
tecznego, dając więcej książek, 

ale za to mając mniejszą reklamę 

wychodząc na poszukiwanie 
poczty na miłym blokowisku zwa­
nym Ursynowem 

Red-Alex-Ja 
(Redakcja} 

(nie było koguta). Nie wiem, co A oto lista zwycięzców : 
Tatuś na to powie. ale na pewno Paweł Mieczkowski , Radom ; 
nie zawiedzie Was i da kolejne Bogum i ł Pałka , Kudowa Zdrój ; 
30 książek. Krzysztof Wojciechowski , Kra-

Jak zwykle będzie to literatura ków; Tomasz Miazek-Mioduszew­
dająca się czytać , a nie jakieś ski , Warszawa; Rafał Kondal , 
smuty. Tak więc ..-----------. Łódż ; Maciek Ży-
rozsyłamy kilka „En- wiol, Kraków; Paweł 
cyklopedii Rocka" Rozlach , Zawiercie ; 
(część 1. lub 2 .) , Łukasz Szałenkie -
.Ojca i Syna" (histo- wicz, Sanok; Maciej 
ria powstania kon- Żmuda , Trzebnica 
cernu IBM), ks i ążki (Gratulujemy uczci-
z serii „Amber" Ze- wości! Ten gość do-
leznego oraz z cy- stał za TNT jeden 

klu „Preria" Coope- I~ l(l{Y „TS" za dużo i przy-ra. Udało mi się tak- sial za niego pienią-
że wyciągnąć . En- dze - ma klasę , sku-
cyklopedię Historii bany.); Robert Ko-
Świata" Guinnessa necki, Wroclaw; Ja-
(nie tego od piwa) - rek Dołbniak ; Sławo-
dużeg o tomiska , mir Zieliński , Kartu-
w którym można zy ; Konrad Olejni-
znaleźć 3000 haseł, czak, Łódź ; Tomasz 
a oprócz tego przystępnie wyło- Kilarski, Leśna ; Adam Krysiak, 
żone i bogato ilustrowane "„Ozie- Niedoradz; Krzysztof Wandzioch, 
je świata". Nagroda to nie byle Świętochłowice ; Jaroslaw Dołb­
jaka, bo kosztuje 700.000 sta- niak, Warszawa; Janusz Rutkow­
rych złotych! ski , Gdańsk ; Tomasz Balukie-
Jeśli ktoś jeszcze nie wie, ko- wicz, Giżycko ; Jadwiga Plichta, 

mu mogą się trafić te nagrody, Świebodzin ; Konrad Pawlikowski, 
odpowiadamy: każdemu, kto na- Plock; Jacek Świegoda, Kłaj ; Jaś 
deśle dowolną przesyłkę poczto- Młoteczko , Zamość ; Piotr Ostatin, 
wą do redakcji (przypominamy Kraków (dobry mialeś pomysł!); 
o zmianie adresu) , a owa prze- Paweł Jakimowicz, Os-tróda; Pa­
syłka będzie zawierała jego do- wet Kłeczek, Chrzanów; Krzysztof 
kladny adres - jest nam to po- Remiszewski , Czarna Białostoc­
trzebne do biurokracji , a jak bę- ka; Tomasz Bilewicz, Łódż; Sła­
dziecie chcieli , to zachowamy te womir Skierkiewicz , Lipno ; 
dane dla siebie. Na czym kończę Łukasz Trojanek, Bytyń . 
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Witajcie po raz l<Olejny w naszej 
jak zwykle wspaniałej rubryce. 
Dziś ciąg dalszy porządków i re­
manentów w postaci spisu 
wszystkich publikowanych do tej 
pory savegame'ów, który (miejmy 
nadzieję) panoszy się gdzieś na tej 
stronie. 
Oczywiście to wszystko jeśli 

chodzi o porządek - jak dla nas to 
i tak dużo. Przystąpmy zatem do 
prezentacji listów naszych cudow­
nych Czytelników, wlasne osią­
gnięcia jak zwykle skromnie zosta­
wiając na koniec. 

Tym razem olrzymalśmy tak du­
żo listów. że trzeba bylo zatrudnić 
maszynę losującą do wybrania 
tych najlepszych. Po chwili oczeki­
wania z maszyny wyleciał: 

pokaźny llst Michala "Mike" Śli­
żewskiego zawierający doglębny 
sposób rozpracowania savega­
me'ów do 

UFO Enemy Unknown 
dla PC! 
Michał poleca utworzenie save­

game'u od razu po rozpoczęciu 
gry (taki savegame składa się 
z wielu małych plików). Gdy już to 
uczynimy, możemy zająć się na­
stępującymi, męczącymi nas pro­
blemami: 

1. Żołnierze (Soldiers). Ich atry­
buty zapisane są w pliku SOL­
DIER.DAT. Od 27 (dec) bajtu (li­
cząc od pierwszej IHery Imienia 
żołnierza) zapisane są wartości je­
go wspólczynnlków, każda w jed­
nym bajcie. Mamy więc po kolei: 
Time units, Health, Stamina, Reac­
tions, Strenght, Firing accuracy, 
Throwlng accuracy. Możemy 
w każdy z tych bajtów wpisać do­
wolną wartość z przedziału <O, 255 
(dec)>, lecz musimy pamiętać, iż 
po każdej udanej akeji wartości 
współczynników wzrastają, zeru­
jąc się po przekroczeniu wartości 
255(dec). 

2. Broń I wyposażenie (Weapons 
and Equipment). W pliku BA­
SE.DAT należy odnaleźć nazwy 
własnych baz. W bajty 94 I 95 (rt­
cząc od pierwszej litery nazwy ba­
zy) wpisujemy FA (hex), co da 
nam godziwą liczbę inżynierów 
i naukowców (aby definitywnie 
rozwiązać problem badań i rozwo. 
ju, trzeba jeszcze wybudowaC od­
powiednio dużo laboratoriów -
patrz punkt 3. W następnych baj­
tach zapisano ilość "towarów'' 
znaidujących się na terenie bazy. 
Na każdy z nich przeznaczono 
dwa bajty. Aby odi lależć te wlaści­
we publikujemy ich listę wraz z nu­
merkami kolejnych bajtów. Dla 
tych, co nie zrozumieli będzie ło­
patologicznie: jeśli chcemy zmie­
nić ilość np_ Cannon to najpierw 
znajdujemy numer bajtu zawiera-

jącego pierwszą lite­
rę nazwy bazy, doda­
jemy dClń 95 I do te­
go co nam wyszło 
dodajemy odpo­
wiedni numerek z li­
sty (w przypadku 
cannon'a jest to 5). 
Otrzymamy numer 
bajtu, od którego na­
leży wpisać 2ąc:laną 
sumę (czyli np. OC 
01 (hex)). 

3. Budynki (Facili­
ties). Ał7v pozbyć się 
bólu głowy spowo­
dowanego trudno­
ścią w budowaniu 
baz, należy obejrzeć 
plik FACILOAT- Je­
żeli oglądać go bę­
dziemy pod "kla­
sycznym" progra­
mem do przegląda­
nia plików binar­
nych, to zauważymy, 
że występuje w nim 
17 ciągów 16 bajto­
wych (czyli linh) roz­
poczynających się 

koleinymi literami od 
I do V. W każdej 
z tych linii pierwsze 
dwa bajty pozosta­
wiamy w spokoju, 
zaś po nich wpisuje­
my oo oo oo oo. Jaki 
to daje efekt? Sami 
się przekonajcie! 

4. Fundusze 
(Funds). Po powyż­
szych ułatwieniach 
brak pieniędzy nie 
powinien być dla 
nas sprawą istotną, 
lecz jeśli ktoś jest 
ambitny, to może 
zmienić pierwsze 
cztery bajty pHku LI­
GLOB.DAT na FF FF 
FF 7F (hex). Tego się 
nie da wydaćl 

Patrz: 
UF01 
UF02 
UF03 

TABELA TOWAR ÓW 
D L A UFO 

·~· Nazwa t owaru 
bajtu 
pocz.ąllkowego 

1. Stlngray Launcher 
3. Avalanche Launcher 
5. Cannon 
7 _ Fusslon Bali Launcher 
9. Laser Cannon 

11 . Plasma Beam 
13. Stingray Misslle 
15. Avalanche Missiie 
17. Cannon Rounds 
19. Fusion Baii 
21 . Tank/Cannon 
23. Tank/Rocket Launcher 
25. Tank/Laser Cannon 
27. Hovertank/Plasma 
29. Hovertank/Launcher 
31 . Pistol 
33_ Pistol Ciip 
35. Rifle 
37. Rifie Ciip 
39. Heavy Cannon 
41 . HC - AP Ammo 
43. HC - HE Ammo 
45. HC - i Ammo 
47. Auto Cannon 
49- AC - AP Ammo 
51 _ AC - HE Ammo 
53_ AC - l Ammo 
55. Rocket Launcher 
57. Smaii Rocket 
59. Large Rocket 
61 . lncedlary Rocket 
63. Laser Pistol 
65. Laser Rifie 
67. Heavy Laser 
69. Grenade 
71. Smoke Grenade 
73. Proxlmlty Grenade 
75- High Expioslve 
77. Motion Scanner 
79. Medi - Kit 
81 . Psl-Amp 
83. Stun - Rod 
85. Electro - Fiare 

99. Heavy Piasma 
101 . Heavy Plasma Ciip 
103. Plasma Rifie 
105. Plasma Rifie Ciip 
107. Plasma Pistoi 
109. Plasma Pistoi Ciip 
111 . Blaster Launcher 
113. Blaster Bomb 
115. Small Launcher 
117_ Stun Bomb 
119. Alien Grenade 
121 . Elerium - 115 
123. Mlnd Probe 

131 . Sectold Corpse 
133_ Snakeman Corpse 
135_ Ethereai Corpse 
137. Muton Corpse 
139. Floater Corpse 
141 . Celatold Corpse 
143_ Sllacoid Corpse 

Musimy pogratulo- 145- Chryssalid Corpse 
wać Michałowi, gdyż 147. Reaper Corpse 
przepełnił nas podzi- 149. Sectopod Corpse 
wem ... Jeśli zaś cho- 151 . Cyberdisc Corpse 

dzi o jego pytania 161 . UFO Power Source 
o GU5-a, to między 163. UFO Navigation 
w poprzednim nu- 165. UFO Construction 

167. Alien Food 
merze można było 169. Alien Reproduction 
przeczytać opis 171 . Alien Entertainment 
MAX-a. Ale nasza ra- 173_ Alien Surgery 
da jest taka _ lepiej 175. Examination Room 

177. Allen Aiioys 
najpierw wymienić 179. Alien Habitat 
procesor (lub odra- 181 . Personal Armour 
zu calą plytę glówną) 183. Power Suit 

386ox lb 185. Fiying Suit 
na a O 187. HWP Cannon Sheiis 
486SX, niż kupować 189_ HWP Rockets 

wiem coraz większe 
wymagania sprzęto­
we i 386SX jest już 
dla większości 
z nich sprzętem zbyt 
powolnym. 

Maszyna losująca 
musiała się najwy­
raźniej przyjrzeć się 
naszej liście, gdyż 
grobowym głosem 
oświadczyła, że sta­
nowczo brakuje na 
niei pierwszej części 
ISHAR, po czem wy­
pluła list 

Jakuba Poterskie­
go z Poznania 
w liście tym Jald> 

opisuje swe zmaga­
nia z grami znanej 
I lubianej (przez nas) 
firmy Slllmarils, 
w tym 

ISliARdlaPC 
w wze tej zmienia­

my plik savega­
me'em, wpisując 
w bajt 1 OF (hex) 
wartość FF (hex), co 
daje nieco gotówki. 
Z kolei bajty od 02EO 
do 02EC (hex) za­
wierają parametry 
gracza. Należy w nie 
wpisać wartości 64 
(hex). 

Najciekawsze są 
bajty 3 i 5, zawierają 

DISK.EXE 

one bowiem położenie gracza. Gdy 
do bajtu 3 dodamy jedynkę, to 
gracz przesunie się o jedno pole 
na wschód, gdy odejmiemy - na 
zachód. Bajt 5 odpowiada z kolel 
za położenie w plonie: dodajemy 
jedynkę - przesuwamy się na polu­
dnie, odejmujemy- Idziemy na pół­
noc_ Można to wykorzystać do 
"przeskoczenia" przez niektórych 
co bardziei uciążliwych przeciwni­
ków. 

Jakub za;mowat się też doska 18-
łą (aczkolwiek już nieco starą) grą 

METAL MUTANT dla PC 
Zmieniamy tutaj plik SOS.RC. 

W bajcie 7 zapisane jest nasze po­
łożenie (numer planszy), należy 
poeksperymentować. Wszystkie 
bajty od 11 do 47, które są większe 
od zera zamieniamy na 01, co da 
nam pelne wyposażenie bojowe. 
Zmienienie zaś wszystkich bajtów 
od 64 do końca pliku na oo usunie 
wszystkich przeciwników ze 
wszystkich plansz. 

Jakubowi oczywiście też ~·u­
jemy (tym bardziej, że jego list wy­
korzystamy pewnie jeszcze w na­
stępnym odcinku naszego nie­
ustającego serialu). 

Po wykonariu losowania powyż­
szych listów, machina losująca 
poczęla łypać na nas zimno i zgola 
nieprzyjemnie. Niemniej jednak 
z braku miejsca, owoce naszego 
twórczego geniuszu opubllkujemy 
dopiero w następnym numerze. 

Alex & Gawron 

GU5-a. Gry mają bo- ~19_1 ____ H_w_P_F_u_s_lo_n~B_o_m_b__, .___;_;_:_____:_:_--=....:..__ __ __; __ _;_c::c: __ :__:....::...._.:.::..:c.2.1 



1 - hotel 
2 - port 
3 - kapitan~ 
4 - kapitan Zbik 
5 - tajne przejście 
6- tajna komnata 

Alta 1111 nie na korytarz i do pokoju 
z mundurem na wieszaku. 
W jego kieszeni jest szyfr. 
Wróć na miejsce startu i ot­
wórz drzwi do kajuty kapitana 

1 - start 
2 - kajuta kapitana 
3 - korytarz 
4 - kajuta marynarzy 
5 - sterownia 
6 - zejście 

1 - start 
2 - parasol 

7 - korytarz 
8 - W.C. 
9 - szyfr 

3 - telewizory 
4 - śrubokręt 

Przedbieg 

5 - drzwi z kólkiem 
6 - klucz 
7 - koniec 

Bill 

Był piękny wrześniowy po~­
nek. Obudziłeś się po znakomi­
cie przespanej nocy. Nie prze­
czuwałeś nadchodzącego zła , 
które objawiło się dzwonkiem t_e­
lefonu. W słuchawce zabrzmiał 
głos szefa: 

-Stasiu? 
- NIEEE! 
- No cóż, widzę że 2 miliony 

dolarów dostanie ktoś inny. 
- Co? 2 bańki?! Chyba zmie­

niam zadanie ... O co chodzi? 
- Masz naprawić uszkodzoną 

łódź podwodną na Ba~u. Je~ 
do Gdańska, tam dowiesz się 
szczegółów. 

Odłożyłeś słuchawkę i wyru­
szyleś do ~dańska. .. • . . 

No i musisz uratowac sw1at od 
zagłady, tym razem (a może 
,,znowu") ekologiczne/·· A więc ... 

Zaczynasz w hote u. Przesłu­
chaj automatyczną sekretarkę, 
a dowiesz się <:iekawych _rzeczy. 
Udaj się do kapitanatu. ldz w pra­
wo przez drzwi. Przy prawym 
kwiatku użyj znalezionego tam 
drutu a otrzymasz wytrych. Wra­
caj cJO kapitanatu. dzięki wytry­
chowi do~aniesz się do poko1u 
kapitana Zbika. Tam pod_ dywa­
nem znajdziesz kartkę z instruk­
cjami. Udaj się d9 portu. Kol? 
jednego ze słupkow cum_owm~ 
czych jest łom. Ze skrzyni wez 
akwalung. Idź do pokoju na pra­
wo od kapitanatu. Przeszukaj ca­
łą półkę, a znajdziesz tajn~ przej~ 
ście . W sekretnej komnacie wez 
z szafki baterie, a ze skrzyni po 
prawej stronie latark~ . Otwórz 
przejście w szafce i idz do portu. 

Odpłyń motorówką w stronę 
lodzi podwodnej. Udaj się do ste­
rowni (dwa razy prosto), następ-

LEGENDA: 
G - granat , 
użyj go 
w tym samym 
pomieszczeniu 

(na lewo). Na krześle leży mło- 1. 

tek, przy jego pomocy otworzysz 
szafkę w miejscu startu . Nowo 
zdobytym kluczem otworzys:;;; 
drzwi na korytarzu w następne1 
komnacie. Tam na półce leży 
karta magnetyczna. Idź do ste­
rowni. Na lewym pulpicie znajdź 
czy'tnik kart magnetycznych. Uru­
chom go, a otworzą ~ię lewe 
drzwi w tym samym pomieszcze­
niu . Wejdź przez nie. Załóż _hełr:i 
obronny i skafander antyrad1acy1-
ny. Zejdź na niższy poziom przez 
widoczny właz. 

Idź prosto i weź parasol z pio­
runochronem. Dwa razy do tyłu 
i wejdź w prawe drzwi. Idź,_ aż 
dojdziesz do komnaty z t~lew1:;;;0-
rami. Włącz dwa, które me dzia­
łają . Teraz cofnij się o 2 komnaty 
w tył i idź w lewe drzwi, aż doj­
dziesz do zamkniętych drzwi. 
Naciśnij przycisk z prawej stron~ 
a następnie o~kręć _kol_o. Id~ 

·prosto. Z wnęki w śc1ame wez 
klucz. NIE RUSZAJ dźwigni , bo 
wylecisz w powietrze.. Idź. do 
komnaty, gdzie są telewizory 1 ot­
wórz drzwi z prawej strony. W ko­
lejnym pomieszcz!'miu weź~ ~w­
ki śrubokręt. Wróć na m1e1sce 
startu . Nad drzwiami na wprost 
odkręć wentylator, a znajdziesz 
klucz. Otwórz nim drzwi z lewej 
strony. Wejdź w nie, a znajdziesz 
się przy reaktorze. Teraz tylko 
napraw wyciek z lewej strony. 

Ufff ... Udało się. Teraz szczęś~i­
wie lecisz już do domu. Czeka Cię 
tam drobny upominek w postaci 
2.000.000$. A może następna 
misja ... 

Konserwa & Leming 
Komputer: Atari 

G 

E „Czytelnicy nadeslali" zajmują, jak widzi­
cie, stronę (na razie ••• ), a więc tym razem 
zmieściliśmy tu 2 opisy: „Alfa Boof' przyz­
woity, niemalże modelowy, „ Bertyx" też dob­
ry, szkoda tyko, że tak krótki. A bylo jeszcze 
kilka dobrych tekstów (czekają w kolejce) -
mimo, że gdy piszemy ten tekst, jeszcze nie 
wiecie o rewolucji. Mamy nadzieję, że gdy się 
już dowiecie, zaleją nas Wasze opisy, a rub­
ryka ulegnie powiększeniu (najlepiej do 68 
stron i nie będziemy już nic musieli pisać). 

Akcja gry ma miejsce daleko, daleko 
w przyszłości na planecie Bertyx. Jest to 
planeta jak najzupełniej wroga i należy ją 
skasować poprzez odpalenie mechanizmu 
samozniszczenia w bazie, znajdującej się 
na jej powierzchni. \Nlaślie Ty graczu prze­
żyjesz przygodę w podziemiach tej ogrom­
nej bazy. Będziesz podróżował po niej ma­
łym rdJOtem, wysianym tam zamiast ludzi 
z uwagi na wysokie promieniowanie. Two­
im zadaniem jest zdobycie dziewięciu kart 
magnetycznych, które zawierają dziewięć 
kawałków kodu uruchamiającego centralny 
kOOlJUfer stacfl, a w efekcie mechanizmy 
jej samozniszczenia. Gdy już będziesz miał 
je wszystkie, udaj się do centralnego kom­
putera i uruchom wspomniany już system. 
Następnie należy czym prędzej zwiać do 
rakiety, którą bezpiecznie uciekniesz z wro­
giej planety, sycąc się swym bezprzykład­
nym tryumfem (a my w międzyczasie udu­
simy pewnego Czytelnika. który przysyła 
nam teksty dobre, ale stanowczo za krótkie 
- A&G). 

E - energia ---t-......,,,....-11-..,... ..... --,--, 
K - klucz ulVJ 

Tym, którzy jeszcze nie wiedzą, przypomi­
namy: roczna prenumerata „TS", książki „Is­
kier" o łącznej wartości powyżej 150 tys. sta­
rych złotych oraz, jeśli ktoś sobie życzy, 
druk przy tekście jego zdjęcia i dowolnych 3 
linijek tekstu (byle nie obelżywego) - oto 
nagrody za nadesłany opis. Czego wymaga­
my? Względnej świeżości, aby gra nie był 
wcześniej opisywana na łamach, dobrego 
tekstu z początkiem, rozwinięciem i zakoń­
czeniem oraz, co bardzo ważne, mapy albo 
innego elementu graficznego. 

Na czym kończą, przypominając, że łamy 
TS na Was czekają 

Alex & Gawron 

Arasek.'Men 
Komputer: Atari 

KLUCZA 

K ,,A", ,:S" •• -1---+---'l--
klucz A, B ... 
NB - naboje IC "A DN - dynamit .__..._ ____ _ 

LT- latarka 

TL - teleport 
Numery 
od 1 do l 
oznaczają 
kolejne karty 
magnetyczne 
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KĄCIKA MAŁEGO I DUŻEGO 
ATAROWCA IM. K. KUBECZKI 
Tak dla odmiany nie będzie 

(nadrobimy za miesiąc). 

NIHIL NOVI SUB SOLE 
Mam nadzieję, że Wam też za­

czął udzielać się dobry humor. 
Właśnie odkryłam , że w grze 
„Wolfenstein" można za pomocą 
klawiszy „I" + „L" + „M" uzupeł­
niać amunicję i stan zdrowia. 

Bestia 

Nam też zaczął się udzielać 
dobry humor. 

JEST EROTYCZNIE, CZYLI 
WOLA CZYTELNIKÓW JEST 
ŚWIĘTA 
Jestem ZA w sprawie utworze­

nia rubryki ,,Jest Erotycznie". Te­
mu, kto to wymyślił, proponuję 
w nagrodę kupić mały harem, 
obok którego znajdowałby się 
mały browar. 

Prof. Szczawik 

Ponieważ pomysłodawcą był 
Kopalny (a Alex jedynie podwy­
konawcą) , istnieje uzasadniona 
obawa, że oba owe w gruncie 
rzeczy zacne przybytki byłyby nie 
tyle małe, co ZA MAŁE. Jak by 
nie było, Wasza wola jest dla nas 
rozkazem (a listów, petycji , moni­
tów i telefonów z jednoznacznymi 
żądaniami było mnóstwo) - tak 
więc już w następnym numerze 
pojawi się 1 strona „Jest Erotycz­
nie!", zaś rubryka ta będzie goś­
cić na lamach tak często , jak to 
tylko będzie możliwe . 

POLOWANIE NA ŚWIRA 
Jestem jedynym czytaczem TS 

otwarcie przyznającym się do 
choroby psychicznej . 

Toth-Amon 
(podpisał Kleks w zastępstwie w. w.) 

Skoro Ci się zdaje, że jesteś je­
dyny, to chyba rzeczywiście masz 
coś z głową, a to oznacza, że 
masz rację. Pana Kleksa wypuść, 
bo jest on własnością Krzysia K. 

JAK SMUTNO TŁUMACZV 
SIĘ KAWAŁY 
Co to miało znaczyć, to 

„15.000.000.000 stron na piętnas­
tomiliardolecie Wszechświata". 

Rumun Navigator 

Przyszło trochę takich listów, co 
obliguje nas do wyjaśnienia tego 
joke'a, co jest smutne, natomiast 
jednocześnie cieszy nas niepo­
miernie, bo oznacza, że nie czyta­
cie konkurencji (i bardzo dobrze). 
Wyjaśniamy więc: pewne konku­
rencyjne pisemko napisalo sobie 
kiedyś na okładce wielkimi wolami 
„ 1 OO stron" a pod spodem małym 
drukiem „chcielibyśmy mieć". Dru­
gie konkurencyjne pisemko rezo­
lutnie stwierdziło „2000 stron -
w roku 2000". Ponieważ byliśmy 
ostatni, przelicytowaliśmy wszys­
tkich. Zgodnie z Twoją prośbą 
pozdrawiamy Dagmarę, infor-

mując jednocześnie, że wyczer­
pałeś swoje uprawnienia stałego 
korespondenta do roku 2134 
włącznie, a stan Twojego konta 
uległ automatycznie zmniejszeniu 
o 4 biliardy złotych . 

STAWIANIE Z GŁOWY NA 
NOGI 
Dziewczyny, okażcie trochę 

odwagi, napiszcie do TS, odez­
wijcie się! Dzielmy się razem wia­
domościami i piszmy do tej gaze­
ty, a zobaczycie, że będzie się ją 
lepiej czytać. Opisy, listy, tipsy itd. 
to rubryki także dla nas! 

Roń ja 

Podpisujemy się pod tym ape­
lem obiema rękami. Zresztą listów 
od płci pięknej przychodzi coraz 
więcej , m.in. rozwiązanie proble­
mu Sercia nadesłane przez Maxi­
mę - najładniejszy list, jaki kiedy­
kolwiek dostaliśmy, w ładnej ko­
percie i na ładnym papierze (na 
marginesie, pełne wyniki już 
w następnym numerze). Wygląda 
na to, że sytuacja się wreszcie 
unormalni i nikt już nie będzie mó­
wil , że komputery i gry są tylko dla 
mężczyzn. A i my będziemy się le­
piej bawili w pięknym towarzys­
twie. Prawda, panowie? 

ODKRYWAMY TAJEMNICE 
KUCHNI 
Jak to zrobił Sir Haszak, że miał 

15 milionów cashu w Theme Park? 
Kanio 

Jak zwykle, Haszak oszukiwał 
(wyedytowal save'y, albo użył Ga­
me Wizarda). Czasem tak robimy, 
gdy gra jest bardzo świeża, termi­
ny gonią, a przecież musicie dos­
tawać opisy do rąk jak najwcześ­
niej i nie można czekać do następ­
nego numeru. Tak więc nie przej­
muj się Haszakiem, który ledwo 
został magistrem ma zamiar otwo­
rzyć sobie przewód doktorski, co 
ostatecznie świadczy o jego cięż­

kim świrze : biedak padł ofiarą au­
tosugestii i zdaje mu się, że zrobił 
magisterium na Uniwersytecie 
Warszawskim. Niestety, rzeczy­
wistość jest straszniejsza: Sir Ha­
szak po prostu kupił sobie buma­
gę magistra in blanco na Wolume­
nie za 2 bańki, wypełnił i mu już 
tak zostało. 

ZATRACENIE INSTYNKTU 
SAMOZACHOWAWCZEGO 
CZVLI: 
al CHCĘ PISAĆ OPISY DO 
TOP SECRET 

Przychodzi do nas ostatnio spo­
ro listów, które streszczają się do 
powyższego tekstu. W związku 
z tym informujemy, że: po pier­
wsze, skład redakcyjny mamy 

w miarę stabilny i zamknięty; po 
drugie - mogą u nas pracować tyl­
ko ludzie z Warszawy lub okolic -
niestety, tylko bliski kontakt z auto­
rem daje możliwość trzymania go 
krótko za twarz. Po trzecie - ten 
zawód uprawia się z głupoty, a nie 
dla pieniędzy (wartość nagród za 
„Czytelnicy nadesłali" jest znacz­
nie większa niż wypłata dla autora 
za analogiczny opis ... ). Polecamy 
więc „Czytelnicy nadesłali", „Lis­
ty", „TNT" czy „Hipery'' - możecie 
wyżyć się w tych rubrykach, 
a resztę „TS" zostawcie dla nas ... 
chyba, że próbny opis, który 
przyślecie , zwali nas z nóg swą 
kompetencją, profesjonalizmem, 
sugestywnością, lekkością formy 
i paroma innymi cechami, których 
znaczenia w gruncie rzeczy nie ro­
zumiemy. 

b/ WYMYŚLAM GRY 

Ten maziaj to gawron i namalo­
wał go wlasnoskrzydle Gawron. 
Widać w tym autoportrecie skłon­
ność do upiększania rzeczywis­
tości , ale to ponoć naturalne 
u wszystkich artystów. 

ETOS UND STYROPIAN, SP. 
z o.o. 
Za czytanie TS na lekcji dosta­

i!'lm pałę i wyciepili mnie z klasy. 
Ządam więc umieszczenia mnie 
w spisie Męczenników za TS 
i słuszną sprawę. 

Jakub Maroń 

Nie mamy Cię za co odzna­
czać - co to za wyczyn, że dałeś 
się złapać (oczywiście szczerze 
współczujemy). Zresztą TS 
a szkoła to ciekawy problem - os­
tatnio pewien korespondent (sor­
ry, zapomnieliśmy xywę, a list za­
ginął w przeprowadzce) napisał, 
że jego pani od polskiego zabrała 
mu czytany TS, przejrzała a po­
tem zrobiła dyktando z tekstu do 
„Colonization" - czyż to nie ma­
kabra? (zainteresowanych ser­
decznie przepraszam; gdybym 
wiedział, z pewnością bym go nie 
napisał - Sir Haszak) 

JAK TO SIĘ ROBI NA UW 
Drugi popularny ostatnio rodzaj Współczuję ludziom na Uniwer-

listów to „wymyślam gry - nie sytecie, którzy uczą się z Emilu-
umiem programować - co robić" . sem! Kto takiego człowieka wpuś-
Odpowiedź brzmi - nic, jesteś po- ci! na Uniwersytet?! 
siadaczem bezwartościowego ta- Kimbol 
lentu! Oczywiście możecie siać lis- To było proste. Najpierw Alex 
ty do rozmaitych firm, ale jedynym napisał Emilusowi opinię z miej-
skutkiem będzie wyrąbywanie la- sca pracy, zaczynającą się od 
sów na papier. Oczywiście są na słów: „Niniejszym zaświadcza 
Zachodzie ludzie, którzy wyłącz- się, że w latach 1411 -1997 Emil 
nie wymyślają fabułę, ale są to „Emilus" Leszczyński był amba-
dobrzy spece, a konkurencja sadorem redakcji „Top Secret" na 
w tym zawodzie jest chyba jesz- M a r s i e 
c~e większa,_ niż między reżysera- ~ 
m1 filmowymi. e:J i na 
SPÓŹNIONE PREZENTA Krety-
GWIAZDKOWE ~ n i e . " . 
Wydrukujcie mnie w TS. Następnie 

Khan Naczelny pod-
Chciałbym być choć raz opub- pisał ten doku-

likowany. ment „w ciemno" 
Sonie i przystawił 

OK. 

NIEZBADANE ŚOEŻKI SZTUKI 

Co to jest za maziaj na dyplo­
mie okolicznościowym z okazji 
tipsów. Jeżeli „to" rysowała ~ 
Dobrochna i ma być to gaw- ~: 
ron, to coś jej nie wyszło "> 
i jak dla mnie wygląda to na 
sabotaż i Gawron został 
przedstawiony jako 
mutant. 

piecząt-

~ę. 



Niestety, ten komentarz nie 
ma tytułu, gdyż zgubiliśmy go 
w trakcie przeprowadzki. Co 
prawda obyczaj dawania 24 go­
dz i n na spakowanie rzeczy 
osobistych jest znany w na­
szym kraju (gdzie Indziej zresz­
tą też) nie od dzisiaj, to jednak 
zwinięcie w tym czasie całej re­
dakcji było zadaniem wykonal­
nym tylko najwyższym wysił­
kiem woli i przy pełnej mobili­
zacji całego Zepsołu . Nic więc 
dziwnego, że się nam zupełnie 
nie udało . Oczywiście to nie 
przeszkadza nam cieszyć się 
z naszego nowego miejsca pra­
cy: przestronnej, widnej i cał­
kiem suchej piwnicy, w której 
co prawda jest nieco zimno 

(półmetrowej długości kaloryfe­
ry + okna od sufitu do podłogi), 
ale za to znajduje się on w miej­
scu precyzyjnie wybranym tak, 
żeby każdy z nas miał do niego 
jak najdalej: Alex 17 km, Na­
czelny 22, zaś rekordzista -
Emilus - 25. Przy tej okazji roz­
ważamy możliwość mianowa­
nia Sir Haszaka Koresponden­
cyjnym Zastępcą Redaktora 
Naczelnego - bowiem jako nie 
posiadający samochodu ma on 
duży problem z dotarciem do 
nowego miejsca pracy w jakim­
kolwiek rozsądnym czasie . 
Dość narzekań , wszak to 
wszystko nie Wasza wina. 
Trochę o sprawach bieżących. 

Zapewne w najbliższym czasie 

objętość tej rubryki ulegnie 
zwiększeniu . Choćbyśmy się 
mieli zaharować na śmierć , 
spowodujemy, że będzie to zde­
cydowanie największa (choć 
I tak jest, policzcie tytuły) i naj­
wspanialsza dawka TNT w całej 
prasie. I tak się zapewne stanie, 
biorąc pod uwagę Waszą bez­
przykładną aktywność: sterta li­
stów narasta (i tak opublikuje­
my wszystkie). A przypomina­
my, że każdy, kogo tipsa opu­
blikowaliśmy , otrzymuje na­
stępny numer " TS" gratis do 
domu, zresztą razem z dyplo­
mem gratulacyjnym. Ponadto 
pamiętajcie o dopiskach "T'n'T" 
na kopertach - te listy obsługi· 
wane są w pierwszej kolejności. 

Na czym żegnamy wszyst­
kich, przepraszając za nadęcie, 
Ironię i zły humor, którym dali­
śmy upust w tym tekście. 

Alex & Gawron 

P. 5 . Tym razem nie o kom­
puterach. Scenka z autobusu: 
słabo trzymający się na no­
gach jegomość w efekci e 
ostrego hamowania wpada .na 
dostojną panią z siatkami. Pa­
ni się przewraca, wstaje, otrze­
puje I mówi do milczącego pi· 
jaczka: "No mógłby pan cho-· 
claż powiedzieć to magiczne 
słowo. " A on na to: " Hokus­
pokus". 







r rrrrr ~ri~-~ 
BATTLEISLE 
Amiga 
1 gracz: 
Ol -CONTRA 
02 - PHASE 
03-EXOTY 
04-MOUNT 
05 - FIGHT 
06-RUSTY 
07-FIFTH 
08-VESUV 
09-MAGIC 
10-SPACE 
11 - VALEY 
12-TESTY 
13-TERRA 
14-SLAVE 
15-NEVER 
16-RIVER 
2 greczy: 
01 - FIRST 
02-GHOST 
03-GAMMA 
04-MARSS 
05-EAGLE 
06-METAN 
07-FOTON 
08-POLAR 
09-TIGER 
10- SNAKE 
11-ZENIT 
12-DONNN 
13-VESTA 
14 - 0XXID 
15-GIANT 
16-STORM 
17-EUROP 

BEST 
OF THE BEST 
Nintendo 
1 -4Z17J8888 
2 - MXOT J486J 
3-FY882BHH 
4 - KWF628BGY 
5 - 4SKWX9601 
6 - 4$KWX9K02 

(Kali) 

(Pan Karmu 
&Bogacz 

the Miszcz) 

BIRD FIGHTER 
Nintendo 
1 -9913 
2 -6317 
3 -1837 
4-5671 
5 - 3100 
6 - 8418 
7 -6814 
8-5212 
9 - 5705 

(Łukasz Czułno) 

BOMB-X 
IBMPC 
01 - PLAIZ 
02-SAFES 
03 -HEROS 
04-EXTAZ 
05-SLURP 
06-WOUAH 
07 - HAAAA 
08 - RIGOL 
09 - FACIL 
10 - RAPID 
11-SYMPA 
12-PRESR 
13-VATIF 
14-MONST 
15-GAMEX 
16-GATHO 
17- LIBER 
18-STRIN 
19-HAIRS 
20-SOURI 
21 - EROTI 
22-VIRTU 
23 - STRIP 
24 - HELLO 
25 - PIEDD 
26-DONNA 
27 - DIVAN 
28-MINIE 
29 - FORME 
30-EPOUS 
31 -BELLE 
32-HABIT 
33-JARET 
34-PANAR 
35-GONAD 
36-APHRO 

38-CUISS 
39-PILEU 
40-LANGS 
41-BISOU 
42-ERECT 
43-DSOUS 
44 - COMPA 
45-PANTY 
46-LOLOS 
47 - SESAM 
48-0RGAS 
49-JOUll 

(Michał Smajor) 

CRUSTY FUN HOUSE 
Amiga 
2-WHOAMANA 
3-FLANDERS 
4-0ROCKMAN 
5-SIDESHOW 

(SirVirus) 

DINO WARS 
Nintendo 
1 -5431 
2 -9892 
3-6315 
4-7452 
5-1697 

(M. Barszczak MacGyver Jr.) 

GEARWORKS 
Amiga 
2-3518 
3-6382 
4 - 8427 
5 - 2885 
6 - 5924 

GEMZ 
Amiga 
1-SAKE 
2-DEMAG 
3-YURI 
4-BONSAI 
5-GEMX 
6 - JAPAN 

GOBLINS 
IBMPC 
02-VQVQFDE 

(Końyo) 

(Końyo) 

03-ICIGCAA 
04-ECPQPCC 
05-FTWKFEN 
06-HQWFTFW 
07-DWNDGBW 
08-JCJCJAN 
09-ICVGCGT 
10-LQPCTJU 
11-HNWVFKA 
12-FTQKULD 
13-DCPLPMG 
14-EWDGONV 
15-TCNGTOV 
16-TCVOOPL 
17-KlONKQO 
18-KKKPURE 
19-NGOGKSP 
20 - NNGWTTO 
21-LGWFFUR 
22-TQNGEVB 

(Zbyszek Wątróbka) 

HAGAR THE HORRIBLE 
Amiga 
1-FEAFGN 
2-JUSAMK 
3-ASGAPQ 
4-UWFXPY 
5-FSXRIC 
6-DZAGTG 
7-WFYILD 

HOT HOCKEY 
Nintendo 
2-2437 
3-6088 
4-4994 
5-6342 
6- 7153 
7-8368 
8-6562 

(Ninja) 

(M. Barszczak 
Mac Gyver Jr. ) 

INTERCHANGE 
Commodore 
1-MOON 
2-DISK 
3-DUCK 
4-GRIM 
5-TANK 
6-GOLD 
7-COLD 

8-BANG 
9-MUFC 

(Kimboł) 

LAST NINJA, THE 
Nintendo 
1 - 255555F03750645 
2 - 1GGGGGGFCBGBF4G 
3 - 7000005766060C0 
4-306574742F41484 
5 - 653021164004101 

LAZARUS 
Commodore 
1-SOFTWARE 
2-WORMHOLE 
3-GAMEOVER 
4-HARDWARE 
5-ENDSTAGE 

(Berger) 

(Piotr Ożóg) 

UCKLE 
Nintendo 
02-4WHB 
03-AKSO 
04-ZGOM 
05-VKRA 
06-LFB5 
07-MIST 
08-BITP 
09 - GOWY 
10-CLUX 

(Jarosław Mroczek) 

METAL STORM 2 
Nintendo 
2-52146F 
3-E31572 
4-BF1371 
5- F51372 
6-041373 
7-A31374 

(Łukasz Czułno) 

POWER BLADE 
Nintendo 
1 - 06783930 
2-D2BB3940 
3-DDOJ66BK 
4-F7GG66DO 
5-D326BK11 
6-DB78398K 

ROBIN HOOD 
GameBoy 
01-WALL 
02 - MASTER 
03 - LOCKSLEY 
04-TAX 
05-DUBOIS 
06-POND 
07-CHASE 
OB-VILLAGE 
09 - CATHEDRA 
10-CELTS 
11-BOAR 
12-TOWN 
13-WELL 

(Berger) 

14 - TOWNHANG 
15-CHAPEL 
16 - CASTLEIN 
AłYj wklepać te kody, 
należy najpierw wcisnąć 
8 razy "A", a potem "B". 

(Farmer) 

SINKORSWIM 
Amiga 
02- BISHOPSMOVE 
05 - RINGWORLD 
10 - TINYBOPPERS 
15 - LARRYNIVEN 
20 - OOCTORWHO 
25 - SOCKA TTACK 
30 - WHERESMEBEER 
35 - STRENGTH 
40- INDIANAJONES 
41 - AUNTIEJILL Y 

42 - BEVERL YHILS 
43 - JIMBOBSFEET 
44 - JAKOVONLUNA7 
45 - CHUCKYCHEEKS 
46 - LINFORDSHOUR 
47 - WONDERSTUFF 
48 - WITCHINGHOUR 
49 - ANEWMACHINE 
50 - GENERALALERT 
51 - UNBELIVEABLE 
52 - HAVEYOUGOm 
53 - KILLERFISH 
54 - THEHOL YGRAL 
55 - BADBADKARMA 
56 - RUTHERFORD 
57 - WIZZBANGPLOP 
58 - SKYSTHELIMIT 
59- NAXTPASSWORD 
60 - FIELDSOFOOOM 

(Marek Brenk) 

SONYGAME 
Amiga 
1-DIENSTAG 
2-MITTWOCH 
3-NOVEMBER 
4-DEZEMBER 
5-ALPHABET 

SPELLBOUND 
Amiga 
2-HEAVY 
3 - 0UDI 
4-0YOU 
5 - CAAL 
6-HYPI 
7 - NTAW 
8-0MAN 

SUPERFROG 
Amiga 
02 - 234644 
03-447464 
04-747822 
05 - 392822 
06 - 446364 
07 - 984448 
OB-4n444 
09-343522 
10-882311 
11 -992334 
12-091332 
13-467464 
14- 818234 
15-182394 
16-298383 

(Koliyo) 

(Kol'lyo) 

(Marcin Toamszewski) 

WHOFRAMED 
ROGGER RABBIT 
Nintendo 
2 - DLT3QYBY 
3 - GPLDMSRC 
4-MMCFGWXJ 

5- BGOTVKJP m 6 - RTJBWN43 
(Pan Kramu) 

WOLFCHILD 
Sega 
2-WX9F2 
3-FD4RM 
4-VGKGS 
5-JBTPR 

(Piotr BUicz) 

WORLD CHAMPION 
Nintendo 
1 - BPGKSPGKS 
2 - QQBJXQBJX 
3 - QQDJVQDJV 
4 - QSJENRJGX 
5 - OT JFSSDGS 
6 - DWBCXVDDX 
7 - SZLMNXBCQ 
8-SZLMNZBBX 
9-QLJFNTLFS 

(Łukasz Czułno) 



Olympic l.Q. 
Z początku myślałem , że jest to 

gra sportowa lub coś w tym stylu. 
Nic z tego - oto przykład na super­
owe łamanie głowy i wykręcanie 
szarych komórek. Olimpiada I.O. 
to po prostu zawody na myślenie , 
przeznaczone dla wszystkich 
tych, którym nieobce jest spraw­
dzanie swojego ilorazu inteligen­
cji, albo jego szkolenie [ .. ?!]. 

Problemy logiczne przedstawio­
ne w tej gierce są stare jak świat , 
ale młodzi ludzie (czyli i Ty, który 
to czytasz .. . ) [ech , bzdurstwa 
i pompatyka - pewnie się starzeję] 
powinni w tych zagadkach odkryć 
coś nowego. Pierwszą zagwozdką 
jest przewiezienie pięciu zwierzą­
tek łódką przez rzekę . Wiadomo -
wszystkie się jednocześnie nie 
wpakują na pokład , a pozostałe 
mogą się pozagryzać. I tak myśli­
my, jak pogodzić i przewieżć 
myszkę , słonia , tygrysa, kota 
i psa. Dalej są zadania równie 
trudne : przenoszenie piramido­
wych odważników na szalkach 
wagi, znajdowanie w gronie kul 

jednej, różniącej się wagą, logicz­
na układanka i przesuwanie bio-

m ków. Trudno cokolwiek o tym na­
pisać , w to trzeba się pomęczyć. 

"Olympic I.O. " docenią jedynie 
zwolennicy rozrywek umysłowych , 
łamacze joypadów mogą sobie 
odpuścić. Grafika na poziomie , 
muzyka może być. 

OCENA: V"V"V"V" 

Silver Eagle 

Oto bajeczka: na połudn iowym 
Pacyfiku jest tajna baza wojsko­
wa, nielegalnie produkująca brori 
dla Trzeciego Świata. Superko­
mandos zrzucony nocą na jej te­
ren musi sam j ą zdemaskować 
i unicestwić. 

Niby wszystko wygląda na sche­
matyczną strzelankę , jednak na­
prawdę jest trochę inaczej . Steru­
jąc komandosem musimy przejść 
cztery etapy. Wymagają one re­
fleksu i sprawności, jednak akcja 
nie jest bardzo dynamiczna. Moż­

na powiedzieć, że jest to taka po­
wolniejsza strzelanka. Chodzimy 
po labiryntach wyspy , zbieramy 
amunicję , podkładamy bomby 
i w razie potrzeby zerkamy na kie­
szonkowy plan. Przeciwnicy są 
groźni , ale trochę praktyki wystar­
czy na odkrycie sposobów ich uni­
cestwiania (dobry wyraz, bo za­
stępuje "zabijanie"). 

Grafika dobra, ale nie rewelacyj­
na. Animacja postaci - widok z gó­
ry, typowa dla tego rodzaju za­
baw. Muzyka popiskująca. Akcja 
wciągająca i co najważn iejsze nie 
zniechęcająca wysokim pozio­
mem trudności. 

OCENA: V"V"V"V" 

Dystrybucja: 
Warszawa, ul. Smolna 18 

tel. 38 05 69, 38 73 92 
tel./fax 38 05 02 

Pegasus 
The Great Wall 

Wielki Chiński Mur, czyli nieda­
leko do Moskwy . Co? A to , że 
w byłym ZSRR powstał Tetris, le­
gendarna i przebojowa łamigłów­
ka. Lecą klocki w różnych kształ­
tach itd ... Chi ński mur to taka od­
miana Tetrisa. Przewija się murek 
(nie doktor), my mamy młotek 
i wybijamy klocki. Wpadają one 
raz na lewo, raz na prawo. Jeśli 
wybijemy na prawo taki klocek, 
który jest już na lewo, wtedy zni­
kają oba. I na odwrót. Co, nie zro­
zumieliście? To proste - wbić na 
jedną stronę to, co jest na drugiej 
i nie dopuścić do zapełn i enia 
studni. Zabawa to niezła i wciąga­
jąca. Ekstra, gdy gra się we 

dwóch. I można grać jako współ­
pracownicy lub rywalizować ze 
sobą. Mówię Wam (piszę) , jeden 
drugiemu wybija i to się nazywa 
rozrywka. 

Grafika "The Great Wall" nie za­
chwyca, ot taka spokojna i tetriso­
wa. Najlepszy jest pomysł gry, 
jednak wybitnie ściągnięty z Tetri­
sa. Kto lubi logiczne zręczno­
ściówki , będzie zachwycony. 

OCENA: V"V"V" 

Bum - Nowy Rok! 

Poker Ili 
(5in1) 

To pozycja dla lubiących grać 
w sztywne małe kartoniki. zwane 
popularnie kartami. Na jednej ka­
setce umieszczono aż pięć gierek, 
które pozwalają zagrać w najpo­
pularniejsze odmiany pokera i nie 
tylko. I tak znajdziemy tu "King of 
Casino", "King Poker '', "Poker" 
i "Black Jack" oraz "13 Cards". 
Możemy grać w zwykłego poke­

ra , pokera amerykańskiego , 
w Czarnego Jacka - odmianę gry 
znanej u nas jako Oczko. Gra 
w 13 kart wymaga znajomości 
układów pokerowych i głębszego 
myślenia. Wszystkie gry przedsta­
wiają sedno karcianej zabawy, 
a więc nie ma tu miejsca na zbęd­
ną grafikę , rozbierające się pa­
nienki czy inne głupstwa. Oto po­
ker na poważnie. 

Grafika w "Poker Ili" jest porząd­
na. Karty widać dobrze, a nic wię­
cej chyba nie trzeba. Na koniec 
warto wspomnieć o instrukcji , któ­
ra uczy podstawowych zasad gra­
nia w pokera, Black Jacka i 13-tki. 
Wydana jest ona w formie bro­
szurki, dołączanej do każdego pu­
dełka i jest - UWAGA - napisana 
po polsku! 

OCENA: V"V"V" 

I tak mamy już nowiutki jer, czyli 1995 rok. Na początek dobra 
wiadomość: prawdopodobnie już od przyszłego Konsolowego 
Świata będziemy opisywać gry na 16-bitową SEGĘ:. Dzisiaj kla­
syka, poczciwy Pegasus, a dla nintendowców zamiast opisów 
gier, opis "szesnastki", czyli SNES-a. Acha, wiecie, że ceny 
wszystkich gier i konsol spadły? No, a od czego była ta denomi­
nacja ... (cha, cha, cha) 

i dajcie sobie trochę swobody, 
przecież już wszystko jest w PAL-u, 

BRllMBA 



Nintendo 
Konsola SUPER NES 

Przedstawiam Wam konsolę, która 
już dawno podbiła zachodnie rynki roz­
rywki. Jej wielka popularność w bar­
dziej cywilizowanych krajach stały się 
już codziemością, a teraz ma szansę 
zabłysnąć w Polsce. 

W dużym j:\Jdle (nie peski) znajduje­
my konsolę , jeden joypad, komplet ka­
belków, zasilacz, złącze do telewizo­
rów z wyjściem Euro i instrukcję. Za­
skoczył mnie tylko jeden joypad - a co 
z drugim? Niestety trzeba go dokupić 
oddzielnie, o ile 
jest taka potrzeba. 
Kolejnym zasko­
czeniem była in­
strukcja - tylko po 
angielsku i w do­
datku wspominała 
coś o dołączonej 

kasetce z grą. Do­
kładnie oglądając 
zakamarki pudełka 
nie udało mi s i ę 

znaleźć żadnego 
cartridge'a. No 
cóż, gry trzeba ku­
pić oddzielnie. 

Z podłączeniem 
konsoli nie miałem 
żadnych kłopctĆMI. Specjalny schemat 
pokazuje kilka sposobów podłączenia 

urządzenia do telewizora i monitora. 
A można to zrobić przez wejście ante-
11CM'8, złącze Euro, wtyczki cinch. Nie­
typowo rozwiązano bezpośrednie wyj­
ścia Audio i Video. Do konsoli należy 
wetknąć specjalny kabelek, który za­
kończony jest już typowymi wtyczkami 
typu cinch. Trzeba pochwalić jego dłu­
gość, która bardzo ułatwia wygodne 
us1awienie i podłączenie urządzonka. 

acha było włączone zasilanie 
(świectta się czerwona dioda) 
i działała blci<ada. Dzięki takie­
mu sprytnemu mechan~mowi 

zabezpiecza się konsolę przed 
ewentualnym zniszczeniem. 
Mogłoby ono nastąpić, gdyby­
śmy wkładal i lub wyjmowal i 
cartridge podczas włączonego 
zasilania. No, wreszcie "Robo­
cop 3" znalazł się w konsoli i ... 

Wrażenie jest naprawdę niezłe. Ko­
lorowa grafika wysokiej rozdzielczości, 

a muzyka stereo cudownie pi eści 

uszy. Biorąc pod uwagę treść, gry dla 
SNES-a to głĆMlnie typowe zręczno­
ściówki , a o ich zaletach decyduje 
zwłaszcza dobra grafika i muzyka. 
SNES to ma Co więcej? Na Zacho­
dzie maszyna ta stała się popularna 
dzięki przystępnej cenie i mnogości 
dostępnych tytułów. A jak u nas? Ce­
na samej konsoli wynosi trochę poni­

żej czterech ba­
niek, coś okola 3,8 
mln zł (STARYCH 
ZŁOTYCH! ! !) . Gry 
na cartridge'ach są 
niestety drogie 
i szkoda, że in­
strukcje są tylko po 
niemiecku lub fran­
Ct.Sku (tak przynaj­
mniej było w przy­
padku otrzyma­
nych przez nas). 
Kosztują one mniej 
więcej o 1 /3 więcej 
niż legalne gry na 
takiego peceta. Nie 
martwmy s ię na 

zapas, podobno są już wypożyczalnie. 
Podsumowując: SNES to dobra kon­

sola, przedstawicielka nurtu 16-bitów. 
Ma duże możliwości graficzne i mu­
zyczne, których wykorzystanie zależy 
wyłącznie od twórców gier. Na Zacho­
dzie (w takiej np. Anglii) gierek jest za­
trzęsien ie, w Polsce wszystko dopiero 
się rozwija. Zatem przyjdzie nam po­
czekać jeszcze na efekty zdobywania 
rodzimego rynku przez Nintendo. Czy 
wygra ono z innymi konsolami i kom­
puterami - trudno jeszcze przewidzieć. 

Na zakończenie dane techniczne 
SNES-a (w/g danych prasowych 
ESP): 

procesor: 16-bitowy, 3.58 MHz 
grafika: paleta 32768 barw 
z możliwością 256 na ekranie, 
dźwięk: 8 kanatĆMI, 
cartridge: standard SNES 
podłączenie: telewizor PAL, monitor 

Wieści ze świata grania 
Nintendo of America wreszcie ujawniło prasie screeny z pierwszej 

ukończonej (w 99%) gry dla systemu UL TRA 64. Jest to "Cru­
is'n USA" , a nie jak wsz.yscy przypuszczali Wirtualny Mario czy np. 
Donkey Kong. Grafika prezentuje się nieźle jak na konsole, ale posia­
dacze pecetów z CD-ROM'ami już coś takiego widzieli - rendering i te 
rzeczy. Gra ta to typowy przedstawiciel "samochodówek" i opowiada 
o przejażdżkach po drogach i bezdrożach Stanów Zjednoczonych. Na 
razie mogą ją podziwiać nieliczni, ponieważ do sprzedaży detalicznej 
ma wejść dopiero pod koniec 1995 roku, tak jak i samo ULTRA 64. 

"THEME PARK" jest obecnie na szczytach growych list przebojów 
dla komputerów klasy PC. A oto rewelacja: zapowiedziano wypusz­
czenie tej pozycji dla Super NES. Jak chwalą się autorzy gry, firma 
Bullfrog, gra na nintendową konsolkę ma być nawet lepsza od peceto­
wego oryginału. Dołożono więcej jeżdżących karuzel i innych bardziej 
ambitnych lunaparkowych atrakcji. 

Ocean przygotował grę "THE SHADOW'' dla konsol SEGA Mega 
Drive oraz SNES. Jest ona zrobiona na podstawie wątków z sensacyj­
no - fantastycznego filmu pod tym samym tytułem. Jeśli gra dorówna 
popularności ekranowej pozycji, to szykuje się kolejny hit. 

"DYNABLASTER" - gra dla Game Boya, znana też jako " BOMBER 
MAN" prawdopodobnie nie ukaże się na rynku. Pomimo oficjalnych 
zapowiedzi i stworzeniu autorskich kopii, Nintendo nie umieściło jej 
na liście do wydania. Plotka głosi, że gra zostanie przerobiona tak, 
aby wykorzystać popularność grubasa Wario, który stał się superido­
lem gejmbojowych fanów. 

Film kinowy "STREET FIGHTER" z Jeanem Claude van Dammem 
i Kylie Minogue jest już faktem. Natomiast trwają prace nad sfilmowa­
niem innego mordoblciowego przeboju - "MORTAL KOMBAT". 
Zdjęcia zlokalizowano w Los Angeles i na Tajlandii, a wśród obsady 
znalazł się "nieśmiertelny" Christopher Lambert. Dzieło ma być ukoń­
czone i dostarczone do kin jeszcze w tym roku (1995). 

"DOOM", gra która wstrząsnęła pecetami ciągle czeka na swoją 
SNES-ową premierę. Tymczasem pojawiła się jej wersja dla ... atarow­
skiej 64-bitowej konsolki Jaguar. Czyżby rzeczywiście coś drgnęło 
w atar-64 bitach? 

CASIO reklamuje się w pismach dla angielskich gracz.y. Z czym? 
Ano z Magie Beam Diary, czyli elektronicznym notesem dla młodzi­
ków. Masz.ynka ta umożliwia zapamiętywanie telefonów i adresów, ale 
jej główną zaletę stanowi możliwość komunikacji (na podczerwień) 
z drugim egzemplarzem. W ten sposób można zagrać w jakąś prostą 
gierkę typu battle (co?) lub co najważniejsze przesyłać sobie liściki -
np. na klasówce lub nudnej lekcji. 

wieści uzbierał BRflłllBA 

Po zainstalowaniu konsoli zaintere­
sowałem się manipulatorem, czyli joy­
padem. Jest to kawał solidnie wykona­
nej roboty. Wygląda na to, że wytrzy­
ma wiele gier zręcznościowych . 

Umieszczono na nim przycisk w for­
mie krzyżyka do kierowania ruchami 
postaci, cztery przyciski fire: A, B oraz 
X i Y. Ponadto są tu jeszcze guziczki 
Select i Start oraz dwa przyciski 
z wierzchu, oznaczone jako L (lewy) 
i R (prawy). 

BRtlMBAs= 

No dobrze - sama konsola to nie 
wszystko. Szybko spróbowałem wło­
żyć do niej jedną z trzech gier, które 
dostaliśmy oddzielnie. Coś nie mo­
głem jej wetknąć ... niech pomyślę ... 

P.S. SNES-a otrzymaliśmy od bezpo­
średniego i autoryzowanego dystrybu­
tora oryginalnych gier Nintendo w Pol­
sce: Elemis Elektronik SA, Warszawa, 
ul. Matuszewska 14, tel. 679-80-41 . 

m 



Na początku byto piwo. A potem 
byt chaos . A teraz mamy 
"C.HAO.S. Continuum" - kolejną 
wśród kompaktowych gier. 
Fabuła jest zagmatwana i zawie­

ra chyba wszystkie najpopularniej­
sze motywy znane z podrzędnej li­
teratury SF. Mamy więc kolonie na 
Marsie i innych księżycach planet 
układu słonecznego, łącznie z Ty­
tanem, ks iężycem Saturna, gdzie 
rozgrywa się cała akcja. Oczywi­
ście pojawiają s i ę konflikty, Mar­
sjanom się nie podoba, więc zo­
stają przykładnie , choć niedokład­
nie spacyfikowani. Ich niedobitki 
przeżywają i oczywiście chcą się 
zemścić. Tak się składa, że jedno-

n cześnie na Tytanie powstaje su­
perkomputer do badań nauko­
wych, tak więc Marsjanie podrzu­
cają tam małego wirusika, który 
powoduje , że maszyna zaczyna 
działać znakomicie, niestety poza 
kontrolą . Przy tym wszystkim, aku­
rat prowadzono badania nad prze­
noszeniem s i ę w inny wymiar 
i część naukowców zostaje uwię­
ziona tamże . Oczywiście , należy 
coś z tym zrobić, tak wiec zostaje 
wysłana automatyczna sonda, któ­
rej zadaniem jest uwolnienie za­
kładników i skasowanie samego 
komputera. Sondą ktoś musi kie­
rować - jesteś nim Ty. 

Przepraszamy Czytelników, że­
śmy się tak rozpisali, ale fabuła to 
jeden z mocniejszych punktów tej 

C.H.A.O.S. Continuum 
gry. Sam gameplay nie wygląda 
już tak różowo - na środku ekranu 
masz widok z sondy, ładna grafika, 
ray - trace'owana, szkoda, że mało 
co się rusza. Na dole znajdują się 
klawisze sterowania ruchami (ruch 
odbywa się skokowo). Poza prze­
mieszczaniem sonda może wyko­
nać jeszcze parę ciekawych rze­
czy . Tak wiec można , a nawet 
trzeba, zasysać dane z kompute­
rów stacji - w szczególności mapy 
i kody dostępu, ale gra ma też za­
cięci e edukacyjne, i przy okazji 
można się dowiedzieć np. jak wy­
gląda atom. Można też "zalakować 
s i ę" na jakimś obiekcie, inaczej 

mówiąc, wydać polecenie automa­
tycznego śledzenia go. Dostępne 
są dane ogólne dotyczące misji, 
można też wytworzyć anomalię 
czasoprzestrzenną i skryć się 
w niej. Wreszcie w ostateczności 
wystrzelić z garłacza laserowego 
do nadchodzącego robota strażni­
czego. 

"C.H.A.O.S. • jednak nie jest 
zręcznościówką. Ma charakter la­
biryntówki z elementami logiczny­
mi - całość sprowadza się do łaże­
nia od komputera do komputera, 
otwierania drzwi i rozwiązywania 
zadań pseudointelektualnych, np. 
należy zapalić 5 kwadratów 16-po-

!owej szachownicy w kolej ności 

wskazanej przez komputer. 
I wszystko byłoby dobrze, gdyby 

nie pewien szczegół - gra jest prze­
raźliwie wolna, nawet jak na pro­
dukcję pod MS-Windows. Na 486 
DX33 i 4 MB RAM chodz~a z wy­
rażnym trudem, w oczywisty spo­
sób żądając więcej pamięci . Gdyby 
nie ten mankament, możnaby ją 
uznać za znośną, w tym układzie 
radzimy dobrze przemyśleć zakup. 

Alex & Gawron 
P.S. Spójrzcie na metkę - to chyba 

pierwsza gra, która nie rusza na 386. 



ie"'.'ątpliwie filmy 
animowane z wyt­
wórni Walta Disne­
ya należą do naj­

lepszych na świecie. Pełne są 
one zabawnych kolorowych 
animacji, przepięknej muzyki 
i utrzymane są w swoistym kli­
macie. Oprócz seriali, raz do ro­
ku realizowany jest film pełno­
metrażowy, za każdym razem 
spotykający się z ogromnym 
zainteresowaniem nie tylko 
dziecięcej widowni. Właśnie 

jednym z takich filmów byl opar­
ty na starej baśni "Aladdin". Mo­
im zdaniem jest to najlepszy 
film animowany jaki widziałem . 
Dlaczego o tym piszę? Ano 
dlatego, że niedawno pojawiła 
się wydana przez firmę Virgin 
gra oparta na tym filmie. 

"Aladdin" to typowa platfor­
mówka. Wyróżnia się ona jed­
nak piękną, kolorową grafiką, 
bardzo dobrym opracowaniem 
dźwiękowym i wprost rewelacyj­
ną, humorystyczną animacją 
{cóż, Disney!). Zadaniem Alad­
dina, młodego chłopca, który 
aby się utrzymać, musi kraść 

jabłka z targu w Agrabah {tak 
nazywa się miasto, gdzie dzieje 
się ta historia) jest uratowanie 
sułtana przed niecnymi knowa­
niami czarownika-doradcy Jaf­
fara. Uzurpator wraz ze swoim 
pomocnikiem, papugą Jago, 
plan~ją zdobycie magicznej 

lampy, która znajduje się w jas­
kini cudów strzeżonej przez ta­
jemne moce. Jedynie osoby 
o prawdziwie szczerym i dob­
rym sercu mogą przeżyć wej­
ście do tego magicznego miej­
sca. Taką osobą jest właśnie 
Aladdln i tu zaczynają się jego 
kłopoty. Przed chłopcem stoi 
wiele zadań. Na początek musi 
on wydostać się z Agrabachu, 
by na pustyni odnależć część 
magicznego amuletu, dzięki 
któremu można otworzyć wej­
ście do Jaskini Cudów. Ko­
nieczne jest też odnalezienie 
drugiej części amuletu, która 
znajduje się w posiadaniu her­
szta agrabahskich złodziei. 
Niestety, tutaj nasz dzielny bo­
hater zostanie złapany i wtrąco­
ny do lochu, skąd oczywiście 
musi niezwłocznie uciec. Nas­
tępnym krokiem jest odwiedze­
nie zaczarowanego miejsca. 
Musi z niego wynieść magiczną 
lampę, w której zaklęciem uwię­
ziono Gina. Nie wolno jest za to 
dotknąć żadnych innych znaj­
dujących się tam bogactw. Nies­
tety małpka Abu, pomocnik 
Aladdina, nie będzie mogla się 
powstrzymać i chłopakowi przyj­
dzie w popłochu uciekać ska­
cząc po zapadających się 
w morze lawy kamieniach, uni­
kając jednocześnie spadają­
cych ze sklepienia głazów. Je­
żeli w całości uda się dotrzeć do 

latającego dywanu nasz boha­
ter będzie miał szansę na niesa­
mowity lot. Po brawurowej 
ucieczce przyjdzie czas na od­
wiedzenie Gina wewnątrz lam­
py, a następnie na udanie się do 
pałacu sułtana i jego pięknej 

córki Jasmine. Ostatnim eta­
pem będzie walka z samym 
złym i podstępnym Jaffarem. 

Na swej drodze Aladdin spot­
ka wiele postaci. Będą to straż­
nicy silni i niebezpieczni, ale 
niezbyt błyskotliwi i odrobinę 
niezdarni, fakir rzucający noża­
mi, kościotrupy z bombą za­
miast głowy, zaklinacze węży, 
zie giny, złowrogie posągi i wiel­
błądy, plujące gdy wskoczy się 
im na garb {swoją drogą to bar­
dzo skuteczna i bezpieczna me­
toda na pozbywanie się prze­
ciwników). Wszyscy oni, z wy­
jątkiem wielbłąda czyhają na ży­
cie chłopca, więc będzie on mu­
siał robić niezły użytek z miecza 
i celnie rzucać jabłkami. 

Na wszystkich planszach po­
rozrzucane są różne przedmio­
ty: jablka, slużące jako amunic­
ja dalekiego zasięgu, drogie ka­
mienie, podobizny Aladdina -
dodatkowe życia, głowy Abu -
klucze do bonusowego pozio­
mu, podobizny Gina - żetony 
do bonusowego jednorękiego 
bandyty, czarne lampy dzialają­
ce jak bomby i niszczące 
wszystkich przeciwników na 

planszy, wazy będące punktami, 
od których kontynuuje się grę po 
stracie życia, i magiczne latają­
ce liny mogące przenieść do 
niedostępnych miejsc. 

Prawie na każdej planszy 
znajduje się ukryty magiczny 
sklepik. Można tam kupić do­
datkowe życia (5 kamieni) lub 
życzenia (10 kamieni) pozwala­
jące na kontynuacje gry, gdy już 
stracimy wszystkie życia . Na 
koniec planszy można wziąć 
udział w grze w coś w rodzaju 
jednorękiego bandyty, tyle razy 
ile .Ginów" się zbierze. a 

Poziom trudności jest dobra- I 
ny tak, że przejście pierwszych 
plansz nie nastręcza zbyt wiele 
trudności. Potem jednak zaczy-
nają się .schody". Jest to dobre 
rozwiązanie, bo zarówno niew­
prawionym jak i wytrawnym gra-
czom pozwala na świetną zaba-
wę. Rewelacyjne wykonanie gry 
sprawia, że doskonale wczuwa-
my się w rolę Aladdina i w raz 
z nim przeżywamy przyprawia-
jące o szybsze bicie serca 
emocje. Moim zdaniem Aladdin 
jest nejlepszą platformówką na 
komputer Amiga (i nie tylko). 
W to po prostu trzeba zagrać. 

BADJOY 



W naszej dziennikarskiej karierzP 
(to brzmi nieźle!) opisywaliśmy juź 
rozmaite gry: słabsze, dobre, bardzo 
dobre, czasami wybitne. Jednak nie 
spotkaliśmy się z grą, która stanowi­
łaby tak wielki przełom w historii 
komputerowej rozrywki jak "Linder 
d Killing Moon". Nie był taką grą 
"Wolfenstein" "Doom" czy "Mortal 
Kombat". "Killing Moon" jest wyjąlko 
wy pod kazdym względem. Zresztą 
poczytajcie 

NA POCZĄTEK FABUŁA 
San Francisco, rok 2042. W efek­

cie konfliktu nuklearnego świat prze 
szedł znaczącą przemia 
nę, zaś zamieszkujący go 
ludzie dzielą się na dwie 
grupy. mutantów i norrnali 
szczęśliwców, których 

kod genetyczny nie uległ 
modyfikacji w efekcie na­
promieniowania. Normali 
jest mniej i zamieszkują 
nowowybudowane mia 
sta, ruiny starych pozo 
stały dla mutantów. 
Wśród nich żyje Tex Mur­
phy (znocie go z ''łvlaniac 
Mansion 2") - norma!, któ 
ry nigdy nie zaakceptował 
tego podziału 

Murphy jest prywatnym 
detektywem w jego naj­
klasyczniejszym typie: w pomiętym 
szarym płaszczu , nasun iętym na 
oczy kapeluszu i papierosem w zę­
bach. Pewnego dnia odwiedza go 
jego były szef z policji i ostrzega 
przed mieszaniem się w nieodpa 
wiednie sprawy. Tex nie bardzo wie 
o co chodzi, ale wizyta mobilizuje go 
do znalezienia pracy. 
Następnego dnia wychodzi z domu 

i otrzymuje zadanie rozwiązania cał­
kiem banalnej sprawy dotyczące1 
włamania do pobliskiego antykwariu­
sza. Przy tej okazji poznajesz jego 
znajomych: uroczą kioskarkę. dobro­
dusznego wtaśelciela baru, upierdli­
wego antykwariusza, zabawną wta 
ścicielkę pizzerii i srogiego z wyglą 
du, ale miłego komisarza policji. Po 
rozwikłaniu pierwszej zagadki Mur­
phy otrzymuje następne zadanie: ta 
jemnicza księżna poleca mu odnale­
zienie rownie tajemniczej statuetki. 
Gdy już to uczyni, zostaje, niestety, 
napadnięty i traci przedmiot. W za­
mian Zeł udowodnienie zdrady rnężct 
właścicielki pizzerii dowiaduje ~ię od 

niej o szczegółach napadu. Tropy 
prowadzą do byłego szefa. Gdy Te) 
do niego dociera, ten jest już agonii. 
Ostatnie jego słowa i dalszy prze· 
bieg akcji klarują główną intrygę 
Otóż tajemnicza potężna istniejąca 
od wieków sekta pod ha"'8m walki 
o czystośc.. genetyczną szykuj& 
straszliwy plan osiedlenie na stacji 
kosmicznej wybranej grupy normali 
i kasację calej reszty istot ludzkich 
na Ziemii. Ostatnią osobą, która mo­
że temu zapobiec, jest Tex Murphy. 
Więcej tajemnic nie zdradzimy 

1 tak opowiedzieliśmy już połowę gry. 
Dodajmy tylko, że cała rozgrywka na 

Ziemii je~t tylko elemen· 
tern wielkiej walki między 
Dobrem a Złem , wal~ · 

w której wszelki<! dobro 
uosabia The Great P .I 
czyli Wielki Prywatny De­
tektyw - bóg wszystkich 
detektywów. 

COŚ O TYM, 
JAK SIĘ GRA 
"Killing Moon" jest przy 

godówką Tex bardziei 
polega na sile swego 
umysłu niż na sile mię­

śni , zaś spluwę nieszczę­
śliwie traci na samym po 
czątku gry. Tak więc roz· 
wiązywanie zagadek po­

lega na przemieszczaniu <;ię z miej­
sca na miejsce, dokbdnym ogląda 
niu wszelkich śladów, znajdowaniu 
i odpowiednim używaniu przedmio­
tów oraz prowadzeniu rozmó.v 
Jeśli chodzi o przedmioty, sprawa 

jest prosta. możesz ich dowolnie 
używać, oglądać je dokładnie (czyń 
to często, bo zawsze można coś cie­
kawego znaleźć) można wreszcie 
łączyć ze sobą przedmioty, np. płytę 
kompaktową z czytnikiem i monitor­
kiem aby otrzymać ładniutki ze<;taw 
audio-.-ideo, przy pomocy którego 
otworzysz sejf zabezpieczony anali­
zatorem głosu Judzkiego. Innym cie 
kawym motywem, pojawiającym się 
parę razy w trakcie gry. jest składa· 
nie do kupy podartych listów bar· 
dzo ładnie zrobiona układanka 

Bardzo ważną rolę w grze odgry­
wają rozmowy. Rozmowa może 
przebiegać na 2 sposoby: albo wy­
pytujesz delikwenta o rozmaite rze 
czy ' a pytal trzeba w „ zystkich 
i o wszystko, bo w ten ~wiele 
się dowiesz), albo tez prowadzisz 
wymianę zdan. W tym drugim przy­
padku po każdej ripości1:1 partnera 

masz do wyboru .s sposoby prowa 
dzenia rozmowy, przy czym widzisz 
tylko, jaka będzie tonacja wypowie­
dzi Tella, nie zaś co dokładni1; on 
powit-. Na tę okolicznośc.. zdarzają 
się zabawne rumery, l'l>· wybierasz 
-W stylu Humphr~·a Bogarta" a sły­
szysz 'Czy może~.z mi podać to na 
zwisko? • albo "Patetycznie i z hono 
rem' (2 IJCetów trzyma T exowi lufy 
przy głowie; i słyszysz błaganie , aby 
go nie zabili · zresztą cała gra je • t 
nasycona humorem, z Jednej strony 
zwariowanym, a z drugiej · bardzo 
czarnym obtH te odmiany strasznie 
nam >ię podobają. 

Nie ma w "Killing Mo­
onie ' dużych przegięć je­
śli chodzi o fabułę. Przed­
mioty są widoczne naj­
częściq umieszczone 
w c;ensownych miejscach 
' spełniają ~.woie założe 
nia początkowe np. śru­
bokręt służy do odkręca 
nia śrub, a nie myua zę 
bów czy innych cudów 
jakie czaSdrT1i mają miej-

sce w innych grach. Precyzja wyko­
nania budzi najwyższy podziw - jeśli 
biurko ma 4 szuflady, to wszystkie 4 
dają się otworzyć (nawet jeśli nic 
w nich nie ma1 a jeśli za którymś ob­
raz"'m znajduje się sejt, to dają <>i1,1 
odsunąi., w„ zystkie obrazy w danym 
pomie:;lCLt::niu. 

Trzeba tu też wspomniec o nowa· 
torsl<im -;ysto 1rnie podpowiedzi. Otóż 
po&lCLególnt: problemy do rozwikła· 
nia zostały od siebie oddzielone i po­
dzielone na podproblemy, np. aby 
dowiedziec się. kto obrabował anty­
kwariat, mustLz najpierw przekonać 
pijaczka, aby Ci udzielił informacji. 
Rozwiązanie danego podproblemu 
składa si..• z kilku kolejnych krokow. 
Komputer odznacza te, które już wy 
konałeś . za:. niozesz dowiedziec su~. 
r,o powieni<>n.X w danej chwili zro-

bic, tracąc 4 punkty 
z pobiadanej puli 
Iw sumie można n;oi­
bic. 1000, ale można 
też mie..: konto ujem­
n ~) Podpowiedzi nie 
są jednak łopatolo­
giune mówią jaki masz znaleźc.. 
przedmiot, ale nie mówi'}, gdz1p on 
jec;t, tak więc nawet po ich użyciu gra 
nie jest całkiem banalna. 

A TERAZ Z GRUBEJ RURY 
Kilka słów prawdy o "Under a Kil­

ling Moon'". Wykrzykniki sobie daru 
jemy, bo zajęłoby zbyt wielu 'lliejsca 
Po pierwsLe, gra zajmuje 4 dyski 
CD-ROM, czyli 2 4 gigabajta Po 
drugie w:,zystki0 prząrywniki to 
::.c1:1ny w których wycięto sylwetki 
~oró.v i osadzono je w renderowa 



O SZOPENIE, 
CZVU RAPORT 
Z OBL~ŻONEGO MIASTA IV 

Zbierało się nam na ten tekst 
od dawna, ale "Under a Killing 
Moon" stał się katalizatorem . 
Cóż , powiedzmy sobie szcze­
rze, Przyjaciele Czytelnicy, cza­
sy 386-tek j uż dawno odeszły 
w siną dal. Owszem, mało jest 
gier, które koniecznie wymagają 
486 (a dokładnie - znamy jedną 
"C.H.A.O.S. Continuum" opisy­
waną w tym numerze). Niemniej 
jednak moc obliczeniowa tych 
miłych maszynek przestaje do 
czegokolwiek wystarczać. Tak 
było już z "Doomem", tak jes1 
z wszystkimi symulatorami lotu 
(choćby "Pacific Strike" czy "Stri­
ke Commander"), ba nawet mor­
dobica. jak "Rise of the Robots" 
czy "Mortal Kombat" lubią cho­
dzić na szybszych komputerach. 

Podobnie rzecz ma się z pa­
mięcią: byty ze 2 produkcje, któ­
re żądały obowiązkowo 8 MB 
(zresztą strasznie badziewne) , 
natomiast sporo gier lepiej cho­
dzi z taką ilością pamięci (moż­
na sobie pozwolić na cache dys­
kowe, nie trzeba bootować kom­
putera z dyskietki) - w szczegól­
ności tyczy się to pozycji pod 
"Windows" - pojawia się ich 
ostatnio sporo i są niekiedy cał­
kiem ciekawe. 

Dochodzi do tego problem kart 
dźwiękowych : Sound Blaster od­
chodzi do lamusa, na jego miej­
sce wchodzi "Gravis" dzieląc się 
rynkiem z "Sound Blasterem 
Pro" i "Rolandem MT-32" zaś 
gdzieś nad tym wszystkim wisi 
cień "Sound Blastera AWE32", 
który jest na razie drogi, ale za 
jakiś czas ... kto wie? 

Na to wszystko nakładają się 
jeszcze sprawy związane z no­
śnikiem - CD -ROM -owe gry 
umocniły się na rynku , wiele 
produkcji nie jest w ogóle wyda­
wanych w wersjach dyskietko­
wych , a jeśli już są, to mocno 
okrojone. Dyskietkowe wersje 
gier nieprędko całkowicie znik­
ną, ale jednak to rynek gier na 
srebrnych (a w Polsce czasami 
złotych ... ) płytach będzie się 
rozwijał dynamiczniej. 
Gdzieś na marginesie tych 

rozważań należy też pamiętać 
o wydajniejszych kartach gra­
ficznych (obowiązkowo 1 MB, 
najlepiej Local Bus) i większych 
twardych dyskach. 

Na koniec tych rozważań tra­
dycyjnie prosimy o nieprzysyła­
nie zdechłych kotów do redakcji 
- nie zmieni to, niestety, sytuacji, 
my zaś i tak pamiętamy , że pi­
szemy dla Czytelników, którzy 
niekoniecznie mają najnowszy 
sprzęt. Zresztą obciążenia zwią­
zane z zakupem lepszych czę­
ści są takie same dla nas, jak 
i dla Was, szczególnie że Na­
czelny jak na razie nie kwapi się 
do rozdawania pracownikom 
prywatnego sprzętu . t tym pesy­
mistycznym akcentem ... 



Gra "Amazon" jest produktem fir­
my Access Software znanej między 
innymi z takich pozycji jak "Count­
down" czy "Crime Wave". Pomimo 
tego, że została wydana dwa lata 
temu, gra nadal potrafi zaskoczyć 
świetną dygitalizowaną grafiką oraz 
udaną syntezą mowy. Ciekawy sce­
nariusz i prostota obsługi sprawiają, 
że "Amazon" jest atrakcyjnym ką­
skiem dla wielbicieli przygodówek. 
Wydaje się na tyle prosta, że każdy 
choć trochę obeznany z grami przy­
godowymi powinien ją skończyć 
w parę wieczorów. Poniższy spo­
sób przejścia "Amazona" piszę 
przede wszystkim z myślą o począt­
kujących graczach oraz tych, którzy 
zatkali się w którymś miejscu i nie 
mogą popchnąć akcji do przodu. 

Na początek trochę informacji 
o działaniu gry. 
Postacią bohate­
ra kierujesz za 
pomocą kurso­
rów lub myszki. 
Główną część 
ekranu zajmuje 
widok miejsca, 
w którym się ak­
tualnie znajdujesz. Pod nim mieści 
się listwa z ikonami poleceń . Oto 
ich funkcje: 

- oko - kliknięcie na przedmiocie -
wyświedenie opisu; 

- dłoń - wykonywanie czynności 
typu "popchnij", "otwórz"; 

- ręka - służy do brania przedmio­
tów; 

- plecak - spis przedmiotów nie­
sionych przez naszego bohatera; 
kliknięcie na przedmiocie, a następ-

m nie na OK, powoduje zmianę kurso­
ra w ten przedmiot i daje możliwość 
użycia go ; żeby użyć jednego 
przedmiotu na drugim należy klik­
nąć myszą na jego obrazku i trzy­
mając przycisk przesunąć go na 
drugą rzecz; 

- schody - wspinanie się na drze­
wa, schody itp. ; 

- chmurka - rozmawianie z innymi 
postaciami; 

- exit - służy do szybkiego opusz­
czania komnat; 

- znak zapytania - podpowiedzi 
dawane przez komputer; należy ko­
rzystać z tej opcji rozważnie, bo jest 
ich ograniczona liczba; 

- dyskietka - nagranie/wczytanie 
stanu gry; 

- naciśnięcie w czasie gry 

CTRL+Q - wyjście do 
DOS-u. 

Tyle o sterowaniu 
grą, teraz opis jej ukoń­
czenia. 

Część 1 
Gra rozpoczyna się 

krótkim , ale efektow­
nym intrem. Rozgrywkę 
zaczynasz przed bu­
dynkiem firmy, w której 
pracujesz . Wejdź do 
środka. Weż wieszak, 
a następnie pójdż do 
końca korytarza w le­
wo. Otwórz drzwi i wejdż do pokoju. 
Dowiesz się, że Twój brat Allen za­
ginął podczas ekspedycji do Ama­
zonii. Szef zaproponuje Ci dzień 
urlopu i zostaniesz automatycznie 

Część 2 

przeniesiony do 
swojego miesz­
kania . Weż ze 
stołu nóż do pa­
p ie ru i użyj go 
rozcinając pacz­
kę leżącej przy 
drzwiach . Pod­
nieś klucz i list 

Wyjdź z mieszkania - znajdziesz 
się z powrotem przed budynkiem 
firmy. Wejdź do środka i w drugie 
drzwi na prawo. Weź ze ściany lot­
kę (obok tarczy) i dmuchawkę . 
Otwórz kluczem szafkę i weź z niej 
taśmę. Otwórz książkę i przeczytaj 
rozdzi ał. Podnieś z biurka film, włóż 
go do przeglądarki , zaciągnij rolety 
i włącz urządzenie na parę chwi l. 
Teraz wyjdź z powrotem na parking 
i pojedź do domu. Weź pobłyskują­
cy pierścionek z przewróconego fo­
tela i przesłuchaj znalezioną taśmę. 
Następnie wróć do firmy i wejdź 
w pierwsze drzwi na prawo. Otwórz 
klatkę i weź szczura. Z szafki weź 
butelkę alkoholu. Wyjdź na korytarz 
i użyj szczura strasząc sekretarkę . 
Otwórz szafkę nad biurkiem i weź 
dwa klucze. Wejdź w drugie drzwi, 
zdejmij ze ściany tarczę i użyj kart­
kę z kodem na sejfie. Weź z niego 
gotówkę. Kluczem otwórz oszkloną 
szafkę i weź z niej napój. Idź na 
parking. Kluczem otwórz bagażnik 
zielonego samochodu i weź łom 
oraz nożyce do drutu. Wróć do po­
mieszczenia z klatką. Zmieszaj al­
kohol z napojem, postaw mieszan-

mazon 

kę na palniku i uruchom go. Pocze­
kaj, aż zmieni kolor. Weź butelkę , 
włóż do niej lotkę , a następnie lotkę 
wsadź do dmuchawki. Wejdź 
w ostatnie drzwi na prawo. Wdrap 
się na drzewo i strzel w strażnika . 
Szybko zejdź i odetnij nożycami ku­
beł na śmiecie. Z ziemi podnieś 
klucz, użyj go na drzwiach i wejdź 
do groty. Po chwili z niej wyjdż , weź 
kosz na śmieci i wejdź z powrotem. 

Część 3 
Pociągnij dżwignię w ścianie . 

Otwóż łomem prawą dolną szufla­
dę , weź z niej kompas, mikrofilm 
i mapę. Wróć na parking. Za pomo­
cą wieszaka otwórz samochód 
z prawej strony i włącz w nim reflek­
tory. Wróć do budynku i pogadaj 
z bibliotekarką. Powiedz, że w jej 
aucie palą się światła, a kiedy odej-
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Wejdź do budynku i zagadaj z celni­
kiem (1 , 1, 2, 2) - okaże się, że bez 
łapówki ani rusz. Zaoferuj facetowi 
pieniądze - dostaniesz wizytówkę. 
Pokaż 'Tą barmanowi w sąsiednim 
pomieszczeniu i pogadaj z pilotami. 
Po chwili znajdziesz się na pokła­
dzie samolotu zmierzającego do 
Rio Blanco. 

CzęśćS 

Szybko okaże się, że facet, który 
Cię wiezie, jest nasłany i trzeba się 
go pozbyć. Nie ma znaczenia, co 
mu powiesz, i tak będzie chciał Cię 
zabić . Gdy zakończy rozmowę po­
dejdź do klatki z kurami. Pociągnij 
za rączkę w momencie, gdy ban­
dzior zacznie się niecierpliwić i po­
dejdzie bliżej. Już po kłopocie. No, 
może niezupełnie. Zostałeś bowiem 
w samolocie bez pilota, w dodatku 
z uszkodzonymi sterami. Podnieś 
spadochron i użyj go na klamce. 
Wejdź do kabiny. Pociągnij za czer­
wone gaiki, potem za wajchę obok 
lewego steru, wreszcie za sam ster. 

dzie obejrzyj mikro- -------------------­
film na przeglądarce. 
Wyjdź na parking 
i wsiądź do samo­
chodu. 

Część4 
Podejdź do cyster­

ny. Weż kanister, 
otwórz drzwiczki 
i podnieś papierosy. 
Teraz podejdź do ro­
weru i weź pompkę. 



Poczekaj, aż samolot wpadnie do 
jeziora. Posuń drewniane pudło, na­
stępnie otwórz skrzynkę z napisem 
RAFT i wyjmij z niej ponton. Na­
dmuchaj go pompką wypłyń na je­
ziorze. 

Część6 
Weź żelazny pręt leżący na ziemi. 

Z wózka stojącego na placu weź pa­
prykę. Po lewej stronie ekranu jest 
bar. Wejdź do niego kilkakrotnie. Za 
którymś razem będzie pusty. Weź ze 
stolika ser, talerz, pieniądze i zapal­
niczkę . Podnieś nóż leżący na la­
dzie. Posiekaj nożem paprykę i wsyp 
ją do potrawy stojącej na ladzie. Gdy 
chłopak na posyłki weźmie danie 
i wyniesie je, odczekaj chwilę, a na­
stępnie wyjdź i udaj się do hotelu. 
Podnieś ze schodów pułapkę na my­
szy, załaduj ją serem i odstaw. Po­
czekaj , aż szczur się złapie i weź 
z jego nory pieniądze. Podnieś słu­
chawkę od telefonu. wrzuć monetę 
i wykręć numer. Poczekaj, aż telefon 
zadzwoni trzy razy i odłóż słuchaw­
kę. Udaj się z powrotem do baru. 
Na pytania dziewczyny odpowiadaj 
3, 3, 2. Wyjdź na zewnątrz i weź dra­
binę (!) Idź do sklepiku i kup tam wio­
sło, sieć, maczetę. korzenie i amuni­
cję . Gdy wyjdziesz ze sklepu nie­
przyjemny typ będzie bił chłopca. Idź 
za hotel, ustaw drabinę, wejdź na nią 
i za pomocą pręta strąć szyld. W na­
grodę dostaniesz od chłopaka bryłkę 
złota. Wsiądź do łódki stojącej przy 
nabrzeżu. 

Część7 

Teraz musisz działać bardzo 
szybko. Radzę nagrać stan gry na 
dysk przed dalszą zabawą. Daj bra­
tu amunicję, posuń metalową płach­
tę i korzeń leżący w lewym dolnym 
rogu. Przełącz sterowanie na Mayę 
klikając kursorem na jej zdjęcie. 

Weź pnącze z lewej strony ekranu 
i "zaceruj" dziurę w moście. Prze­
łącz sterowanie z powrotem na Ja­
sona i przejdź przez most. Zaoferuj 
kapitanowi statku złoto i papierosy, 
a zabierze on Cię na pokład. 

Część8 
Poczekaj, aż strażnik przejdzie na 

niewidoczną stronę statku . Weź 
trzcinkę z prawej strony ekranu , 
wrzuć do wody korzenie ze sklepu 
w Rio Blanco i wskocz do wody. 
Gdy już dopłyniesz do burty wejdź 
na pokład . Podnieś wędkę, otwórz 
skrzynię stojącą na pokładzie i weź 
z niej harpun. Idź do stojącej na 
dziobie armatki. Przesuń stojącą 
obok skrzynkę i załaduj armatkę 
harpunem. Poczekaj, aż strażnik po­
dejdzie i odpal mu w brzuch. Po­
dejdź do okienka na rufie i za pomo­
cą wędki wyciągnij klucz. Otwórz 
nim drzwi na dziobie, wejdź do środ­
ka i zasuń skobel. Podejdź do szafki 
po prawej stronie i wyjmij z niej bu­
telkę. Ze stołu weź szalik i użyj go 
na butelce, a następnie użyj zapal­
niczkę na butelce. Przetnij sznury 
krępujące Mayę . Otwórz okienko, 
wrzuć tam butelkę i szybko opuść 
pomieszczenie. Znajdujesz się teraz 
w wiosce buszmenów. Za pomocą 
sieci wyłów z rzeki skrzynkę. Spod 
kamienia wyjmij robaka i użyj go ja­
ko przynętę (do wędki) . "ZJ.ów pływa­

jącą w rzece rybę i podejdź do ogni­
ska. Wrzuć do niego rakietę wyjętą 
z wyłowionej skrzynki. Teraz jako 
Maya zerwij ziele rosnące po prawej 
stronie ekranu. Z jednej z chat weź 
łyżkę. Postaw garnek na ognisku 
i wrzuć do niego rybę , roślinę oraz 
wodę z kamistra. Nabierz łyżką na­
poju i daj leżącemu chłopcu - w na­
grodę dostaniesz canoe. 

Część9 
Radzę teraz ponownie nagrać 

grę, bo kierowanie łódką to najtrud­
niejszy i przy okazji najbardziej wku­
rzający element gry (za dwunastym 
razem odgłos łodzi rozbijającej się 

o kamień może doprowadzić do 
apopleksji) . Płynąc musisz omijać 
skały i wpływać kolejno w dolną, 
górną, górną i dolną odnogę. Dopły­

niesz do osobnika zwanego Han­
sem, który sprawia problemy i nie 
chce gadać , dopóki mu nie dasz 
kompasu i mapy. Gdy to zrobisz 
dziadek stwierdzi, że Ci pomoże, je­
śli przyniesiesz mu dziennik i szma­
ragd. Musisz się zgodzić. W dżungli 
zmajstruj skocznię z kawałka bla­
chy i skały . Wejdź Jasonem na 
skoczn ię , a Mayą skocz na drugi 
koniec z pnia. W razie kłopotów 
zrób to samo, tylko niech Maya sta­
nie na desce, a Jason niech ska­
cze. Wejdź Mayą po roślinach na 
górę i użyj liny. Gdy przedostaniesz 
się na drugie drzewo, zrzuć linę na 
dół. Jako Jason wejdź na górę. 
Niech Maya stanie w koszyku po 
prawej stronie, a Jason niech pocią­
gnie za linę . Jako Maya wejdź do 
chaty na drzewie. 

Część 10 
W środku znajdziesz kilka przeter­

minowanych szkieletów. Weź klucz 
z szyi jednego z nich. Otwórz nim 
skrzynię i weź z niej rękopis . Roz­
wal maczetą trzcinę 
z tyłu , znajdziesz 
jeszcze jeden szkie­
let. Ma on na szyi po­
jemnik, który należy 
potraktować maczetą 
i wyjąć z niego szma­
ragd . Opuść chatę 
i wróć do Hansa (Nie 
ze mną te numery ... 
). Opowie on wresz­
cie, co wie na intere­
sujące Cię tematy . 
Musisz znowu płynąć 
łodzią . Tym razem 
płyń w górę , dół, dół 
i górę. Dopłyniesz do 
obozowiska przedstawionego 
wczolówce. 

Część 11 
Weź klucz leżący na ziemi kolo 

zabitego kierowcy . W namiocie 
obok znajdziesz kamister, obok łań­
cuch, a w skrzynce u dołu ekranu 
licznik Geigera. Podejdź do jeepa, 
pociągnij linkę w wyciągarce i użyj 
łańcuch podcinając pniak. Wlej ben­
zynę z karnistra do baku , zatkaj 
wlot i uruchom silnik. Podejdź do 

maski i uruchom wyciągarkę. Po­
dejdź do namiotu na ziemi i porusz 
go. Weź z pudełka dynamit. Użyj 
kilka razy licznika na krzakach, po­
tem porusz liście u góry ekranu 
i weź z drzewa grot strzały. Opuść 
obozowisko i płyń w górę, górę, gó­
rę, dół i górę . 

Część 12 
Miłe spotkanie sam na sam 

z Mayą zostanie przerwane. Pocią­
gnij za korzeń na skale i włóż grot 
strzały w otwór. Wejdź do środka 
i schowaj się za kolumną. Gdy San­
chez zastrzeli łuczniczki zmieszaj 
dynamit z zapalniczką, polóż bom­
bę na moście i uciekaj do widocz­
nego w oddali miasta. 

Część 13 
Weź dzidę oraz sznurówkę i zmie­

szaj je ze sobą. Nożem przetnij lody-

gę zwieszającą się z sufitu i użyj go 
na włóczni. Wybierz włócznię ze spi-
su przedmiotów i potwierdź wybór m 
przez OK. Kiedy mrówka zacznie zli-
zywać sok z kwiatu podejdź i zabij ją 1 
naciskając kursor do góry. I to już 
jest koniec gry. Pozostaje tylko obej-
rzeć animowaną końcówkę i napisy. 

FROGGER 
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MAYHEM IN MONSTERLAND 01/04, N 

B 
MEAN MACHINE 06/05, N 
MIAMI CHASE 06/04, N 
MINIGOLF 02105, N 
MORTAL COMBAT 01/04, N 
MR. NUTS 05/04, N 
MYSTIC TOWERS 12105, N 
NAJEMNIK 06/04, N 
NASCAR RACING 12106, N 
NFL VIDEO 03/05, N 
NHL HOCKEY '95 12106, N 
ON THE BALL WORLD CUP EOmON 09/04, N 
PANZER GENERAL 12104, N 
PARSEC O 01/04, N 
PERIHELION 05/05, N 
PETE SAMPRAS TENNIS 05/05, N 
PIERRE LE CHEF 09/05, N 
PINBALL DREAMS DELUXE 09/05, N 
POWRÓT NAJEMNIKA 06/05, N 
PREMIER MANAGER 3 12105, N 
PROJECT-X 07/04, N 
PSYCHO PINBALL 12104, N 
PUSSIES GALORE 12105, N 
PYRAMID 03/05, N 

RACE 01 /04, N 
RALLY 01 /05, N 
REACTOR 04/05, N 
RED BIG ADVENTURE, THE 12106, N 
RETURN TO ZORK 01/05, N 
RISE OF THE TRIAD 12105, N 
ROOSTER 01/05, N 
ROOSTER li 03/04, N 
SCOTTISH OPEN VIRTUA GOLF 12106, N 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER 06/05, N 
SHADOW OF THE EVIL 04/05, N 
SIERRA SOCCER WORLD CHALLENGE 06/05. N 
SMUŚ 03/04, N 
SOCCER KID 08/05, N 
SPEED MATTER 02104, N 
STARBALL 12194, N 
STEG THE SLUG 02105, N 
SUPER NIBBL Y 05/05, N 
SUPER STARDUST 08/04, N 
SUPER TETRIS 04/05, N 
TECHNUS05/05, N 
TERMINATOR 04/05, N 
TFX01/05, N 
THE INCREDIBLE CRASH DUMMIES 07/05, N 
THE ULTIMA TE PINBALL QUEST 06/04, N 
ULT AR 03/04, N 
UNCOVER IT 08/05, N 
URIDIUM - 2 01 /05, N 
WACKY FUNSTERS 02/05, N 
WŁADCA 03/05, N 
WILSON PRO STAFF GOLF 03/05, N 
WINVEGAS 09/05, N 
WORLD CUP '94 08/04, N 
ZOOL - 2 07/04, N 
Opisy: 
1942 - PACIFIC AIR WAR 11/50, O 
1sr DIVISION MANAGER 01/22, O 
l sr DIVISION MANAGER 05/50, 07 
CITIES OF GOLD 02119, O 
ACES OVER EUROPE 03/08, P 
ACES OVER PACIFIC 01/06, P 
ACTION FIGHTER 09/24, O 
A DIDYA 09/26, O 
AGENT CZESIO 12125, O 
AIR BUCKS 03/20, O 
AIR LINES 04/1 7, O 
AIRLINES 06/20, O 
ALIEN LEGACY 11/17, O 
ALIEN TARGET 12126, O 
AMERICAN POKER 05/32, O 
ARC DOORS 08/28, O 
ARCADE POOL 07/09, O 
ARCHON 03/41 , O 
ARDENY 08/18, O 
ARKTYCZNE POLOWANIE 07/31 , O 
ARMORED FIST 12165, O 
ARMOURGEDDON 1107/14, O 
ARNIE 09/26, O 
ARNIE 1110/31, O 
ASTRO FIRE 09/28, O 
AXILOX06/28, O 
B-17 FLYING FORTRESS 03/08, P 
BANSHEE 11/33, O 
BARBARIAN 02128, O 
BATTLE BUGS 11/17, O 
BATTLE EUROPE 01110, O 
BATTLE ISLE li 07118, O 
BETRAYAL AT KRONDOR 04/06, P 
BIG FOOT 06/31 , O 
BLACK SECT 08/22, O 
BLAKE STONE 04/24, O 
BLAKE STONE 08/06, P 
BLOB 01 /12, O 
BOBIX 08129, O 
BODY BLOWS GALACTIC 03/25, O 
BOUNCING HEADS 09/31, O 
BREAKTHROUGH 11122, O 
BRUT AL SPORTS FOOTBALL 01/09, O 
BUBBA'N'STIX 03/11 , O 
BUCK ROGERS 05/07, P 
BUNNY BRICKS 12111 , O 
BUZZ ALDRINS RACE TO THE SPACE 02118, O 
CAMELOT WARRIORS 01/41 , O 
CAMPAIGN li 05/20, O 
CANNON FODDER 01 /11 , O 
CAR & DRIVER 07/06, P 
CARNAGE 02/30, O 
CARRIERS AT WAR li 04/20, O 

CASINO GIRLS VIDEO POKER 11/24, O 
CASTLE 01/23, O 
CAVEMAN 06/29, O 
CD-3 09/46, O 
CENTRAL INTELLIGENCE 12118, O 
CHAMPIONSHIP 30 SNOOKER 11/30, O 
CHUCK YEAGER AIR COMBAT 03/06, P 
CIT ADEL 05/28, O 
COASTER 02146, O 
COLONIZATION 11/20. O 
COLONY 03/27, O 
COLORADO 11 /41 , O 
COMANCHE 01/07, P 
CORRIOOR 7 08/06, P 
COSMIC HERO 06/30, O 
COVER GIRLS STRIP POKER 11/24, O 
CRmCAL PATH 11/24, O 
CUE BOY 05/50, O 
CYBER KICK 10/28, O 
CYWILIZACJA 04/21 , O 
O-DAY 12116, O 
DARK ABYSS 07/29, O 
DARK LEGIONO 9/16, O 
DARKLANDS 05/06, P 
DEATH TRACK 07140, O 
DEATHLAND 10/28, O 
DEFEND THE ALAMO 10/18. O 
DELTA V 12113, O 
DETROIT 04/17, O 
DISCER 11/29, O 
DISPOSABLE HERO 01/09. O 
OOOFUS 06/26, O 
DOOM 01/39, O 
DOOM 06/23, O 
DOOM 08/08, P 
OOOM 1110/51 , O 
DRACONUS 04/41 , O 
DRACULA 11/08, O 
DRACULA UNLEASHED 12159, O 
DRIP12141 , 0 
DROGA WOJOWNIKA 05/28, O 
DROP IT 01/27, O 
DUCKULA 02/41 , O 
DYNATECH 07/20, O 
DZIEDZICTWO GIGANTÓW 05/27, O 
EDD THE DUCK 10/31 , O 
ELDER SCROLLS ARENA 04/06, P 
ELEPHANT ANTICSO 3/23, O 
ELFMANIA 08/50, O 
ELVIRA li 04/07, P 
EMPIRE DELUXE 05/17, O 
EMPIRE SOCCER '94 08/26, O 
EON04/28, 0 
EPIC PINBALL 02150, O 
EPIC PINBALL PACK Ili 08/26. O 
EVASIVE ACTION 07/23, O 
EYE OF THE BEHOLDER li 04/08, P 
F 117 02106, P 
F 1511 02/08, P 
F 18 - NO FLY ZONE 12129, O 
F 19 02106, P 
F-14 FLEET DEFENDER 04/26, O 
F-1 7 CHALLENGE 01 /13, O 
FALCON 3.0 06/14, O 
FANTASY EMPIRES 02117, O 
FATTY BEAR FUN PACK 10/24. O 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER 09/29, O 
FIRST SAMURAI02124, OFIST FIGHTER 10/27, O 
FLIGHT SIMULATOR 5 01/08, P 
FLIGHT SIMULATOR TOOU<IT 03/09, O 
FORD SIMULATOR 5.0 12130, O 
FORMULA 1 GRAND PRIX 07/07, P 
FRANKENSTEIN 01/14, O 
FRANKO THE CRAZY REVENGE 11128, O 
FRESHWA TER FISHING SIMULA TION 10/25, O 
FRONTIER: ELITE li 07122, O 
FURY OF THE FURRIES 03/22, O 
GENESIA 09/17, O 
GENGHIS KHAN li 06/18, O 
GETTYSBURG 03/17, O 
GIRLFRIEND 03/22, O 
GLOBAL DOMINATION 01/16, O 
GLOBAL WAR 01/25, O 
GOO OF THUNDER 12129, O 
GREAT NAVAL BATTLES VOL. 2 05/24, O 
GUARD 02126. O 
GUNSHIP 01/08, P 
GUNSHIP 09/41 , O 



W spisie kolejno wymieniono: tytył gry, 
numer, w którym została zamieszczona, numer strony, rodzaj tekstu. 
W następnym numerze podamy spis recenzji konsolowych. 

HACKER li 08/41 , O 
HARPOON li 08/~ 1, O 
HAWK MOON 02/29, O 
HEIMDALL li 08/27, O 
HEIRS TO THE TRONES 02118, O 
HIGHWAY ENCOUNTER 02/40, O 
HIGHWAY FIGHTER 06/25, O 
HIRED GUNS 06/08, P 
HOCUS POCUS 09/23, O 
HOLLYWOOD CAPERS 03123. O 
HORDA 06/45, O 
HUMANS 2 - JURASSIC LEVELS 1211 1, O 
ICARUS 11/25, O 
IMPERIUM GALACTICA05/18, O 
IMPOSSIBLE MISSION 2025 08/32, O 
INCREDIBLE TOONS 03/10, O 
INDYCAR RACING 10/22, O 
INTERNATIONAL ATHLETICS 02131 , O 
INTERNATIONAL ICE HOCKEY 09/30, O 
INTERNATIONAL SPEEDWAY 05/50, O 
INTERNATIONAL TENNIS 02/30, O 
INTERNATIONAL TENNIS OPEN 12139, O 
INTERNATIONAL TRUCK RACING 09/30, O 
IRON CROSS12117, O 
IRON HELIX07/45, O 
JAMES POND Ili 06/50, O 
JANOSIK 06/27, O 
JAZZ JACKRABBIT 10/25, O 
JOURNEY TO THE WEST 06/27, O 
K-24007/21, 0 
K-240 10/15, O 
KAJKO I KOKOSZ 11/12, O 
KASPAROV'S GAMBIT 06/24, O 
KINGMAKER 03/17, O 
KNIGHTSMARE 05/08, P 
KOŚCI & POKER 10/30, O 
KRYPTON EGG 10/41 , O 
KSIĄŻĘ 06/21, O 
LANOS OF LORE 04/08, P 
LAST ACTION HERO 09/25, O 
LAWNMOVER MAN 12J!i8, O 
LAZARUS 07/30, O 
LEGACY OF SORASIL 05/13, O 
LETHAL TENDER 04/50, O 
LHX02/07, P 
LION HEART 01 /15, O 
LITIL DIVIL 08/51 , O 
LIZARD 02127, O 
LOADED BRAIN 04/32, O 
LORDS OF THE REALM 11/18, O 
LOTHAR MATTHAUS 06/25, O 
MAD DOG 02/02, O 
MADDOG 11 - THE LOST GOLD 11/24, O 
MADRAX 03/26, O 
MAGIA 07/28, O 
MAGIA FORTUNY 07/27, O 
MAGIC COINS 09127, O 
MAGIC DIMENSION 01/26, O 
MAGICBOY 03/23, O 
MAN. UNITED PREM. LEAGUE CHAMP. 05/46, O 
MA.STER MINO 09/27, O 
MATCH OF THE DAY 08/17, O 
MAYHEM IN MONSTERLAND 04/28, O 
McDONALD'S LANOS 03/23, O 
MEAN ARENAS 01 /13, O 
MEGA RACE 09/47, O 
MEGABLAST 03/29, O 
MERCHANT PRINCE 03/19, O 
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 09/06, P 
MICROCOSM 04/24. O 
MICROMACHINES 06/24, O 
MIRAGE 02 50 O 
MORTAL KOMBAT 02'23. O 
1.~s-·2:;9 o 
NĄ;;::MNIK ()3.3(), O 
r-.c;,2wscv;:is C9 31 O 
NERON0628. 0 
NERON 10 41 . O 
NETWORK & RAC RALLY 0024, O 
NIGHT RIDER 03106, P 
NOBY THE AARDVARK 01 /24. O 
ON THE BALL WORLDCUP EDITION 10/1 9. O 
ONE MUST FALL 2097 12138, O 
OPERATION COMBAT 03/17, O 
OUTPOST 09/16, O 
OUTPOST 10/16, O 
OVERLORD 12114, O 
PARSEC 03/28, O 

PATRIOT 03/20, O 
PC FUTBOL 01/30, O 
PC BASKET 09/07, P 
PEA SHOOTIN' PETE 07/24, O 
PETER PAN 01 /50, O 
PHANTASIE06/06, P 
PHOBOS07/26, O 
PIERRE LE CHEF 11/30, O 
PINBALL DREAMS li 07/24, O 
PINBALL FANT ASIES 04/45, O 
PINOMANIA 05132, O 
PLANET FOOTBALL 09/28. O 
PLEXUS 03/1 O, O 
POLONASE 08/29, O 
POOLS OF DARKNESS 05/07, P 
PORTS OF CALL 10/21 , O 
PREMIER CHALLENGE 07117, O 
PREMIER MANAGER 2 03/19, O 
PRIVATEER 02/09, O 
PRO TENNIS TOUR 01/27, O 
PROJECT NOMAD 0211 O, O 
PYRAMID 04/30, O 
QUARANTINE 11/1 O, O 
RALLY 07106, P 
RAPTOR 04/27, O 
RED BARON 01/06, P 
RETURN TO ZORK CD 12159. O 
REUNION 08/1 8, O 
ROAD TO THE FINAL FOUR 2 12139, O 
ROBIN HOOD LEGEND QUEST 11/25, O 
ROBINSON'S REQUIEM 11/09, O 
ROGUE06/08, PROLLING JACK 07126, O 
ROLLING RONNY 04/29, O 
ROOSTER 02129, O 
ROOSTER li 07/09, O 
SANGO FIGHTER 02/22, O 
SAPER 02130, O 
SEA \NOLF 05/22, O 
SEAL TEAM 07112, O 
SERGEANT SEYMOUR ROBOTCOP 05/30, O 
SEXVERSI 05/29, O 
SILVERBALL 01/52, O 
SIM CITY 2000 03/17, O 
SIM CITY 2000 CD 12119. O 
SIM FARM 01 11 6. O 
SIM HEALTH 02/18, O 
SINK OR SWIM 02/31 , O 
SKARBNIK 07111 , O 
SKUNNY IN THE WILD WEST 11/24, O 
SKY HIGH STUNTMAN 05/30, O 
SKY ROADS 11/25, O 
SLATTERMAN 12/41 , 0 
SLICKS 05/50, O 
SMUŚ 01/26, O 
SMUŚ 10/27, O 
SOCCER KIO 03/32, O 
SPACE HULK 04/08, P 
SPACE SIMULATOR 11/16, O 
SPICAR OF DESTINY 08/07, P 
SPEED MATTER 03/29, O 
SPEED RACER 03/09, O 
SPY MASTER 12/27. O 
STAR CRUSADER 12/12, O 
STARLORD 04/18, O 
STEG THE SLUG 03/26, O 
STREET FIGHTER li HYPER FIGHTING 09/25, O 
STRIKE COMMANDER 01/08, P 
STUNTS 07/08, P 
SUBWAR 2050 11/14, O 
SUPER SKI Ili 08/25, O 
SUPER SPEAR OF DESTINY 09/24, O 
SUPER STARDUST 12/35, O 
SUPERHERO LEAGUE OF HOBOKEN 10/14, O 
SYNDICATE 04/22, O 
SYNDICATE - CD 08/20, O 
TAG-TEAM WRESTLING 02/31 . O 
TAGALON 03/31. O 
TANKS07/16, 0 
TARKUS 02/27, O 
TECHNUS 07/27, O 
TERMINATOR 05/29, O 
TERMINATOR RAMPAGE 08/06, P 
TEST DRIVE 3 07/08, P 
TFX02/08, P 
THE BIG ONE 0711 7, O 
THE GEEKWADS GAMES OF THE GALAXY 03/24, O 
THE GENIE'S COURSE 07/25, O 
THE LAST EINCHOF 08/23, O 

THE LEGACY 05/06, P 
THE PREMIER. FOOTBALL MAN. GAME12/17, O 
THE SETTLERS 05/17, O 
THE SETTLERS 09/1 8, O 
THE ULTIMA TE PINBALL QUEST 07/50, O 
THEATRE OF DEATH 01 /1 0, O 
THEME PARK 09/20, O 
THREE POINT BASKETBALL 09/07, P 
THUNDERBIRDS 07/40, O 
TIE FIGHTER 09132, O 
TIGERS ON THE PROWL 08/18, O 
TITANIC06/30, OTOP SECRET 06/29, O 
TORNADO 02/C6, P 
TRAFFIC DEPARTMENT 2192 08/23, O 
TRAPS AND TREASURES 12/28. O 
TRENER 11/31 , O 
TURBICAN 05/41 , O 
TV-SPORTS BASKETBALL 09/07, P 
UFO: ENEMY UNKNOWN 06/16, O 
UL TIMA UNDERWORLD li 06/06, P 
ULTIMA VII 05/08, P 
ULTIMA VIII 06/10, O 
ULTIMATE BODY BLOWS 07/45, O 
UNNATURAL SELECTION 03/17, O 
URIDIUM 04/40, O 
V4V, 1 i 2 01/18, O 
V4V, 3 02/20, O 
VICKY 07/29, O 
VIDA X 09/23, O 
VIKINGS li 05/18, O 
VROOM 08/24, O 
WACKY FUNSTERS 02/52. O 
WALLSOF ROME 02/17, O 
WARLORDS li SCENERY BUILDER 08/17, O 
WE ARE BACK 06/26, O 
WHO SHOT JOHNNY ROCK? 11/24. O 
WŁADCA 05/19, O 
WILD CUP SOCCER 10/50, O 
WILD WEST 12/26, O 
WILSON PRO STAFF GOLF 04/50, O 
WŁÓCZVKU 04/31, O 
WIZARDRY 7 06/07, P 
\NOLFENSTEIN 30 08/08, P 
WOLFPACK 05/26, O 
WONDER DOG 01 /1 2, O 
WORLD CHAMPIONSHIP SQUASH 11/29, O 
WRESTLING SUPERSTAR 05/50, O 
X-29 RETALIATOR 03/07, P 
ZEPPELIN GIANTS OF THE SKY 12/20, O 
ZOOL 2 10/24, O 
Solutiony: 
ALONE IN THE DARK 2 03/44, S 
BENEATH A STEEL SKY 06/12, S 
BLOODNET 04/23, S 
COMPANIONS OF XANTH 04/09, S 
DARKMERE 05/12, S 
DARKSUN - THE SHATTERED LAND 08/14.. S 
DRAGON SPHERE 05/14, S 
HEIMDALL 1110/12, S 
HUDSON HAWK 02/25, S 
INHERIT THE EARTH 08/12, S 
INNOCENT UNTIL CAUGHT 09/50, S 
ISHAR li 01 /44, S 
ISHAR Ili 10/08, S 
KYRANDIA li - HAND OF FATE 04/12, S 
L. A LAW 06/22, S 
LARRY 6 02/16, S 
LOST IN TIME 02114, S 
LOST IN TIME EPISODE li 02115, S 
MIGHT & MAGIC V 09112, S 
MIGHT AND MAGIC IV 08/09, S 
PERIHELION 09/1 O, S 
QUEST FOR GLORY 03/14, S 
RAVENLOFT 05/09, S 
RETURN TO ZORK 02112, S 
SAM & MAX HITTHE ROAD 04/46, S 
SHADOW OF lłE COMET 03/48, S 
SIMON THE SORCERER 01 /47, S 
SYSTEM SHOCK 12/66. S 
THE LEGACY 03/13, S 
WłLDWEST SEYMOUR 05/30, S 
WIZARD 04/1 O, S 
WOLF 12/36, S 

N - NEWS 
P - PRZEGLĄD 
O - OPIS 
S - SOLUTION 








