


KOMIKSOWIADANIE 

SCENARIO 
(obrazki z wystawy) 
1. Hashaqu-Fu jadł właśnie pizzę hawajską, gdy 

zauważył w niej kawałki ananasa. Zaczął sobie koja­
rzyć, że ananas kojarzy się z bananem, a banan ... 
(Haszaqu grzebie w pizzy) 

2. W tym czasie w republice bananowej Krwawy 
Dyktator rozpętując jedną ręką wojnę domową, drugą 
uwięził wielu zakładników i co gorsza nic za nich nie 
chciał. (Pan dyktator i banany) 

3. Organizacja Bardzo Zjednoczona uznała to za 
bardzo podejrzane (tu sala konferencyjna i kilku pa­
nów w niebieskich beretach mówi: "To jest bardzo po­
dejrzane"). 

4. Hashaqu-Fu przypomniał sobie właśnie o tajnej 
i niesłychanie niebezpiecznej misji w republice bana­
nowej, o której nic dziwnego, że zapomniał, wszak jest 
tajna i niesłychanie niebezpieczna. (Haszaqu rozmyś­
la uderzając się ręką w czoło: .o rany miałem wyko­
nać misję bardzo tajną i niesłychanie niebezpieczną") . 

5. Hashaqu-Fu natychmiast wyrusza (dziura 
w ścianie w kształcie Haszaka). 

6. Po drodze niszczy oddział ORMO przeprowa­
dzający dzieci przez ulicę (scena z walk ulicznych) ... 

7 . .. .i peleton Wyścigu Pokoju (kryteńum uliczne). 

8. Używając tajnej kombinacji klawiszy, tajnym 
zwodem minął budkę strażnika (szlaban, strażnik na 
granicy republiki bananowej, rozwalony szlaban, 
strażnik przewieszony, ledwo żywy, przez szlaban, 
herb republiki bananowej - banan pod ananasem 
i napisem .Republic of B'ananas"). 

9. Dociera do budynku, który jest ekstremalnie taj­
ną kryjówką Krwawego Dyktatora (budynek z małym 
wejściem, nad którym widnieje olbrzymi napis .Kry­
jówka fenomenalnie wręcz ukryta Krwawego Dyktato­
ra, licznik zakładników nieustannie się zmniejszający, 
plakat ,,lakładnikas for Sale", „Second Zakladnik 
FREE", „Sezonowa obniżka Zakładników") . 

10. Wpadł do budynku jak burza. W kolejnych poko­
jach odnajdywał zakładników (ludzie zakladający róż­
ne rzeczy: spodnie, czapki, jarzeniówki, dwóch kolesi 
mówiących : „no to zakład" i podających sobie ręce). 

11. Przed nim pojawiły się już tylko pancerne drzwi, 
które wcale nie był pancerne tylko drewniane, a właś­
ciwie ze sklejki, a tak naprawdę to były otwarte (Ha­
szaqu dobiegający do otwartych drzwi). 

Pan Dyktator, 
Zakładniczka i banany. 

(w każdym razie ananas) 

1 O (nie do zilustrowania) 

12. Ostateczna walka nadeszła. Hashaqu-Fu stanął 
oko w oko Gedno przymruży/) , z Krwawym Dyktatorem 11 (tak samo) 

(za biurkiem siedzi sobie niewielki, niepozorny, lekko 
łysiejący, biedny pan, który mówi do swojej sekretarki: 
"Pani Marysiu będę dyktowa!"). 

13. To były ostatnie słowa jakle 
powiedział Krwawy Dyktator do Blo­
ody Mary. Hashaqu-Fu był bezlitos­
ny i przeszedł ludzkie pojęcie (i tu 
Haszaqu przydeptuje rozpłaszczo­
ne ludzkie pojęcie). 
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Strasznie i śmiesznie 
Wiosna, ciepełko i niemal ty­

dzień wolnego rozleniwia. Zanim 
jednak przejdziemy do tych przy­
jemnych rzeczy, musimy wspom­
nieć o rzeczy nieprzyjemnej, dzię­
ki czemu przyjemność płynąca 
z czytania o rzeczach przyjem­
nych będzie spotęgowana przez 
przesunięcie punktu wyjściowego 
do strefy doznań nieprzyjemnych, 
a więc zwiększenia tym samym 
skoku amplitudy przyjemności. 

A więc ... drożejemy! I nic na to 
nie możemy poradzić.Całość pod­
wyżki nie idzie na naprawę przy­
rządu do jazdy Naczelnego (tego 
niedawno rozbitego), nie na wys­
tawną imprezę Dobrochny, którą 
ta ostatnio była zorganizowała, 
ani nawet nie na artystycznie spa­
lony przez Haszaka zasilacz do 
jego własnego komputera, lecz 
niestety na spłacenie podwyżki 
cen druku (ten liczony jest w mar­
kach, a marka idzie w górę) . Do 
tego doszło zwiększenie podatku 
od papieru, na którym jesteśmy 
drukowani (wiadomo, błyszczy się 
- znaczy luksus) i stało się . 

Pora przejść do rzeczy rados­
nych. Otóż zdarzyło się nam parę 
świąt, jak to w maju. Gracz jak każ­
da jednostka społeczeństwa powi­
nien sięgnąć do głąbu swego jes­
testwa i nadać tym świętom sens 
adekwatny do jego miejsca w spo­
łeczeństwie. A gdzież jego miej­
sce? Oczywiście przy komputerze! 

I tak oto mamy 1. maja Święto 
Pracy. Tu znawcy tematu dzielą 
się na dwa obozy. Pierwsi uznają 
owo święto za prowokację mającą 
na celu oderwanie graczy od kom­
putera i wyjście na pochód. Inni 
uważają je za pożyteczne pod wa­
runkiem, że czci się je pracą, czyli 
spędza przed komputerem. Kolej­
ne święto, 3. maja, jest ideologicz­
nie obojętne, choć miło, że nasze­
mu parlamentowi coś mądrego 
udało się coś uchwalić (szkoda, że 
200 lat temu), mimo że nic z tego 
później nie wyszło. Ostatnim świę­
tem jest Dzień Zwycięstwa. To naj­
ważniejsze święto państwowe dla 
każdego gracza, bowiem przecież 
w każdej grze walczy się o zwy­
cięstwo (masochistów nie liczy­
my). Przy okazji wypada pamiętać 
o wszystkich, którzy wzięli udział 
w grze strategiczno-ekonomiczno­
strzelanej pt. li Wojna Światowa, 
która realizmem przerasta/a, nies­
tety, o niebo wszelkie dotychcza­
sowe próby virtual reality. Małym 
testem na inteligencję dla graczy 
było przeniesienie tego święta 
z wtorku na poniedziałek, aby pra­
cować w sobotę. Każdy, kto pop­
rawnie rozwiązał łamigłówkę, po 
co to zrobiono, może już się czuć 
zwycięzcą. 

Poświętowaliśmy zatem nieco. 
a tu w wielkiej polityce się dzieje. 
Po pierwsze policja przeprowadzi­
ła w rocznicę urodzin Lenina akcję 
na terenie warszawskiej giełdy 
komputerowej i stała się szczęśli­
w}'m (choć chwilowym) posiada-

czem komputerów, 2800 dyskie­
tek, 34 dysków CD-ROM i jednego 
samochodu wartych łącznie 21 ,3 
miliarda starych zł (wszystkiego 
tego nie liczyliśmy ; podajemy za 
„Gazetą Biuro-Komputer") . W 3 
dni później zlikwidowano piracką 
kopiernię oprogramowania zabez­
pieczając sprzęt i oprogramowa­
nie o wartości ok. 20 mld starych 
zł. Część zatrzymanych otrzymała 
dozór policyjny. 

Po drugie jedna z konkurencyj­
nych redakcji (nazwijmy ją dla po­
rządku A) porównała swe pismo 
z pismem drugiej konkurencyjnej 
redakcji B i wyszło jej niespodzie­
wanie, że jedna strona redakcyjna 
jest u niej tańsza. Nie ulega wąt­
pliwości redakcja A postąpiła bar­
dzo nieetycznie, co zresztą ujęto 
w odpowiednich aktach prawnych 
dotyczących nieuczciwej konku­
rencji. Nie wiemy czemu w redak­
cji A nagle ilość zaczęła przecho­
dzić w jakość i nie będziemy w to 
wnikać, ale Ponieważ chcielibyś­
my, by redakcja A potrafiła uczci­
wie reklamować swe pismo (nie 
chcemy wierzyć, że nie chciała) , 

dajemy jej wzór do naśladowania, 
pisząc jednocześnie prawdę, calą 
prawdę i tylko prawdę: 

W TS jedna roboczogodzinos­
trona redakcyjna jest o wiele tań­
sza niż w zwykłym piśmie o grach 
komputerowych. Czy chcesz czy­
tać pismo nie dość, że zwykłe, to 
jeszcze drogie? Nie? Więc czytaj 
niezwykły TOP SECRET. 

I to by było na tyle. Wszystkim 
dzieciom wszystkiego najlepsze­
go z okazji Dniu Dziecka, wszys­
tkim dorosłym kondolencje z tego 
samego powodu. 

Podpisał Triumwirat 
dla odmiany w składzie 

Emilus & Sir ffaszalc 
(wszyscy wiosenni) 
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Alien 
Breed: 
Tower 
Assaull 

Właściciele pecetów, a przy tym fa­
ni strzelanek powinni czuć się usatys­
fakcjonowani. Firma Team 17 wypuś­
ciła bowiem wersję ,,Alien Breeda" na 
ich komputery, wydaną wcześniej na 
Amigę. W grze sporo wrogów, miny, 
działa i inne nieprzyjemności - niezła 

zabawa. Grę w Polsce wyda firma 
MarkSofl. 

Palcjusz 

P.S. Wlaśnie ukazaly się kompaktowe 
wersje gry, zarówno na CD-32 jak i na PC. 



Apache Longbow Jak chwali się firma Digital lntegralion 
wydająca grę, .Apache Longbow" ma być 
najwierniejszym, o ile nie jedynym, symu-
latorem śmigłowca Apache. Polatać moż­

na będzie nad Koreą, Cyprem i Jemenem w 1 O misjach treningowych, 60 bojowych 
i 3 kampaniach. Ciekawą propozycją jest opcja gry dla dwóch graczy, w której mo­

Za Żelazną Bramą 

gą oni współpracować jako załoga śmig­

łowca (można latać też przeciw sobie) 
oraz możliwość gry sieciowej dla 16 
osób podzielonych na dwa zespoły. Wy­
magania sprzętowe zaczynać się będą 
od 486 SX/25, SVGA VLB, CD i 4 MB 
RAM choć oczywiście najlepszy, zda­
niem autorów, byłby Pentium 90, SVGA 
64-bitowa PCI. CD 4x i 16 MB RAM. 

Palcjusz 

Tylko TY jesteś w stanie rozwiązać bunt 
(eksterminować uczestnikówi) w więzie­
niu dla zdegenerowanych robotów. Gra 
przypomina znanego z PC „Wolfenstei­
na'', z tym że ściany labiryntu nie są tex­
turowane, tylko cieniowane, za to cala 
gra jest dużo ciekawsza - oprócz strze­
lania trzeba jeszcze czasem trochę po­
myśleć. Rewelacy1nie dobra (i szybka!) 
grefika oraz znakomita oprawa dżwięko­
wa stwarzają swoistą atmosferę. To 
pierwsza na naszym rynku gra tego typu 
przeznaczona na Amigę 1 MB, w dodat­
ku calkowicie polska! Gra została wyda­
na przez firmę EGO z Wrocławia. 

BADJOY 

Casino 
Toumamenl 
of Champions 
Program, jak sama nazwa wska­
zuje, przenosi nas do kasyna, 
gdzie można zagrać w oko, rule­
tę, pokera i parę innych gier, o ile 
oczywiście ma się komputer PC. 

Całość wygląda na pierwszy rzut oka dość przyjemnie: obstawiamy żetonami, 
wygrywamy, zagraniami pulę i idziemy do domu. Można zmierzyć się w turnieju 
grając po kolei we wszystkie gry, które dostępne są w kasynie. 

Palcjusz 

Nowe szachy pod Windows wykorzystują dobrodziejstwo mnogości okien, któ­
re można otworzyć. Nie to jest jednak nowością . Możemy grać jedynie z pojedyn­
cze partie, ale dobierając poziom komputera (regulacja długością i głębokością 

namysłu) jednocześnie wyzna­
czamy jaki ma on ranking, czyli ile 
zyskamy punktów wygrywając 

z nim. Gra ma poza tym niezbyt 
dobrze dobrane kolory figur i sza­
chownicy, utrudniające przegląd 

sytuacji. 

Expert 
Chess 

Palcjusz 

Gra nie jest z pewnością nowa 
bowiem notkę o rnei zarmeści­

liśmy już w TS 4/94, ale pow­
róciła ona za sprawą firmy Kri­
salis, która wydała ją pod ko­
niec zeszłego roku. Niemal 
dwa miesiące temu Mirage 
wydala ją w polskiej wersji ję­
zykowej. Nie jest to może wer­
sja całkowicie polska, gdyż 
brak polskich liter, ale nawet 
polskawość z pewnością ułat­
wia podbój Rzymu. W grze bo­
wiem wcielamy się w dowódcę 

wojsk kartagińskich podczas li wojny punickiej. Cena wersji na na PC - 47,58 zł. 

Sir ffaszalc 



.HELL" jest przygodówką osadzoną 
mocno w klimacie cyberpunk. Grę za­
czynamy jako dwaj agenci Gideon 
(mężczyzna) i Rachel (kobieta), których 
oboje w nocy zaskoczyły rządowe jed­
nostki siepaczy, mające za zadanie zlik­
widowanie Ich dwoje. Cały pic polega 
na tym, że na ogół to tych dwoje nagry­
wało ludzi do likwidacji. Należy dowie­
dzieć się jak najwięcej o tym incydencie, 
a im bardziej będziemy się zagłębiać, 

tym bardziej sprawa stawać się będzie 
zagmatwana. Okaże się nawet, że 
w sprawę zamieszane są demony, ale o tym już w samej grze. Grę na PC-CD wy­
dala firma Gametek. a w Polsce rozprowadzać Ją będzie Licomp. 

EMILUS 

Oto gra strategiczna łącząca 

w sobie elementy walki w powiet­
rzu, do czego mamy różne typy 
myśliwców, i na lądzie, gdzie cię­
żar walki biorą na siebie jednostki 
pancerne (nie są oczywiście Jedy­
nym rodzajem broni). Wszystko 
dzieje się w przyszłości. Na pier­
wszy rzut oka dzialania naziemne 
przypominają . Battle lsle" 

lnordl·nate Desi·re (zwłasz~za _ikony jednostek>_. ale 

6 
grafika JUZ 1est zdecydowanie m-
na. Za miesiąc ukaże się opis 

w ,,Jest taktycznie!". Gra wydana na PC-CD przez Black Legend w Polsce będzie 
sprzedawana przez firmę Mirage. 

Sirffaszalc. 

Jako indiański chłopiec (posia­
dający Amigę 1200) masz udo­
wodnić, że jesteś godzien mia­
na prawdziwego wojownika. 
Musisz wyruszyć w poszukiwa­
niu legendarnego talizmanu. 
Oprócz walki z licznymi prze­
ciwnikami trzeba będzie rozwią­
zać także kilka zagadek (takich 
w stylu .Dizzy'ego"). Cała gra 
jest okraszona dużą dozą hu­
moru. Grafika bardzo przyjem­

na i kolorowa, muzyka miło pieści nasze uszy, a zabawa Jak zwykle z produkta­
mi firmy Krysalis zapowiada się świetna ... 

BADJOY 

Coś małego, logicznego ... Dziwne 
tylko, że aż na CD, w końcu takie 
rzeczy zwykle się mieściły na jed­
nej, góra dwóch dyskietkach 1.44 
W labiryntach znajdują się kulki -
poruszające się wszystkie naraz 
w tym samym kierunku, chyba, że 

Mega Maze 
przeszkadzają w tym ściany. Za­
danie - z grubsza rzecz biorąc -

sprowadza się do przeniesienia jedne1 z kulek w określone miejsce. Żeby nie by­
ło zbyt latwo, kulki w momencie zetknięcia robią BUM i koniec zabawy. Całość 
sympatyczna i prosta, jak na możliwości peceta - aż za prosta. 

Robaquez 

Super Street Fighter li Turbo 
Wraz z filmem na pecety wchodzi gra o znajomym lylule. Tym razem nie jest to 

kolejna nieudana mutacja .Street Fightera", ale nowa gre firmy Gametek wydana 
na PC i PC-CD. Z ładniejszą grefiką , płynniejszą animacją, 16 przeciwnikami z 16 
państw, z nowym złym panem na końcu . Wprowadzone zostały dodatkowe ude­

rzenia, punktowanie za pierwszy 
cios i inne. Pojedynki można będzie 
rozgrywać na różnym poziomie trud­
ności , ale i przy różnej prędkości gry 
(nowość!) . To może być renesans 
Ulicznego Wojownika, a jak będzie 
dowiemy się najwcześniej na po­
czątku kwietnia 1995. Dystrybuto­
rem gry w Polsce będzie Licomp. 

EMIL US 



Tetr is 

Trudno nazwać jakąś spec­
jalną nowością, bo temat 
oklepany, jedynie wykona­
nie nowe - ale w niczym nie 
wybijające się ponad śred­
nią Innych tego typu pro­
dukcji. Piszemy o nim ra­

czej z obowiązku (bo pojawił się na horyzoncie i wpadł nam w ręce), niż z potrze­
by podzielenia się informacją. 

Robaąuez 

Firma Virgin wypuściła coś 
na kształt .Wolfensteina" 
zmieszanego z .Syndica­
tem". Ma się zlecone zada­
nia (rozstrzelać przeciwni­
ków. coś uratować), dobiera 
roboty i uzbrojenie do nich 
i wyrusza się w teren, wyg­
lądający dość nierewelacyj­
nie w dobie „Dooma". Ow­
szem jest texture mapping, 
ale wszystkie ściany łączą 
się pod kątem prostym. Ale 

to dopiero pierwsze wrażenia. Gra wydana została na PC-CD. 
Palcjusz 

Jako bohater ludzkości musisz zapobiec knowaniom terrorystów z przyszłości, 

którzy wykorzystując wędrówki w czasie chcą .poprawić" historię . Czas zająć miej­
sce w super statku, zapiąć pasy, popra-

wić lusterko wsteczne i rozpocząć trud- Flying Tigers 
ną misję ratowania świata od roku 
1943. Strzelanka z typu tych, co kiedyś 
bawiły. Widok z góry, statek latwy 
w sterowaniu, strzelamy z działek do 
wylatujących z przodu wrogów, a do­
Iem przepływa krajobraz. Gra się wyś­

mienicie - całkowite wylączenie wyż­

szych funkcji mózgu z jednoczesnym 
.wciąganiem" w grę. Wszystko to dla 
wlaścicieli PC. 

EMii.US 

Harley, droga i wolność - od tego się zaczyna przygoda. „Full ThrotUe" to gra in­
na niż wydane dotychczas. W Lucas Arts, firmie produkującej grę, nazwali ją grap­
hic-adventure. Jest to coś pomiędzy filmem interakcyjnym (w stylu .SPACE ACE") 
a fenomenalnie zrobioną przygodówką. W grze wcielamy się w Bena, szefa gangu 
harleyowego Polecats. Jego dzień , a nasza przygoda, rozpoczął się w brudnym 
cuchnącym koszu na śmieci - kto go tak urządził, gdzie są kluczyki do Harleya i co 
jest grane, to pytania, na które 
trzeba znależć odpowiedzi. Gra­
fika w grze to Istny majstersztyk, 
muzyka taka, że nic tylko wsia­
dać na motor I szablę chwytać. 

Już wkrótce pojawi się u nas na 
PC-CD (8 MB RAM wymagane)! 

EMii.US 

Full Throttle 

Ta gra to fantastyczna strategia! 
W grze wcielamy się w głównodowo­
dzącego sil powietrznych - załóżmy, 

Flight Commander 2 
że jednego z mocarstw. Interfejs graficzny podobny trochę do .V4V", ale bez hek· 
sów i żetonów. Zamiast tego mamy planszę z zaznaczonymi samolotami, wyrzut· 
niami rakiet, pagórkami, zabudowaniami, itd. Grę rozgrywamy w turach, podczas 

których możemy: odpalić rakiety, stero­
wać danym samolotem, zmienić ciąg, na· 
mierzyć cel, i wiele innych. Wszystko jest 
niewiarygodnie wręcz łatwe w obsłudze, 

zabawa świetna, a przy okazji można się 
czegoś nauczyć - w grę wbudowana jest 
encyklopedia z danymi na temat uzbroje­
nie i samolotów. Gra wymaga Windows. 

EMii.US 



Dzisiaj - tak jak w poprzednim 
numerze - kontynuujemy zapo­
wiedzi. Kilka spraw o których 
wspominałem w zeszłym miesiącu 
już się wyjaśniło - np. Machlavel-
11 The Prince okazał się być ni­
czym Innym, jak odrobinę podra­
sowanym The Merchant Prince, 
którego Haszak opisywał w zesz­
łym roku. W nasze ręce w między­
czasie wpadł również Bioforge, 
walczy z nim Rooshkeen, przez 
chwilę mieliśmy również w ręku 
Hammer of the Gods. To tyle 
uwag dodatkowych, jedziemy da­
lej z tym koksem .. 

Cyberdreams 
I have no mouth, and I must 

scream - horror, przygodówka, 

oparta w dużym stopniu o opowia­
danie pod tym samym tytułem , na­
pisane przez Hariana Ellisona (Nie 
znacie? To idźcie do księgarni, na 
pewno traficie na jakąś jego książ­
kę) . Dark Seed li - druga część 
gry wsławionej jako pierwsza (?) 
przygodówka chodząca w trybie 

256 kolorów w podwyższonej roz­
dzielczości . Cyberrace - futurys­
tyczne wyścigi na śmierć i życie 
w ponurej scenerii dalekich planet 
(czy wszystkie dalekie planety mu­
szą być ponure? Bteeee ... ) Hun­
ters of Ralk - RPG, umieszczone 
w dalekiej przyszłości "in a galaxy 
far, far away". W tworzeniu gry po­
magał jeden z twórców systemu 
AD&D. 

S Go" 
The Riadle of Master Lu -

przygodówka, umieszczona 
w 1936 roku, tuż przed drugą Woj­
ną Światową. Wetlands - pościg 
za niebezpiecznym typkiem usiłu­
jącym zniszczyć każdą planetę na 
jaką się natknie po drodze. Harpo­
on li - dwa nowe zestawy scena­
riuszy, Cold War i Westpac. Dag­
ger Fall - drugą część The Elder 
Scrolls, podobno lepsza, ma mieć 
o dziwo wersję dyskietkową! Zor­
ro - zręcznościówka z takim pa-

nem w czarnej masce na nosie 
w roli głównej . Buried in Time -
przygodówka, w jakimś stopniu 
związana z podróżami w czasie. 
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Jetfighter Ili - symulator myśliw­
ca, graficznie chyba niezły, co do 
reszty trudno się wypowiadać . 

Multimedia Celebrity Poker - ta-

kl poker, pozostałymi graczami są 
aktorzy z Hollywood. Ultimate 
Pinball - jakiś humbug, bo nawet 
nie pokazali screenshotów, tylko 
twierdzą, że będzie najlepszy ze 
wszystkich pinballi pod Słońcem. 

1830 Railroads & Robber Ba­
rons - coś w stylu „Transport Tyco-

ona", ale podobno lepsze. Heroes 
of Might and Magie - strategia, 
coś pośredniego między Warlords 
i Master of Magie. Jet Ski Rage -
wyścigi na ślizgaczach, wszystkie 
chwyty dozwolone. Links 386 CD 
- o, przepraszam, o takich rze­
czach jak coś starego wydanego 
na nowo na CD miałem nie pisać. 
Hammer of the Gods - strategia, 

jako wiking masz za zadanie pod­
bić (lub wybić) wszystko, co się ru­
sza w Europie, a może i nie tylko. 
Flight Commander 2 - takie 
dziwne coś pod Windows, dowo­
dzisz kluczem myśliwców. Na Ami­
gę szykuje się tylko Super Street 
Fighter li (zresztą nie tyle się szy­
kuje, co już jest). Teraz będą kon­
sole: Aashback (prawie na 
wszystko); Mega Man (Sega); Fe-

verpitch Soccer (SNES, Mega 
Drive) - można grać, można faulo­
wać; lzzy's Quest for the Olym­
plc Rings (SNES, Mega Drive) -
lzzy to oficjalna maskotka olimpia­
dy w Atlancie 1996; Indiana Jo­
nes' Greatest Adventures (Mega 
Drive) składanka kawałków z fil­
mów nadających się do przerobie­
nia na zręcznościówki . 

Blue Byte 
Dr. Drago's Madcap Chase -

przeniesiona pod Windows gra 
planszowa, wyścigi przez całą Eu­
ropę - kto pierwszy dojedzie do 
celu zdobywając najwięcej gotów­
ki - wygrywa. The Shadow of 
The Empire - coś jakby następna 

część Titan's Legacy, tym razem 
pod Windows. Alblon - RPG, 
chwilami grafika w stylu Chaos 

Engine, chwilami w stylu DOOM-a. 
Chewy, Escape from FS - przy­
godówka, trzeba pomóc Chewy-

-
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emu wyrwać się z rąk Borków Ga 
tego nie wymyśliłem, tak jest napi­
sane w materiałach prasowych!) 
i uwolnić przyjaciela; grafika w sty­
lu Day of the Tentade. 

American Laser Games 

The Last Bounty Hunter -
łowca nagród, znowu na Dzikim 
Zachodzie, jak to zwykle w ALG -

7 • 
strzel, zanim Ciebie zastrzelą. Ma­
dison High - gra dla dorastają­
cych dziewcząt, o zacięciu socjo­
logicznym i psychologicznym, za­
czynam się bać . Fast Draw 
Showdown - nic nie wiem, znam 
tylko tytuł. Zapewne kolejna strze­
lanina z Dzikiego Zachodu. Część 
gier będzie miała swoje wersje 
również na 3DO (na CD-i już je wi­
działem pół roku temu, ciekawe że 
tym razem nic o CD-i nie ma w za­
powiedziach). Zapowiadają, że 
wypuszczą pistolet do PC (taki jak 
jest do niektórych konsol) . 

Empire 
The Civil War - strategia, wojna 

secesyjna, część koncepcji przypo­
mina Centuriona, można będzie 
grać po kabelku. Plcture Perfect 
Golf - no zgadnijcie co to może 
być. Cyber Judas - strategia, glo­
balna co najmniej, działasz jako 
prezydent, USA zapewne. Red 
Ghost - skrzyżowanie strategii 
i zręcznościówki, masz za zadanie 
zniszczyć jakąś bliżej nie zidentyfi­
kowaną tajną formację komando­
sów. Braindead 13 - przygodówka 
z komiksową grafiką , ma być 

strasznie i śmiesznie równocześnie. 

lnterpl y 
Frankenstein: Through the 

Eyes of the Monster - filmowana 
przygodówka, jesteś Frankiem Ek-

sztajnem, męczonym przez swoje­
go twórcę, Dr. F. Dungeon Mas­
ter 2: The Legend of Skullkeep -
po prostu (?) dalszy ciąg pierwszej 

części, oczywrscre rozbudowany 
do niemożliwości, wsparty wątkiem 
ekonomicznym i kilkoma innymi 
wynalazkami. Stonekeep - RPG. 
podobno będzie wreszcie w tym 



roku. Sklns Golf at Blghorn - ta­
ka gra z kijkiem w ręku , się macha, 
się odbija, się nie trafia do dziurki. 
Conquest of the New World -
strategia, podbój Nowego Świata, 
można grać w kilka osób po kabel­
ku albo e-mailem, coś w stylu Co­
lonization zapewne (trudno wy-

czuć, bo nie dowieżli screenów). 
Kingdom: The Far Reaches -
przygodówka, powinna się pojawić 
pod koniec kwietnia, więc już nied­
ługo, grafika komiksowa. łazi się 
w poszukiwaniu zaginionych kró­
lestw i jakiegoś skarbu. Beat The 
House - czyli cztery gry dla szule­
rów. Way of The Warrior - nawa­
lanka, 3DO. Casper - na cztery 
różne konsole. Star Trek Starfleet 
Academy - zręcznościówka, 
SNES. Clayflghter 2: Judgement 
Clay - Sega 32X. 

Ocean 
Oferta niby szeroka, ale nie 

bardzo było na czym oka zawie­
sić. Może dlatego, że większość 
na konsole, w których nie gustuję 
Oak na razie). Sea Legends -
skrzyżowanie nóg, przepraszam, 

przygodówki ze strategią i scena­
mi zręcznościowymi, wszystko ra­
zem umieszczone w starych, dob­
rych dla piratów i korsarzy wie­
kach wczesnopółpóżnych . Iron 
Angel - symulator HAF, czyli High 
Altitude Fighter należącego do sił 
ONZ (Znowu? Naprawdę, śmierć 
komunizmu byla potwornym cio­
sem dla światowego przemysłu 
rozrywkowego). T.F.X. ma się do­
czekać wersji na Amigę 1200 
i nowszej wersji Oako T.F.X. Euro­
fighter) na PC CD. Pozostałe ty­
tuły to konsolowe - Jelly Boy, 
Syndicate, Theme Park, Pocky 
& Rocky 2, Putty Squad, Flin­
stones, Mr. Tuff, Jungle strike, 
Manchester United Champlon­
shlp Soccer, S. Turrican 2, Mr. 
Nutz 2, Green Lantern - głównie 
na SNES-a, ale i kilka na Mega 
Drive i Jaguara. 

Core Design 
BC Racers - wyścigi samocho­

dowe w konwencji kreskówek, do 
tej pory były tylko na konsolach, 
teraz mają być I na PC. The Scot­
tish Open: Virtual Golf, znowu ta 
gra z piłeczką i dołkiem . Soulstar­
X - strzelanka kosmiczna, na ra­
zie tylko na konsole (Jaguar i Me­
ga Drive 32X) . Shellshock - DO­
OM, ale w czołgu - ta sama tech­
nologia, tyle że jeżdzi się czolgiem 
i walczy z Innymi czołgami; jak już 
będzie na PC będzie można jeż­
dzić po kabelku. Thunderhawk 2 

- symulator śmiglowca. grafika 
w stylu Magie Carpet. Machinehe­
ad: Slaughterhouse Earth - na­
walanka, też co nieco DOOMowa­
ta, choć grafika w stylu horrorów 
z Cyberdreams. Swagman - przy­
godówka z fragmentami zręcznoś­
ciowymi, sam Swagman to postać 
z Australijskich legend, niezbyt 
przyjazna dla otoczenia. 

Millenium 
Sllverload - przygodówka-hor­

ror, trochę kojarząca się z Alone in 
the Dark, ale inaczej rozwiązana 
graficznie. Extractors (czyli byłe 

traktory) The Hanging Worlds of 
Zarg - zręcznościówka, platfor­
mówka, jak zwykle jakaś hybryda, 
nie do zaklasyfikowania. The 
Scroll: A Supernatural Interacti­
ve Drama - albo RPG albo przy­
godówka, sprawa nie jest do koń­
ca jasna, trzeba szukać jakiegoś 

artefaktu ukrytego w podziemiach 
pod Aleksandrią. Deadline - coś 
w rodzaju Laser Squad, sterujesz 
grupą komandosów uwalniających 
zakładników z rąk terrorystów. 

Na tym kończę ten krótki przeg­
ląd zapowiedzi, masując obolale 
po targaniu siat z materiałami ra­
miona i myśląc z niepokojem o tar­
gach wrześniowych ... 

Borek 

Kącik lirmowv 
CD-Projekt zostal przedstawi­

cielem firmy Blue Byle na rynek 
polski. Pierwszą grą, która zosta­
nie wydana w Polsce przez CD­
Projekt będzie .Dr. Drago's Mad­
cap Chase", czyli skrzyżowanie 
.Monopoly" z wycieczką po Euro­
pie, w której może wziąć udzial do 
pięciu graczy. Wrótce ma się rów­
nież ukazać kolejna strzelanka 
American Laser Games - „Lost 
Bounty". CD-Projekt szykuje jesz­
cze superprodukcję, o której na 
razie nie chce mówić. Trzeba bę­
dzie poczekać na nią do czwarte­
go kwartału tego roku, kiedy to ma 
się ona ukazać. 

Digital Multimedia Group zos­
tał wyłącznym dystrybutorem na 
Polskę firm SCI i Merit Studios. 
Stąd też już niedługo w maju poja­
wią się w sprzedaży gry „The Pa­
gemaster'' (przygodówka z boha­
terem wzorowanym na Macauleyu 
Culklnie znanym choćby z roli 
głównej w filmie „Kevin sam w do­
mu"), „Alex Dampier World Hoc­
key '95" (hokej zrobiony w trybie 
niby-trójwymiarowym z możliwoś­
cią tworzenia własnych lig, edycji 
współczynników wszystkich grają­
cych zawodników, a jest ich 3200!) 
i „Fighter Wing" - symulator opisy­
wany w TS. 

IPS Computer Group na prze­
łomie wiosny I lata zaleje nas tytu­
łami (to już chyba tradycja) . W ma­
ju powinny ukazać się : w pełni 
spolszczone „Aces of the Deep" 
(symulator łodzi podwodnej; PC), 
„Klik&Play" (prosty system do two­
rzenia gier; PC. PC-CD), .Master 
of Magie" (strategia w świecie fan­
tasy w stylu .Civilization"; PC), ,,X­
COM: Terror from the Deep" (stra­
tegia, następca „UFO"; PC) oraz 
„KA-50 Hokum" (symulator heli­
koptera; PC), a ponadto koszy­
kówka „NBA '95" (PC-CD), symu­
lator lotniczy „F-19 Stealth Fighter'' 
(PC, PC-CD), przygodówki „Lost 
Eden" (PC-CD) i .King's Quest VI" 
(PC-CD) oraz .Full Throttle" (PC­
CD). W czerwcu spodziewane są 
przygodówki „Star Trek: The Next 
Generation" (PC-CD), .Space Qu­
est VI" (PC-CD) i • 11 th Hour" (PC­
CD), symulator czołgu .Across the 
Rhine" (PC-CD) oraz „Dedalus 
Encounter" (PC-CD). 

Licomp przygotowuje na maj 
i czerwiec parę rarytasów. Pier­
wszym będzie w pełni polska wer­
sja „Retribution" przewidziana na 
koniec maja. Również w maju po­
winny się ukazać zabawna przy-

godówka .Discworld" (PC-CD) , 
mniej zabawna .Bureau 13" (PC­
CD; opis w tym TS), sequel znako­
mitej nawalanki .Super Street 
Fighter Turbo" (PC, PC-CD) oraz 
sequel hitów .Elite" i .Frontier" -
.Frontier First Encounter" (A1200, 
CD-32, PC, PC-CD). W czerwcu 
powinny pojawić się zabawna sy­
mulacja spoleczeństwa „Baldies" 
(A1200, CD-32, PC, PC-CD; dok­
ładniejsza zapowiedź w „Co nowe­
go?") oraz .Damocles" (PC-CD). 

MarkSoft na maj proponuje 
pierwszego w historii menedżera 
polskiej ligi na peceta (tytuł jesz­
cze nie ustalony; dokładniejsza 
zapowiedż w .co nowego?") oraz 
.World Cup Year '94 (składanka, 
w której znalazły się „Sensible 
Soccer", „Goal!", „Striker" i „Cham­
pionship Manager 93/94"; Amiga, 
PC, PC-CD), przygodówka .Dre­
amweb" (Amiga, A1200, PC, PC­
CD), oraz .Campaign li" (Amiga, 
PC) i „Tower Assault" (PC, PC­
CD). W owym miesiącu ukażą się 
prawdopodobnie także krykiet .Fi­
nal Over" (Amiga, CD-32) i kręgle 
.Kingpln" (PC, PC-CD). W czer­
wcu powinny wyjść .Speris Lega­
cy" (Amiga, CD-32) i .Alien Breed 
3D" (A1200/4000, CD-32). 

Mlrage zajmie się sprzedażą 
konsoli Jaguar. Pierwsze koty bę­
dą do kupienia najdalej w czer­
wcu, a cena ma być sporo niższa 
od 1 OOO zł Oeszcze dokładnie nie 
wiadomo ile) . Na początek w ofer­
cie znajdzie się także 8 gier na 
cartridge'ach (od 150 do 300 zł za 
sztukę). 

Już niedługo ukażą się także 
dwie piłki nożne sprzedawane 
w Polsce przez tę firmę . Pierwsza 
to . sensible World of Soccer" wy­
dana przez Warner Interactive, 
a druga to „Manchester United Do- g 
uble" firmy Krisalis. Ta druga bę-
dzie zawierała jako opcję grę w li-
dze polskiej. 

Ocean podpisał dwuletni kon­
trakt na sprzedaż, dystrybucję 

i marketing produktów firmy Team 
17. Po raz pierwszy zadziała ona 
w sierpniu, kiedy to do sprzedaży 
wejdzie menedżer piłki nożnej .IFL 
Soccer", a zaraz po nim „Worms", 
następcy „Tetrisa" i „Lemmings". 
„Worms" zostaną wydane na 12 
platformach. 



IE 1. Akcja gry osadzona jest w kli­
matach nam dosyć bliskich, miano­
wicie w Polsce. Oto Franko nasz bo­
hater, mając porachunki osobiste 
z osiedlową bandą, wyrusza zem-
ścić się na zlych panach. Po drodze 
będzie napadany przez panów Bol­
ków, Kazków, Heńków i caly element 
spod ciemnej gwiazdy. Oprócz walki, 
walki i jeszcze walki, będziemy mog­
li pojeździć sobie swojskim „malu­
chem", rozjeżdżając nim wrogów. 

2. Całkiem pokaźny zestaw cio­
sów i tu także dostrzec można tzw. 
swojskość. Możemy złapać za 
uszy i uderzyć z kolanka, wyjechać 
.;z. czachy", kopnąć w kostkę, dobić 
przeciwnika. Caly zestaw składa 
się z 11 ciosów, uderzeń i chwytów. 

3. Dynamika walki jest na śred­
nim poziomie. Przeciwnicy trochę 
gapowaci. Przechodzą schema­
tycznie, niepewnie, dosyć łatwo 
można sobie z nimi poradzić, 

przewidując co zrobią . 

4. Mamy możliwość wybrania 
jednego z dwóch bohaterów: Fran­
ko lub Alex. Jeżeli gramy na dwóch 
graczy, będą oni walczyć naraz. 
Przeciwników jest cała masa, nad­
biegających zewsząd, ale na końcu 
jest tylko jeden duży pan, którego 
należy pokonać w walce finałowej . 

5. Grafika jest zrobiona dosyć 
charakterystycznym stylem, który 
jedni uznają za „odjazdowy" inni na­
tomiast za kicz straszliwy - kwestia 
gustu. Jednak należą się duże bra-

drodze natkniemy się 

na: kiosk wielobranżowy, obskurne 
pomazane sprayem ściany, klatki 
z napisami wskazującymi na przy­
należność do grupy jednego z klu­
bów piłkarskich i wiele innych. Mu­
zyka, a w zasadzie oprawa dźwię­
kowa, jest także w porządku. Typo­
we odzywki I przekleństwa jakie mo­
żemy uslyszeć za oknem, to właśnie 

to, czego oczekujemy od nawalanki 
dziejącej się na polskim osiedlu. 

6. Gra jest dobrze zrobiona 
i wciągająca. Co z tego, że nie wy­
maga zaangażowania umysłowe­
go, wszak należy ona do gier z ga­
tunku wybitnie rozrywkowego. 

Dystrybutor. Mirage Software 
Komputery: Amiga 
Cena: 24.40 zł 
Ocena: 90% 
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1 . • Mortal Kombat" część pier­
wsza. Shang Tsung ogłosił turniej. 
Zjechało się kilku wojowników i za­
częło się . Ty, będąc jednym z nich, 
przystąpiłeś ochoczo do walki . I tu 
rozpoczął się dramatyczny, obfitu­
jący w hektolitry krwi , tony bólu, 
krzyku i nie wiedzieć czego jesz­
cze straszliwy turniej . Po pokona­
niu przybyłych adwersarzy spot­
kasz się z pólczlowiekiem, pół­
smokiem Goro, aby przejść do 
walki finałowej z samym mistrzem 
Shang Tsungiem. 

W drugiej częsc1 .MK", znowu 
zostal ogłoszony turniej . Po poko­
naniu wojowników z naszego 
świata, przejdzie się nam zmierzyć 
ze wskrzeszonym demonem 
Shang Tsungiem, potem z polsmo­
kiem. pólczłowiekiem Kintaro, by 
na końcu dostąpić zaszczytu sko­
pania tylnej części ciała mistrzowi 
Shao Khanowi. 

2. Ciosów jest cala masa. 
W .MK" mamy oprócz podstawo­
wych, powstałych z połączenia 
kierunku i czterech klawiszy ciosu 
(wysokie kopnięcie, niskie kopnię­
cie, wysoka pięść, niska pięść), 
jeszcze po dwa specjalne i jedno 
tzw_ Fatality, czyli wykończenie do­
gorywającego przeciwnika. 

W .MK2" mamy dostępne te sa­
me podstawowe ciosy, każdy z za­
wodników posiada po co najmniej 
trzy specjalne ciosy i rozbudowa-

ne możliwości 
Fatality (nowe efektowne kończe­
nie z przegranymi) . Do tego dosz­
lo jeszcze Babality, które zmienia 
przeciwnika w dziecko i Fren­
dship, który z naszego najwięk­

szego wroga robi przyjaciela -
straszliwa perwersja. 

3 Dynamika walki zarówno 
w pierwszej części, jak i w drugiej 
jest na najwyższym poziomie. 
Oczywiście chodzi mi o gry uru­
chamiane na szybkich maszynach. 
Podczas walki czujemy, że toczy­
my pojedynek na śmierć i życie, 
a nie jakieś tam p1tu, pitu w bierki 
elektryczne. Na wyższym poziomie 
zawodnicy są sprytni i potrafią zas­
koczyć nawet najlepszych graczy. 

5. Grafika to olbrzymi zbiór ani­
macji dorównujących jakością filmo­
wym sekwencjom. Wszystko płynne 
i soczysto krwiste. Muzyka jest i to 

dobra. Szczególne pochwały za 
efekty dżwiękowe, będące doskona­
łym dopełnieniem tego, co widzimy. 

6. Zarówno pierwsza jak i druga 
część jest warta swojej ceny_ To są 
po prostu doskonale nawalanki. 
Dystrybutor:" MK" 2 - Mirage Sof­
tware 
Komputery: Amiga, PC, PC-CD 
(MK2) 
Ocena: .MK" - 90%; .MK 2" - 95% 
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Rise of the Robots 
1. W stechnicyzowanej przysz­

łości wybucha bunt robotów. 
Wszystkiemu winien jest superno­
woczesny robot nazwany Supervi­
sor, który wystąpi! przeciw lu­
dziom. Rozpoczął od zorganizo­
wania sobie armii przeprogramo­
wanych na jego potrzeby robotów. 
Ludzie nie będąc głupcami, na­
tychmiast zareagowali wysyłając 
na miejsce buntu cyborga, który 
ma pokonać i na nowo przeprog­
ramować zbuntowane roboty. Po 
drodze dojdzie do barwnych poje­
dynków pomiędzy robotami, ot 
i cała fabuła gry . 

• 
' ! • 

.. ' 

2. Liczba ciosów jest niewielka, 
wynikająca z nowego systemu ich 
wykonywania. Poza kilkoma pod­
stawowymi mamy jeszcze dwa 
specjalne i to wszystko. 

3. Dynamika rozgrywki jest do­
syć dobra szczególnie na wysokim 
poziomie trudności. Tak samo jak 
możesz szybko pokonać wrogiego 
robota, tak samo i sam możesz 
zostać pokonany. Podczas walki, 
trzeba działać w oparciu o plan. 
Bez niego trudno będzie wygrać. 
Inaczej przeciwnik będzie szybszy 
i nie da Ci szans na zadanie ciosu. 

4. Grać możesz tylko cybor-

„ ...... 
chodltl 
Ciebie zalele 
dUll oddzlaMw 
g6lnyoh udań. 

2. ąi..y „ .randardowe, bez .... ...„ ....... 
nycll, dl p.-. 
czeg6lnyell • „ .... 
zaleiy od zebrane) pl'l8ll Ciebie 
ensgiL 

3. Dynamika walki nie )eet lfn. 
ponuMca. aczieg6lnle przy wal­
kach z aeregawcaml. Przy 

giem, chyba że wybierzesz wa­
riant gry na dwóch graczy, gdzie 
będziesz miał dostępnych oprócz 
cyborga jeszcze sześć robotów. 

5. Grafika i muzyka (stworzona 
przez Bńana Maya) są na najwyż­
szym poziomie. Grafika w pełni 
renderowana, ze wspaniale dopra­
cowanymi, trójwymiarowymi syl­
wetkami robotów. Pomieszczenia, 
w których dojdzie do walki mają 
dobrze zachowaną przestrzen­
ność. Uzyskano to poprzez rzuto­
wanie obrazu z boku, lekko na ukos 
- jest to nowość w tej dziedzinie. 

6. Gra w zasadzie spełnia 
wszystkie warunki, żeby zostać 

najlepszą nawalanką 

roku, jednak zbyt 
schematyczna roz­
grywka i trochę zbyt 
ubogi zestaw cio­
sów, jak i niedopra­
cowany sposób wy­
konywania ciosów, 
może niektórych gra­
czy zrazić do niej. 

Dystrybutor: DIGITAL 
Multimedia Group 
Komputer: PC-CD, 
Amiga 
Ocena: 85% 

EMILUS 





oczekaliśmy się ko­
lejnej części sagi, 
która po poprzed­
nich edycjach 
zyskała za­
pewne szero­

kie grono wielbicieli . Trzecia 
jest na pierwszy rzut oka po­
dobna do pierwszych dwóch. 
Możemy raczej zanotować 
parę poprawek i ulepszeń, 
niż jakieś rewolucyjne zmia­
ny. Akcja zrobiła się całoekra­
nowa (menu pojawiające się 
gdy dojedzie się strzałką do 
dołu ekranu. nie zmieniło się dras­
tycznie, nowością jest jednak nas­
trojomierz, urządzenie odzwier­
ciedlające, czy bohater jest miły, 
neutralny, czy też Iga, ile wlezie), 
a grafika została nieco podraso­
wana z obiektami wykonanymi 
w "30 Studio", co odbiło się chyba 
trochę niekorzystnie na ogólnym 
wrażeniu . Czasami rusza się w tle 
jakaś żaba, albo kręci transporter, 
fruwają sobie po ekranie wielgaś­
ne pegazy, ale całość wygląda ra­
czej dziwacznie, a nie bajkowo jak 
w poprzednich dwóch grach -
wszystko na ekranie błyszczy tak 
nieskazitelnie, że świat traci na 
wiarygodności. Określiłbym to 
wrażenie parafrazując dość do-

wolnie Lovecrafta, że obiekty i bu­
dowle mają kąty w strasznych 
miejscach, do których nie przywykl 
ludzki umysł, tudzież oko. Efekt 
jest moim zdaniem taki, że się 
miejscami robi nieco _niesmacznie 
surrealistycznie przerażająco". Ale 
może się czepiam. 

Grę trzeba pochwalić za muzykę, 
nic to jednak nowego - w kyrandyj­

skim świecie zawsze pogrywa­
ło nam w tle coś przyjemne­

oo dla ucha. Humoru 
· tradycyjnie nie za 

wiele. Na polu za­
gadkowym, kolej­
ny krok naprzód 

znaczne 

(hurra!) utrudnienie naszych poczy­
nań oraz parę (buuu ... ) dróg wyj­
ścia . Solutiony nakładają się na sie­
bie, co doprowadza do zamieszania 
w umyśle biednego gracza, podą­
żającego naraz wieloma ścieżkami, 
które nieraz wzajemnie się wyklu­
czają. Frustrujące jest również, że 
konstrukcja większości puzzli wy­
maga od grającego biegania tam 
i z powrotem. w celu zbierania 
w kółko tych samych przedmiotów, 
co mniej cierpliwych może dopro­
wadzić do bialej gorączki . 

W trzeciej księdze "The Legend 
of Kyrandia" po raz kolejny zmie­
nia się główny bohater. Po księciu 
Brandonie i uroczej czarodziejce 

Zanthii swoją częsc historii opo-
wiada nikt inny tylko ... no właśnie, 
screeny nie klamią .. . 

Malcolm nie zawsze był czar­
nym charakterem. od dziecka miał 
jednak swoje własne poglądy na 
zabawę ze zwierzętami. Wyko­
rzystywał to niecnie jego zły diabeł 
stróż Gunther, nieustannie, wbrew 
protestom dobrej części malcol­
mowego sumienia, namawiając go 
do brzydkich rzeczy, czego efek­
tem byla na przykład wybuchająca 
wiewiórka w intrze do pierwszej 
„Kyrandii" . Kiedy Malcolm trochę 
podrósł Gunther pobił się aniołem 
Stewartem, w wyniku czego ten 
ostatni został znokautowany 
i uwięziony pod jednym z kyran­
dyjskich głazów. Od tej pory Mal­
colm pozbył się ostatnich wyrzu­
tów sumienia... Skończylo się to, 
jak wszyscy wiemy, zamienieniem 
go przez Brandona w kamień i wy­
rzuceniem na królewski śmietnik. 
Ale pewnej mrocznej, nieprzyjem­
nej nocy z głupia frant w malcol­
mową statuę uderzył piorun. czar 
prysł i nagle królewski błazen zos­
tał uwolniony, aby dokonać na Ky­
randii okrutnej zemsty ... 

Na początek kilka podstawo­
wych wiadomości podanych chao­
tycznie. Zamkowe Śmietnisko to 
miejsce, ktore często będziesz od­
wiedzać. Zrazu wygrzebać można 
z niego jedynie gwoździe proste 

i wygięte, flaszki puste I potłuczone, 
skórzany but i piłę, (zastosowań 
skórek pomarańczy nie stwierdzo­
no). Gwoździami otwiera się zam­
knięte drzwi, potłuczoną flaszką 

zbiera kwiatki. Później, mogą się tu 
walać i inne, zagubione gdzieś 
przez Malcolma rzeczy, (np. mający 
wiele zastosowań orzech-na-nitce). 
Cmentarz 

Nie jest to obowiązkiem, ale mo­
żesz położyć dwa kwiatki na grobie 
Katherine i zmieniając nastrój na 
.Nice" pogadać z jej duchem. 
Urwisko 

Transporter przy Urwisku prze­
nosi na rynek i z powrotem. 
Fabryka Zabawek 

Klikając na księgę planów do­
wiesz się na jaką zabawkę jest ak­
tualnie nastawiona maszyna, usta­
wienie dźwigni można zmieniać. 
Aby wyprodukować konika bądź 
żołnierzyka wrzuć do maszyny 
drewienko (zapas znajduję się 
przed Mleczarnią) . Z jednej drew­
nianej zabawki można zrobić dru­
gą. Skórzane piłeczki możemy 
wyprodukować z buta, kaftana lub 
zahipnotyzowanej wiewiórki. 
Apartament Malcolma 
Prowadzą do niego drzwi z Fab­

ryki Zabawek. W trzeciej szufladzie 
znajduje się orzech-na-nitce, a pod 
lóżkiem rozśmieszające berło. 
Można też obejrzeć album rodzin­
ny, ewentualnie się zdrzemnąć. 



Piwnica 
Schodzi się tam z Ratu­
sza lub przez dziurę 

w Fabryce Zabawek 
Wiewiórki 
Żeby hipnotyzować wiewiórki , 

które rezydują na Śmietniku rzuca 
się na przynętę sezamowe ziaren­
ka (dostępne w Mleczarni) i używa 
orzecha-na-nitce. 
Węgorze 

Orzech-na-nitce połączony 
z wygiętym gwożdziem ma zasto­
sowanie jako wędka do połowów 
węgorzy. Znane ml łowiska to Dok, 
Piwnica i czasami żaba, można 
w tych miejscach również nabrać 
wody do butelki. 
Bomba botaniczna 
Łącząc węgorza z sezamkami 

otrzymasz użyźnione nasiona, któ­
re w kontakcie z wodą gwałtownie 
rosną. 

Mleczarnia 
Aby do mleczarni przyszły kro­

wy trzeba wrzucić do zbiornika 
pięć sztuk sezamków zalanych 
wodą albo dwa użyźnione również 
wodą potraktowane. Dziurawi się 
następnie gwoździem bądź no­
życzkami pojemnik ze śmietaną 
i napełnia się nią butelkę . 

Kanapka 
Śmietana, obok węgorza i se­

zamków jest składnikiem potrzeb­
nym do produkcji kanapki, na któ­
rą w Kyrandil jest wielu amatorów. 
Odpowiednia maszyna znajduje 
się w pubie. Na przeszkodzie stoi 
tłum, w związku z czym należy wy-

puścić tam wiewiórkę. Aby nie 
zostać rozpoznanym, trzeba się 

przebrać (wystarczy wiewiórka na 
głowie) . Kanapkę można również 
wytargować od mówiącego szyf­
rem smarkacza, jeśli będzie mu 
się proponować w zamian po kolei 
wszystkie zabawki. 
Więzienie 

Za każdym razem, gdy Malcolm 
zostanie rozpoznany (wchodząc 
gdzieś bez przebrania lub nie kła­
miąc w Łażni) , przy Urwisku złapie 
go Herman i wtrąci do więzienia. 
Można go dwukrotnie wykiwać, raz 
kładąc drewienko na drodze, a dru­
gi dziurawiąc mu siatkę stłuczoną 
flaszką lub żołnierzykiem . Ilekroć 

opuścisz miejsce odbywania wyro­
ku, Twój dobytek będzie można 
pozbierać bądź u wrót Zamku, 
bądź wygrzebać ze Śmietnika. 

SZESĆ SPOSOBÓW NA 
OPUSZCZENIE KYRANDll 

Eliksir Portalowy 
Zejdź do Piwnicy. Użyźnione 

nasiona włóż między cegły i polej 
je wodą. Wejdź przez dziurę do 
Katakumb. Odkorkuj bukłak i za­
czerpnij z nie_go Eliksir Portalowy. 
Udaj się do Zaby i wypij tam za­
wartość flaszki. 
Eliksir Pegazowy 
Odwiedź Pegazowe Lądowisko. 

Kłam. Otwórz zgiętym gwoździem 
na orzechu-na-nitce wejście do 
Łaźni i przesuwając strzałkę na 
wskaźniku zmień temperaturę wo­
dy. Gdy wszyscy uciekną zabierz 
kaftan i wdziej go, zahipnotyzuj 

wiewiórkę i włóż ją na głowę. Tak 
przebrany Pójdź do Zanthii, połóż 
pod gablotką użyźnione nasiona 
i podlej je. Odwróciwszy uwagę 
czarodziejki wrzuć do kotła konika 
i nalej płynu do swojej flaszki. Elik­
sir wypij na Lądowisku , po uprzed­
nim powieszeniu kaftana na wie­
szaku i odhipnotyzowaniu czapki. 
Żongler 

Zrób trzy piłeczki. Pójdź do Do­
ku . Klam I zacznij żonglować. 
Mim 
Wrzuć mimowi do kaptura wę­

gorza (uda się to jedynie wtedy 
gdy kaptur będzie widoczny) . Nas­
tępnie powtórz czynności opisane 
w sekcji "Eliksir Pegazowy" z tą 
różnicą, że tym razem zabierzesz 
kostium Mima. Przed wypłynię­

ciem pies z Doku zarząda od Cie­
bie kanapki. Zamiast węgorza mo­
żesz użyć jako skladnika zahipno­
tyzowaną wiewiórkę. 
Czar Brandywlny 

Przebierz się w cokolwiek i zao­
patrzony w wiewiórkę, kanapkę 

i dwa węgorze ruszaj do Piwnicy. 
Stań na dywaniku i kliknij najpierw 
na zielone, a potem na czerwone 
jabłko . Daj Darmowi kanapkę 
i rozśmieszaj go berłem aż sobie 
pójdzie. Poczęstuj Brandywinę 
wiewiórką i zgodnie z jej sugestią 
kliknij węgorza na węgorzu . 
Więzień 

Daj się komuś poznać i wróć nad 
Urwisko zaopatrzony w gwóźdź. 
Jak Cię złapią to trzymaj go w ręku , 
bo inaczej ulegnie konfiskacie. 

W więzieniu otwórz kuferek za­
mieszkany przez haftującego (zna­
czy się wyszywającego) nieszczęś­
nika i ukłuj go nożyczkami. Po na­
ciśnięciu dźwigni zmajstruje Ci on 
długaśną linę, dzięki której wydos­
taniesz się na świeże powietrze„. 

Teraz niech Cię 
Herman złapie po­
nownie, tym razem 
trzymaj w ręku 

użyźnione nasiona. 
Jak znajdziesz się 

w Kamieniołomie, 
połóż je pod skałami 
i bądź łaskaw się 
spocić... Znowu daj 
się złapać. Uwolnij 
Rowenę tnąc jej łań­
cuch leżącym opo­
dal przecinakiem„. 
A teraz ostatni raz. 
Otwórz na galerze 
zamek ukrytym 
przez siebie gwoź­
dziem i zmykaj ... 

WYSPA 
KOTÓW 

Wiadomości ogólne: 
Wyspa jest zapchlona i Malcolm 

musi się regularnie drapać, bo um­
rze. Do dżungli nie można zapusz­
czać się bez maczety do trzebie­
nia roślinności i uśmiercania nie­
bieskich robaczków. Pod roślinami 
można znaleźć kości - pozbieraj 
ich możliwie najwięcej. 

Jeśli nie jesteś w Pieskowym 
Forcie, to bądź Nice i niech Cię 
furman podwiezie. Weź maczetę 
i pojedź do Kociego Ołtarza, wejdź 
na prawo do dżungli. Nakłam Fluf­
fy'emu, a da Ci skórzaną mysz. 
Wyjdź w prawo i użyj jej na kulach 
przy Kolosie. Wróć furmanką do 
Pieskowego Fortu . Dawaj Du­
ke'owi pozbierane kości , aż skom­
pletujesz sześć drogocennych ka­
mieni. W kocich ruinach znajdują-
cych się w forcie jest zbyt ciemno, IE 
by można było coś zobaczyć -
pójdź na prawo i powycinaj tarasu-
jącą przejście roślinność, w pra-
wym dolnym rogu odsłonisz dziurę 
i słońce rozświetli mroki podziemi. 
Wyjdź na prawo i zejdź do ruin, 
aby użyć myszy na statuach w Po-
koju Hieroglifów. Pojedź do Kocie-
go Ołtarza i obejrzyj co będzie się 
działo, gdy położysz na nim posz­
czególne kamienie. Udaj się do 
Kolosa. Z poczynionych obser-
wacji wynika, że do kocich statui 
włożysz (od lewej) diament, topaz, 
ametyst, szmaragd, szafir i rubin. 
Podnieś kryształową mysz. Jeśli 
przez nieuwagę zmyszyfikujesz 
się, poszukaj Fluffy'ego, a da Ci 
ser - popularną odtrutkę demyszy-



fikującą . Od Fluffy'ego ruszaj trzy 
razy do góry na Piracką Plażę. 
Tam kliknij myszą na jednonogie­
go pirata Louię'ego ... 

KRANCE ZIEMI 
Masz trzy monety na zakupy. 

Kup parasolkę i pływającą kaczkę, 

za ostatnią monetę możesz nabyć 
polisę ubezpieczeniową. Wskocz 
do pierwszej beczki od lewej. Na 
dole załóż kaczkę, pompką po­
większ kwiatek i skocz na niego. 
Wejdź do jaskini i obejrzyj film. Ca­
ły czas w kaczce skocz w wodos­
pad. Spuść z kaczki pompką po­
wietrze i zaczep parasolkę o hak, 
aby dostać się na drugą stronę. 
Teraz używając parasolki pofruń m na dół wzdłuż skał. Wejdź do jas­
kini na !il':11. Powtórz dwie ostatnie 
czynnosc1. 

OTCHŁAŃ 
Królowa 

Zwiedzanie będzie Ci przerywać 
Królowa ciągłymi wezwaniami na 
kółko i krzyżyk. żeby Ci dała spo­
kój musisz przegrywać, a potem 
kłamiąc chwalić jej zdolności . Jak 
się dorobisz już jakiejś gotówki, za 
jedną monetę możesz wykupić 
u stojącego za tronem faceta-syre­
ny zastępstwo w najbliższej partii 
(powie Ci on także, że jedyną rze­
czą na świecie , której boi się Królo­
wa jest jej mąż, tylko że on nie ży­
je). Wszelkie potrzebne fundusze 
zdobędziesz u ślepego nietoperza. 

Najlepszą metodą jest wchodzić 
i wychodzić za każdym razem po­
dając się (oczywiście w trybie 
Kłamstwa) za poborcę podatków 
i inkasować po dwie monety. 
Piekielna Poczekalnia 
Może tam Malcolm polecieć 

wystrzelony z armaty, co kosztu­
je za pierwszym razem pięć , a za 
drugim dziesięć monet. Oprócz 
tego istnieje sposób tańszy -
rozśmiesz berłem dzieciaki 
na Uniwersytecie, zabierz jabłko , 

nadgryź je i wyjmij robaka. 
Opuść lokację i wróć po następ­
nego robaka . Teraz pójdź do 
podpory Śluzy i nakarm dwoma 
robakami największą rybę, 
a następnie skorzystaj z wodnej 
zjeżdżalni - przez wyrwę wpad­
niesz przed drzwi do Świata Po­
dziemi. 

Jak się stąd wydostać? 
W Piekielnej Poczekalni gadaj 

z zarządzającą kobietą, aż dowiesz 
się jak przeprowadzić seans spiry­
tystyczny. Następnie pojedź sobie 
zjeżdżalnią i na śmietnisku wyszu­
kaj gazetę. Drugim rekwizytem, 
którego będziesz potrzebować, jest 
moneta (wizerunek króla). Pójdź do 
królowej, powiedz jej (w trybie miły, 
bądź normalny), że nie umie grać 
i rozpocznij partię. Gdy na sza­
chownicy będzie stało już pięć (lub 
więcej) syreno-facetów upuść mo­
netę i połóż na niej gazetę ... Z kró­
lem nie gadaj. Zjeżdżaj do Pocze­
kalni i porozmawiaj mile z czekają­
cym w kolejce. W Piekle-Raju kon­
wersuj ze wszystkimi, a potem użyj 
dziwacznego pojazdu i znajdziesz 
się w Kyrandii. 

WYBÓR 
Możesz wybrać Gunthera, Ste­

warta albo obydwu. 
Gunther 

Idź do Zamku i porozmaw1a1 
z Louie'em. Ze Śmietniska wydo­
bądź orzech-na-nitce i zahipnoty­
zuj wiewiórkę (sezamki możesz 
dostać od Hermana w budynku 
dawnej Łaźni w zamian za przed­
miot, na który jest w sklepie aktu­
alnie popyt). Teleportuj się do Dar­
ma i porozmawiaj z Brandywiną, 
a następnie daj jej wiewiórkę. Elik­
sir wypij przy Żabie. 
Stewart 

Jak zostaniesz już zakuty w kaj­
dany, wyjmij berło i rozśmieszaj za­
kute w dyby myszy, aż wyskoczy 
gwózdź, którym uwolnisz najpierw 
siebie, a potem towarzyszy niedoli. 
Użyźń sezamki węgorzem, połóż 

pod drzwiami i polej wodą. Idź do 
Zamku porozmawiać z Louie'em. 
Zrób konika i zdążaj do Ratusza, 
gdzie czeka Zanthia z prawie goto­
wym eliksirem. Z Piwnicy wyjdź 
przez rurę . Potem na Lądowisko. 

Obydwaj 
Idź do Zamku i gadaj z Lou­

ie'em. Następnie uwolnij gwoź­
dziem więźniów w domku Zanthii 
Reszta jak wyżej . 

WYSPA KOTÓW NOCĄ 
Gunther 

Z Kocich Ruin pćjdź na lewo do 
Pieskowego Fortu i weź maczetę. 
Teraz dwa razy w lewo i na górę. 
Porozmawiaj z Fluffy'ym, a następ­
nie idź w prawo i w lewo do Kolosa. 
Uruchom cheesemaker, a wyprodu­
kowanego ser użyj na statule i poz­
bieraj kamienie. Wróć do Fluffy'ego, 
a dostaniesz puszkę tuńczyka ... 
Stewart 
Weź maczetę i idź dwa razy 

w lewo, dwa w prawo, lewo i do gó­
ry do Fluffy'ego. Reszta jak wyżej . 

Obydwaj 
Weź maczetę. Musisz zebrać 

dwanaście kości. Część z nich 
można wykopać z ziemi w Forcie 
(lewo, dwa w prawo) . Idź do Fluf­
fy'ego (dwa w lewo, do góry) i od­
daj mu swoją kościstą kolekcję . 
Reszta jak wyżej . 

ZEMSTA MALCOLMA 
Weź ze Śmietnika obrożę 

i wręcz ją w Zamku Jean-Clau­
de'owi, po uprzednim pokazaniu 
Louie'emu któregoś z kamieni. 
Sklep Hermana znajdujący się 
w byłej Łaźni prowadzi kupno 
i sprzedaż przeróżnych, mniej łub 
bardziej interesujących rzeczy. Za­
sada jest taka, że gdy kupujesz 
płacisz drogimi kamieniami, gdy 
zaś sprzedajesz otrzymujesz 
w zamian garść sezamkowych zia­
renek, których parę porcji napew­
no Ci się przyda. Jeśli nie posia­
dasz aktualnie przedmiotu, ktory 
potrzebuje Herman lub nie odpo­
wiada Ci jego oferta, to po prostu 
wyjdź i wejdź z powrotem. Musisz 
nabyć widełki aby naprawić zep­
sutą maszynę do kanapek. Gorą­
co polecam również kupienie szty­
letu, gdyż scena, którą się potem 
rozgrywa, robi całkiem przyjemne 
wrażenie (najbliższe skojarzenia 
to „Mortal Kombat") . 

Spod własnego łóżka wyciągnij 
portret zmarłego króla, napraw 
maszynę, zmajstruj kanapkę i ru­
szaj do Ratusza! Tam połóż portret 
w gablotce i nakarm Głos Rozsąd­
ku. A potem już tylko zakończenie. 

Dix ie 





Usiłowałem ten tekst zacząć 
już ze trzy razy, za każdym ra­
zem od narzekania. Teraz 
spróbuję inaczej - ponarze­
kam na samym końcu . 

„Biuro 13" to tajna agenda 
rządowa, zajmująca się dzia­
łaniami I zjawiskami nadprzy­
rodzonymi - telepatia. czarna 
magia, telekinoportalewitacja 
i te rzeczy. Biuro jest tak tajne, 
że coś okropnego, a jego 
agenci za wszelką cenę muszą 
unikać ujawnienia swojej toż­
samości i typu działalności . Ak­
cja gry zaczyna się w kilka go­
dzin po ataku, jakiego doko­
nał niejaki J. P. Withers (by­
ły, a może nawet poniekąd 
aktualny agent biura, for­
muła organizacyjna po­
woduje niemożność usta­
lenia tego drobnego faktu) . 
Celem ataku, nie do końca 
skutecznego (ofiara przeżyła 

i leży w szpitalu) był szeryf 
Tucker, pilnujący porządku 
w miasteczku Stratusburg 

IE Biuro, bojąc się wpadki, wy­
syła swoich agentów w pogoń 
za Wither'sem. Zadanie: wy­
jaśnić przyczynę ataku na 
szeryfa, zlokalizować Wither-
sa, zrobić z nim porządek. 

Na razie całość nie wygląda 
źle, a w każdym bądź razie nie 

1. Jimmy Suttle 2. Selma Gray 

gorzej od wielu innych tego ty­
pu gier. Jedziemy więc dalej. 
Początek gry (było nie było 
przygodówki) przypomina co 
nieco RPG - zaczynamy bo­
wiem od wyboru dwóch agen­
tów. Każda z sześciu postaci, 
jakie mamy do wyboru potrafi 
co innego I ma inne umiejęt-

ności. Będzie to miało póź­
niej istotny wpływ na scena­
riusz i sposób postępowania 
potrzebny do ukończenia gry. 
Jeden z agentów - Isaac Ri-

chards - jest specem od 
spraw technicznych (nie 
wiedzieć czemu nazwa­
nym hakerem). Wpraw­
dzie jego umiejętności 
walki są cokolwiek nik­
łe (a mają się przydać 
w czasie gry), jednak 

wystarczy mu pokazać 
kilka drobnych elementów, 

żeby złożył z nich bombę . In­
ni muszą w tym celu naj­
pierw znaleźć książkę „Ja­
ne's book on bombs". Deli­
lah Littlepanther chodzi 
w zmechanizowanej zbroi, 
w związku z czym jest zabez­
pieczona przed byle atakiem 
I może tupnięciem stłuc szyby 
w okolicy, a taki Alexander 
Keltin, wampir, może się 
zmienić w mgłę i w tej posta­
ci wniknąć przez szparę pod 
drzwiami do zamkniętego po­
koju . Inni muszą znaleźć inny 
sposób dostania się do środ­
ka. W efekcie wybór postaci 
ma istotny wpływ na scena­
riusz, według którego bę-
dziemy grać. W tej chwili 
„Biuro 13" wygląda już bar­
dzo interesująco , zaczyna­

my więc drążyć dalej. I to jest 

niestety błąd , bo dalej robi się co­
kolwiek żałośnie. 

Gra jest nielogiczna, niekonsek­
wentna i niechlujna. To chyba naj­
krótsza recenzja jaką kiedykolwiek 
napisałem, jednak postaram się ją 
uzasadnić. Jedna z pierwszych in­
formacji jakie otrzymujemy, brzmi: 
agenci biura robią co mogą, by 
uniknąć niepotrzebnego zwracania 
na siebie uwagi. Życzę powodzenia 
każdemu , kto prowadząc przez 
małe amerykańskie miasteczko 
angielskiego wampira i zamkniętą 
w półprzezroczystej zbroi dziew­
czynę w kostiumie kąpielowym 
uniknie zwrócenia na siebie uwagi. 
Z tego co słyszałem o amerykań­
skiej prowincji, jest mniej więcej ta­
ka sama jak nasza - cokolwiek 
konserwatywna (choć konserwa­
tyzm jest w tym przypadku wyjątko­
wo względnym pojęciem) I plotkar­
ska. Po pół godzinie za Delilą bieg­
łyby wszystkie psy i dzieci z okolicy, 
kobiety wyglądałyby ukryte zza fira­
nek, a każdy normalny chłop przy­
pomniałby sobie o nie cierpiącej 
zwłoki sprawie do załatwienia 

w centrum miasta w środku nocy. 
To jednak detal , wprawdzie 

śmieszny, ale nie mający większe­
go wpływu na samą grę. Kiedy 
jednak po otwarciu drzwi i ich 
obejrzeniu dowiadujemy się, że są 
one nadal zamknięte (albo że 
świecąca na czerwono dioda infor­
muje, że są zamknięte), albo kiedy 
po wysadzeniu w powietrze jedne­
go z bohaterów dowiadujemy się, 
że drut, którego zerwanie spowo­
dowalo wybuch nadal wisi w pop­
rzek korytarza, człowiek zaczyna 
się co nieco wkurzać. Nie wiem jak 
Wy, ja lubię być przez autorów gry 
traktowany w miarę poważnie, 

a nie olewany. 

Do tego dochodzi interfejs użyt­
kownika, cokolwiek niewygodny 
I nieporęczny - zasadniczo gra 
obsługiwana jest wyłącznie my­
szą, bez której ani rusz, ale są mo· 
menty, w których wyboru jednej 
z dwóch opcji należy wykonać 
z klawiatury - bowiem klikanie na 
nich myszą nie daje żadnych efek· 
tów. To, że aby znaleźć kasetę 
magnetofonową pod stołem trzeba 
trafić w ten jeden, jedyny piksel 
(no, może jest ich nawet z pięć) 
też wkurza. Całe szczęście, że ka· 
seta nie jest niezbędna . 

Jakby tego wszystkiego było 

mało, gry nie daje się sensownie 
skonfigurować - kopia którą dys· 
ponowallśmy (bynajmniej nie pi· 
racka) na trzech różnych kompute­
rach wyposażonych w różne karty 
muzyczne (uwzględnione w op­
cjach konfiguracyjnych) nie chcia· 
la grać, a jedynie mówiła „Ahh, my 
mistake" podczas prób przepro­
wadzenia akcji uznanych przez 
nią za idiotyczne (podobno w wer­
sji CD muzyka nagrana jest jako 
ścieżka dźwiękowa, może posia­
dacze tej wersji będą mieli więcej 
szczęścia od nas). 

Podsumowując - gra jest taka 
sobie. Jest w niej kilka ciekawych 
pomysłów, znośna grafika - i po­
każny zbiór niekonsekwencji i głu­
pot, które po dwóch dniach zmniej· 
szyły mój entuzjazm do stanu 
nadzwyczaj nienadzwyczajnego. 

Robaąuez 
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ąchock - któż nie sły­
szał dowcipów o soł­
tysie, jego córce, koś­
cielnym, drodze, moś-
cie, Peweksie i paru­

set innych rzeczach. Poziom więk­
szości tych żartów był cokolwiek 
niski, dwa cale nad poziomem mo­
rza, ale śmiała się z tego cała Pol­
ska. W ramach szukania naszego, 
własnego, przaśnego stylu przy­
godówek Avalon wydał grę opartą 
właśnie o te dowcipy .. 

Zadanie, jakie stawia przed nami 
los, brzmi: odnaleźć Leona, narze­
czonego córki sołtysa, który to rze­
czony Leon uciekł byl z własnego 
ślubu tłukąc przy okazji witraż 
w kościele. Ruszamy więc (popę­
dzeni solidnym kopnięciem, jakiego 
na starcie nie oszczędziła nam żo­
na sołtysa, postać również szeroko 
znana) w Wąchock i okolice, szu­
kać Leona i namawiać go do ślubu . 

Początkowo mamy do swojej 
dyspozycji wyłącznie jedną lokali­
zację - podwórko sołtysa. Po na­
karmieniu łańcucha kością można 

wyjść dalej, obejrzeć szeroki auto­
bus i zwinięty na noc asfalt, tudzież 
kościelnego rzucającego cegłami 
w dzwon. Napojony dziad (wywa­
biony wwianym do domu dymem 
z papierosa) zostawi drut nadający 
się na wytrych, nie skrzypiąca 

mysz umożliwi przekupienie psa, 
a karciarze pomogą nam wkręcić 
żarówkę. Tadam! Mamy następne 
kilka lokacji, do których możemy 
się udać, łącznie z restauracją i kil­
koma mniej publicznymi miejsca­
mi. Następnym kluczem do sukce­
su jest kopertówka wręczona od­
powiedniej osobie (zawartość ko­
perty nie ma na szczęście więk­
szego znaczenia, aby nie była ok­
lejona jakimiś śmieciami), potem 
trzeba już tylko wejść na wzmoc­
nione drzewo - po przygotowaniu 
odpowiedniej nalewki na ziołach 
(o wyglądzie selera i smaku mag­
gi). Po drodze przydadzą się bilon 
do wykopania dołu i zabójcza uro­
da córki. Kłopotliwym momentem 
jest łapanie much - jak w życiu, 
potrzebne są szybkość, refleks 
i odrobina szczęścia . 

Na końcu będzie pointa - w za­
mierzeniu cokolwiek zaskakująca 
Całość daje się przejść w ciągu kil­
ku, może kilkunastu godzin. 

Jako znany malkontent, me mo­
gę się powstrzymać od ponarzeka­
nia. Przede wszystkim w grze zas­
tosowano bardzo nietypowy inter­
fejs użytkownika - popatrzcie 
zresztą na zrzuty ekranu. Ta siatka 
po lewej na dole to przełączniki, 
którymi zmieniamy lokalizację - za­
miast wychodzić poza krawędź ek­
ranu. Akurat ten kawałek jest 
w miarę sympatyczny i czasem mo­
że zaoszczędzić czasu (nie trzeba 
wędrować przez dwadzieścia scre­
enów zanim dotrze się do potrzeb­
nego). Inne elementy interfejsu są 

już jednak cokol­
wiek wkurzające -
żeby namówić soł­
tysa do wykonania 
jakiejkolwiek ope­
racji, trzeba go 
najpierw ustawić 
w odpowiednim 
miejscu, inaczej 
powie „Z tej odleg­

łości nie da się nic zrobić" -
zamiast samemu podejść, 
gdzie trzeba. Za pierwszym 
razem jest to śmieszne, za 
trzecim co najwyżej fajne, 
za siódmym - irytujące . 
Jeśli mamy już za sobą in­
terfejs, to kilka słów 

o dźwięku - wyłączyć da 
się tylko muzykę, efekty 
dźwiękowe (a zwłaszcza 
stęknięcie sołtysa, nie ro­
zumiejącego polecenia) le­
cą z głośniczków zawsze -
chyba, że grę skonfiguruje 
się na bezdźwięczną. To 
też nie umila życia, jako że 
wyżej wzmiankowanego 
stękania trzeba się zazwy­
czaj nasłuchać aż do bólu. 
Ostatni powód do narze­

kań, to scenariusz. Gra ma dwie 
podstawowe wady. Po pierwsze, 
przypomina filmy Tyma, składające 

się z ciągu gagów, niekoniecznie 
wiążących się w jedną całość. Gra­
jąc nie czuje się ciągłości akcji. Po 
drugie - niestety, poziom dowcipu 
prezentowanego w .Sołtysie" jest 
cokolwiek przyziemny, zgodnie 
zresztą z punktem wyjścia do sce­
nańusza. Wszystko to razem ra­
czej nie wpływa na umilenie zaba­
wy i przyznam szczerze, że graliś­
my w .Sołtysa" (i skończyliśmy go) 
raczej z poczucia obowiązku, niż 
z powodu fascynacji grą jako taką . 

Teraz powinno być podsumowa­
nie - i jesteśmy w kropce, jako że 
gra podobała nam się cokolwiek 
nie za bardzo, ale nie była aż tak 
zła, żeby ją zniszczyć recenzją 

jeszcze zanim znalazła się na 
dobre w sprzedaży. Nie owijajmy 
więc w bawełnę - gra plasuje się 
w górnej strefie stanów średnich. 
Jeśli jednak ktoś jest zwolenni­
kiem zdrowego, koszarowego hu­
moru, w którym głośny piard sta­
nowi o wszystkim - niech .Sołty­
sa" kupi, uruchomi i poczeka chwi­
lę nic nie robiąc - doczeka się 
strzału, który cudem nie powoduje 
pożaru i zawalenia wszystkich bu­
dynków w okolicy. Osoby o nieco 
bardziej wyrafinowanym smaku 
mogą sobie tę grę odpuścić. 

Naczelny & Miody 



Peter 
&the 

• Calineczka" i .Piotruś i Wilk" 
stanowią początek serii produktów 
wytwórni Warner skierowanych do 
najmłodszych . W przeciwieństwie 
do opisanej poniżej .gry" „Thumbe­
lina", pudełko z .Piotrusiem" ma 
zdecydowanie ciekawszą zawar­
tość. Oprócz krążka z programem 
dostajemy płytę audio na której za­
warto trzy fragmenty muzyczne: 
historię powstania dżwiękowej 

wersji bajki; opowieść o Piotrusiu 
i Wilku ilustrowaną muzyką 
i wreszcie esencję - utwór Siergie­
ja Prokofiewa który był impulsem 

dla całego przed­
sięwzięcia. 

Grafika została 
wykonana przez 
jednego z najlep­
szych rysowników 
- Chucka Jonesa, 
autora „Królika 
Bugsa" i posiada­
cza nagrody Ame­
rykańskiej Akade­

mii Filmowej (w skrócie Oscara) . 
Muzyka ... nie, nie będę pisał glod­
nych kawałków o tym jaka jest 
doskonała. Skomponował ją Sie­
rioża Prokofiew i to całkowicie 
wystarczy za reklamę. Szkoda, że 
ścieżka dźwiękowa nie została 

umieszczona na płycie jako audio 
tracks. Kiedy porównuje się te sa­
me fragmenty odgrywane w 8 bi­
tach przez Sound Blastera i pusz­
czone z kompaktu, odechciewa 
się włączać komputer. 
Całość jest w swej strukturze 

kompletnie różna od • Thumbeli-

Thumbelina 
_,... __ \ 
~ 

.Thumbelina" to po polsku Cali­
neczka. Bajkę H. Ch. Andersena 
o dZiewczynce nie większej niż 
kciuk znają wszyscy. Niedawno 
wytwórnia filmowa Warner Brot­
hers wyprodukowała pełnometra­
żowy film rysunkowy opowiadają­

cy o przygodach Calineczki i przy 
tej okazji postanowiono upiec dwie 
pieczenie na jednym widelcu - wy­
dano kompaktową wersję bajki 
i ochrzczono ją mianem .Multime-

ny". W głównym menu znajdują 
się cztery opcje: informacje o kom­
pozytorze i animatorze; bajka 
o Piotrusiu; wycieczka po orkies­
trze symfonicznej oraz prosta gra 
(Crazy Log Game). Bardzo cieka­
we jest poznawanie orkiestry -
można się dowiedzieć jakie instru­
menty ilustrują zachowanie posz­
czególnych zwierząt występują­

cych w bajce i obejrzeć króciutkie 
filmiki pokazujące technikę gry. 

W przeciwieństwie do .Cali­
neczki", .Piotruś" jest interesującą 
pozycją nawet dla starszych dzieci 
(12 lat) i ma spo­
ro walorów edu­
kacyjnych. Zaba-
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audio - polecam. Niestety, docho­
dzimy w tym miejscu do rzeczy za­
sadniczej, fundamentalnej i pod­
stawowej za razem: znajomości 
języka. Jest ona absolutnie ko­
nieczna, gdyż wszystkie teksty 
narratora Gest ich naprawdę spo­
ro) występują w postaci mówionej. 
Istnieje co prawda wyjście - za­
siąść z maluchem do komputera 
i przekładać mu wszystko na język 
ojczysty. Z własnego doświadcze­
nia wiem, że wysiłek tego rodzaju 
kończy się szybkim zaschnięciem 
gardła, które przezwyciężone przy 

wa nie nudzi s ię 
po piętnastu mi­
nutach i z przy­
jemnością wraca 
się ponownie do 
gry. Świetną 

, .• . : /a „. 
" 

pomocy pły­
nów ślinogen­

nych po krót­
kim czasie 
przeradza się 
w zupełnie 

obezwładniają­

cą senność ... 

sprawą jest bo- li ROOSHKEEN nusowy kompakt „ ___________ • 

dia Interactive Story". Jak zwykle 
w takich przypadkach bywa, inte­
raktywność jest żadna. 

Zaraz po wystartowaniu .gry" 
znajdziemy się w głównym menu, 
z którego można wybrać jeden 
z siedmiu etapów przygód dziew­
czynki (będziemy w nich .uczestni­
czyć") . Następnie odbywa się naj­
zwyklejszy w świecie slide-show 
przerywany od czasu do czasu wyś­
wietlanymi na ekranie filmikami, 
z których polowa na mojej karcie 
(Paradise Bahamas 64) nie dawała 
się oglądać. Zamiast obrazu widać 
bylo czarne cienie - może to być jed­
nak wina kości S3, która znana jest 
z nie zawsze poprawnego zachowa­
nia. Oprócz oglądanych filmików ma­
my też układanki , rysunki do koloro­
wania oraz lekcje matematyki pole­
gające np. na policzeniu do trzech. 

„Thumbelina" adresowana jest do 
dzieci w wieku 3-8 lat i zapewniam. 
że jest to adres prawdziwy. Banal­
ność problemów występujących 
w .grze" jest wręcz załamująca dla 
bardZlej doświadczonych wyjadaczy 
(na przykład dziewięciolatków roz­
walających Kintaro w dwóch run­
dach bez straty energii). Zastanawia 
mnie jednak, ile dzieci w tym wieku 
zna język angielski. Pewnie ze 
ćwierć promila. Anglojęzyczność 
w połączeniu z infantylnością daje 
kombinację odpowiednią tylko dła 

dziecka ambasadora USA w Polsce. 

Szkoda, bo .gra" jest naprawdę ład­
nie zrobiona i może dać maluchom 
dużo radości. 
Grę oceniła moja 15 letnia sios­

tra, ze względu na brak w moim 
otoczeniu osób młodszych. 

P.S. W całym tekście słowo GRA 
umieściłem w cudzysłowie, ze 
względu na wybitnie małą grywal­
ność .Calineczki". Krążek ten 
przeznaczony jest bardZiej do oglą­
dania, co jednak z punktu widzenia 
wieku odbiorców jest bardzo wska­
zane. Co byście powiedzieli, gdyby 
sześcioletni nie dawał Wam szans 
w deathmatch'owym .DOOM-ie"? 

ROOSHICEEN 
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ALFRED CHICKEN 30zł 

ALIEN B. TOWER ASSAULT BOX, PL 79 zl 
ALL TERRAIN RACING BOX, Pl 74 zl 
ARABIAN NIGHTS 51 zl 
ARCADE POOL BOX.PL 53 zJ 
BANSHEE PL 54zl 
BATTLE CHESS 61 zł 
BATTLETOADS 50zł 
BEAVERS 60zl 
BENETH ASTEELSKY BOX 167 zl 
BRIAN THE LION BOX 45zl 
BRUTAL FOOOBALL Pl 46zl 
BUBA& STICKS 30zl 
BUBBLE AND SQUEAK BOX 126zl 
CANNON FODDER 99zl 
CASTLESll 55 zł 
CHUCK ROCK PL 39zł 
CHUCK ROCK2 PL 39zł 

O/GENERATION 50 zl 
DANGEROUS STREETS PL 51 zl 
DEATH MASK BOX 133 zl 
DEEP CORE 44zł 
DEFENDER OF THE CROWN li 50 zl 
DENNIS BOX,PL 58 zł 
DISPOSABLE HERO 44zł 

DRAGON STONE PL 58zł 
EMARALD MINES 39 zl 
FIEOLS OF GLORY BOX 135zł 
FIRE & ICE 60zł 
FIRE FORCE 44zł 
FLY HARDER PL 51 zł 
FURY OF THE FURRIES 35zł 
GAMES GOODIES (100 SHAR) 64zl 
GLOBAL EFFECT 41 zł 
GUARDIAN 85zł 

GUNSHIP 2000 145zł 

HEIMDALL2 Pl 62 zł 
IMPOSSIBLE MISSION 2025 132zł 
JAMES POND2 41 zł 
JAMESPOND3 BOX 57 zł 
JETSTRIKE 67 zł 
JOHN BARNES PL 54zł 
KIO CHAOS BOX, PL 58 zl 
KINGPIN BOX 51 zł 
LABIRYNT OF TIME BOX 120zł 
LAMBORGHINI 42 zł 
LIBERATION 65 zł 
LOSTNINJA3 73 zł 
LOST VIKINGS 55 zl 
LOTUS 92 zJ 
MICROCOSM BOX 70zl 
MOR PH 41 zl 
MYTH 71 zł 
NIGEL MANSELL'S 79zl 
NOW GAMES 1 (100 SHARE) 64zl 
NOW GAMES 2 (100 SHARE) 64zl 
OUT TO LUNCH 30zl 
OVERKILL& LUNARC 25 zl 
PGA EUROPEAN TOUR BOX 120 zl 
PIRATES GOLD 146zl 
PREMIERE 25zl 
PROJECT-X,F17 102 zl 
QWAK,ALIEN BREAD 75 zl 
RISE OF THE ROBOTS BOX 160zl 
SABRETEAM PL 63 zl 
SEEK&DESTROY 58 zl 
SENSIBLE SOCCER 60 zl 
SIMON THE SORCERER 144zl 
SKELETON KREW PL 58 zl 
SLEEPWALKER BOX 58 zl 
SOCCER KIO PL 63 zl 
STRIKER 65zł 
SUBWAR 2050 BOX 150zl 
SUMMER OLYMPIX Pl 51 zl 
SUPER FROG BOX,PL 54 zl 
SUPER METHANE BROS BOX 50zl 
SUPER PUTTY 61 zl 
SUPER STARDUST BOX, PL 79 zl 
SURFNINJAS PL 51 zl 
THE CHAOS ENGINE 39 zJ 
THEME PARK BOX 104 zł 
TOP GEAR 2 127 zl 
TOTAL CARANGE 44zł 
TROLLS Pl 51 zJ 
UFO BOX 136 zl 
ULTIMATE BODY BLOWS PL 79 zl 
UNIVERSE PL 62 zl 
WHALES VOYAGE PL 51 zl 
WILD CUP SOCCER BOX 45zl 
ZOOL BOX 50zł 

IBM GRY 
7TH GUEST 2CD 
ACES OVER EUROPE 
ACES OVER PACIFIC 
ALIENLOGIC 
ALONE IN THE DARK 3 BOX,Pl 
ARMORED FIST BOX, Pl 
BATTLE ISLE li BOX 
BC' RACER BOX, Pl 
BEAUTY & THE BEAST 
BENETH THE STEEL SKY 
BIG RED ADVENTURE BOX.PL 
COMANCHE BOX, Pl 
COMMANDER BLOOD 
CRIME PATROL BOX 
CRITICAL PATH 
CYBERIABOX 
CYBERWAR BOX.PL 
CYCLEMANIA BOX 
CYCLONES 
DARK FORCES BOX 
DESCENT BOX 
DESERT STRIKE BOX 
DOWN PATROL BOX 
DRACULAUNLEASHED 
DRAGONLORE 2CD 
DREAM WEB BOX 
DRUG WARS BOX 
ECSTATICA BOX, PL 
ENCORE CO ROM BOX, PL 
F117 ASTEALTH FIGHTER 
F15 STRIKE EAGLE 
AFA BOX, PL 
GABRIEL KNIGHT 
GREAT NAVAL BATTLES 2 
GUNSHIP 2000 
GUILTY BOX, Pl 
HEIMOALLll BOX, PL 
HELL 
INFERNO BOX, PL 
KING'S QUEST VII BOX 
LANOS OF LOAE 
LEGEND OF KYRANDIA3 BOX 
LION KING BOX 
LITTLE BIG ADVENTURE BOX, PL 
LOST IN TIME I & 2 
MAD DOGI 
MAD DOG li Pl 
MAGIC CARPET BOX, PL 
MEGAPACK2 11CDBOX 
MEGARACE BOX 
MENZOBERRANZAN 
MORTAL COMBAT li BOX, PL 
MYST 
NHL HOCKEY '95 BOX, PL 
NOCTROPOLIS BOX 
NOVASTORM BOX, PL 
OUT POST BOX 
PANZER GENERAL 
PUTT PUTT GOES TO MOON 
PUTT PUTT JOINS PARADE 
QUANTUM GATE 
QUANTUM GATE 2 : VORTEX 3CDBOX 
RALLY CHAMPIONSHIPS BOX, PL 
REBELASSAULT 
RETURN OF THE PHANTON BOX 
REUNION 
REVENLOFT 
RISE OF THE ROBOTS 
SOCCER SUPERSTARS BOX 
SPACE PIRATES BOX 
TFX BOX, PL 
LINDER THE KILLING MOON 4CO,BOX 
UNIVERSE BOX, PL 
US NAVY FIGHTERS BOX, Pl 
WHIZZ BOX, PL 
WHO SHOT JOHNY ROCK BOX, PL 
WING COMMANDER 3 BOX, PL 
WINGS OF GLORY BOX, PL 
WOLFPACK BOX, PL 
WORCRAFT OACS & HUM. BOX 
WORLD CIRCUIT 
WORLD CUP YEAR 94 BOX 

85 zl 
108zl 
108zł 
94zł 
97 zł 
81 zł 
95 zl 
61 zł 
72 zl 

116zl 
70 zł 
91 zł 
82 zł 

129 zl 
60 zl 
129zł 
196zł 
188zł 
94 zl 

183 zł 
165zł 
105zł 
101 zł 
86 zł 
92 zł 

101 zl 
129zł 
79zł 
70zł 
67 zl 
67 zł 
73 zł 
91 zł 
92zł 
61 zł 
85 zł 
86 zł 
92 zł 
150zł 
225zł 
113zł 
129zł 
188 zl 
104 zl 
100zł 
69zł 
82zł 
110zł 
165zł 
50zł 
98 zl 

158 zł 
144zl 
73zł 
79zł 
70zł 

110 zł 
91 zł 
108zł 
72 zł 
60 zł 

244zł 
67 zł 

122 zł 
106zł 
70zł 
97 zł 

122 zl 
79 zl 
129zł 
176zł 
260zł 

66 zł 
104zł 

39 21 
69 zl 
183zł 
104 zł 
81 zł 

159 zł 
67 zł 
91 zł 

AMERICAN SPACE EXPLOR. 
ANIMALS DOS 
ANIMALS ZOO 
COMPTON'S 95 
EURO PLUS+ (ANG) 
EXPLORING THE SOLAR SVS. 
GROLIER ENCYKLOP. '95 
MEDIA EURO (ANG,FRĄNIEM) 

MS ENCARTA95 
OCEANBELOW 
SPACE SHUTTLE 
SUPIER MEMO 7.4 
SUPER MEMO 7.5 
THE EDGE OF FOREWER 
WORLD ATLAS 5.0 

45 zł 
BOX 51 zł 

56zł 
91 zł 

BOX,Pl 295 zł 
45 zł 
97 zł 

BOX 210zl 
155 zl 

BOX 51 zl 
BOX 51 zł 
PL 120zl 
PL 170 zł 

45 zł 
59 zl 

CDTV, A570, CD32 
ł7 BIT COLECTION 2CD 105zł 

17 BITCONTYNUATION 49 zł 
17 BIT PHASE FOUR 80zł 

AMIGATOOLS 86 zl 
AMINET 5 49 zl 
AMINETSET 4CD 150 zl 
AMOS PD CD 32 70 zl 
CAM COLLECTION 2CD 120 zł 
CD EXCHANGE 1 32 86zl 
CD NETWORK 32 74 zł 
CD SOUNDS TERRIFIC 2CD 70zł 

CDPD 49 zl 
CDPDCD32 32 49zł 

CDPDll 49zł 

CDPDlll 49zł 
CDPD IV 64 zl 
DEMOI 49 zl 
DEMOll 32 49zl 
GO.O FISH 2CD SS zł 
GRAPHICSCD 54zł 

HUTCHINSON'S ENCYCLOP 32 18 zl 
MITING PEARLS 1 39zł 

MULTIMEDIA TOOLKIT 32 70zł 

PANOORA 30 zl 
THE GROLIER ELECTR.ENCYK. 122 zl 
THE GUINNESS DISC RECORD 100zl 
VIDEO CREATOR (only CD32) 130zl 

WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT, SĄ CENAMI DETALICZNYMI I ZOSTAŁY PODANE W NOWYCH ZL 



Samotny biały 
żagiel rósł szybko 
w oczach. Była to 
piracka korweta -

jeden z tych kur­
duplowatych sta­
teczków pętają­
cych się po Kara­

ibach w poszukiwa­
niu łatwej zdobyczy. 
Tym razem miał pe­
cha. Sprawnie 
zwróciłeś się burtą 
do nowo przybyłego 
i na rychtowałeś 
działa. Gdy podpły­
nął dość blisko, da­
łeś salwę całą burtą 
- będzie tego 32 
działa. Piraci obrazi­
li Cię śmiertelnie -
nawet nie zdążyli · 
się poddać, a już 
poszli na dno. Po 
pierwszej salwie! 
I gdzie tu zabawa?! 

Trudne początki 
żeglowania 
Na szczęście 

w grze nie odbywa 
się to tak łatwo, 
przynajmniej na po­
czątku . Zaczynasz 
jako kapitan w 1650 
z jednym marniut­
kim stateczkiem, 
którym z ledwością 
umiesz sterować 
i odrobiną grosza 
na dobry początek. 
Przed Tobą dalekie 
podróże, tysiące ton 
przewiezionych to-

warów, setki 
pasażerów 
i liczne bitwy 
morskie. 
Celu właści­
wie przed To­
bą nie widać 

- pływać możesz, ile chcesz, ale 
jeśli samo pływanie Cię nie bawi, 
możesz sobie postawić za punkt 
honoru zdobycie najwyż-
szego stopnia 
wtajemnicze­
nia żeglarza. 

Droga do tego 
daleka. 

Na początek musisz 
kupić mapy i wynająć sternika. Po­
za tym wszystkiego masz po trochu 
- w sam raz, by wypłynąć z portu. 

Zanim go opuścisz, warto zwie­
dzić kilka miejsc: 

karczma - werbujesz tam żołnie­
rzy, żeglarzy i majtków; spotkasz 
także uczciwych i nieuczciwych pa­
sażerów oraz osoby oferujące cen­
ne rzeczy do Twej kolekcji pracowi­
cie gromadzonej w posiadłości 
Oeśli już ją kupisz); pasażerów nie­
uczciwych (zbiegów, złodziei, 
szpiegów) poznasz po tym, że 
często brakuje im słów (mówią 
.hmm"), każą nie pytać o więziony 
przez nich towar lub po prostu dużo 
płacą - ich przewóz obniża Twój 
prestiż potrzebny do otrzymania 
wyższego stopnia wtajemniczenia; 
w karczmie możesz powiększyć 
morale swej załogi fundując jej ko­
lejkę oraz poznać plotki ze świata; 
im miejscowość większa, tym 
w karczmie rojniej; 

bank - jedyne miejsce, w którym 
nie wydając pieniędzy ciągle Ci ich 
ubywa; bank bowiem pobiera od­
setki od zdeponowanych w nim 
sum (może to dziwne, ale i tak 
często wychodzi taniej niż utonięcie 
z całą kasą); 

rynek - kupisz tam wszystko, co 
jest w porcie i dowiedziesz się o ce­
ny towarów w portach, które masz 
na mapach; 

dok - kupisz w nim okręt (używa­
ny lub zamówisz wykonanie nowe­
go), sprzedasz swego starego wra­
ka. zaopatrzysz okręt przed podró­
żą w rum, wodę, owoce (bierz wię­
cej niż innej żywności - znikają 

błyskawicznie), mięso, broń ręcz­
/ ną, płótno żaglowe, drewno (ostat­

nie dwie rzeczy służą do napraw 
w czasie rejsu), działa i trzy ro­

dzaje amunicji do nich; 
Gdy już kupisz, co trze­
ba, wchodzisz na statek. 

Masz na nim wszystkie 
zgromadzone dotąd mapy 

Oeśli są nowe, dość dokład­
nie informują, gdzie możesz się spo­
dziewać mielizn, skał i piratów; nie 
możesz pływać po akwenach, któ­
rych map nie masz, bo zostaniesz 
wyrzucony za burtę przez własnych 
spanikowanych marynarzy), Twoje 
kolejne tytuły wtajemniczenia żeg­
larskiego (im wyższy tytuł tym więk­
szymi okrętami możesz dowodzić), 
stan zaawansowania w zdobywaniu 
kolejnego stopnia oraz wszelkie 
możliwe statystyki (co wieziesz, za 
ile kupiłeś, jakich masz pasażerów, 
jakie są pensje i morale Twej załogi) . 

Handei i walka 
Wiedząc już tyle wyznaczasz 

kurs i płyniesz . Z początku głównym 
źródłem dochodu będą przewozy 
pasażerskie i towarowe Oesteś za 
mały, żeby się bić z każdym napas­
tnikiem), ale mając już drugi stopień 
wtajemniczenia i dowodząc han­
dlowcem (MERCHANTMAN) mo­
żesz spokojnie napadać na piratów 
i okręty państw, z którymi Twa oj­
czyzna prowadzi wojny - to spraw­
dzony sposób na łatwy zarobek, da­
jący przy tym prestiż. 

Walka rozwiązana jest bardzo 
przyjemnie, choć trąci zręcznoś-

ciówką. Należy zwrócić się burtą ob­
sadzoną przez żołnierzy do okrętu, 
do którego strzelamy, wycelować 
tak, by nieprzyjacielski okręt znalazł 
się na przedłużeniu masztu i odpa­
lać (najlepiej salwą z burty). Gdy ok­
ręt przeciwnika ma dosyć, poddaje 
się i możemy wybrać ze sklepu Ko­
ła Fortuny towary, jakie wiezie. Jeśli 
nie możemy się doczekać poddania 
i mamy wystarczająco liczną, uzbro­
joną załogę, możesz przystąpić do 
abordażu (uważaj, by nie zostać 
przypadkowo staranowanym). Lecz 
bądź ostrożny-jeśli przegrasz, zos­
tanie Ci łódka i oszczędności zgro­
madzone w banku. Jeśli z kolei za­
lejesz przeciwnika gradem armat­
nich pocisków nie chcąc się bawić 
w abordaż, jego statek może zato­
nąć zanim przepakujesz towar do 
siebie (najczęściej zdarza się to, gdy 
płyniesz FOURTH RATE, którego 
zresztą nie polecam, ze względu na 
małą ładowność w porównaniu 
z liczbą dział) . 

Gra moim zdaniem jest świetna. 
Trochę przypomina .Pirates", lecz 
o wiele mniej uwagi poświęcono 
wątkowi przygodowemu. Nie moż­
na zdobywać statków i tworzyć 
własnej floty, nie szuka się skarbów. 
Grywalność na tym trochę cierpi. 
Nie ma też jednoznacznie zdefinio­
wanygo zakończenia. Ale możność 
sterowania statkiem z jego wnętrza, 
różnorodność portów, dane na ma­
pach dezaktualizujące się z upły­
wem czasu, szybkie zmiany poli­
tyczne i liczne bitwy morskie czynią 
„High Seas Tradera" wyjątkowo at­
rakcyjnym. 

Sir ffaszalc 

Producent: lmpressions 
Rok produkcji: 1995 
Komputery, na których chadza: PC 
386, 4 MB, GUS, AWE32, MIDI 



Wrogie floty spokojnie płynęły 
w szykach torowych od czasu do 
czasu opluwając się armatnimi ku­
lami. Wyeliminowani z zabawy 
marynarze nerwowo machali ręka­
mi i pokrzykiwali starając się zwró­
cić na siebie uwagę i jednocześnie 

my, to nie po to, by sobie niszczało. 
Trzeba sprowadzić pierwszych ko­
lonistów, zacząć nawracać tubyl­
ców, no i przede wszystkim zacząć 
coś uprawiać (buraki cukrowe, tytoń 
i bawełnę) lub wydobywać (rudę, 
srebro, złoto), by potem wywoz:ić to 

VOYAGES OF DISCOVERY 
nie utonąć. Nikt się nimi nie przej­
mował. Dobre obyczaje nakazy­
wały, by zająć się najpierw okręta­
mi przeciwnika. Nie szlo przecież 
o byle co. Dokonywał się właśnie 
podz:iał Nowego $wiata. 

Na podbój 
Firma Black Legend zafundo­

wała nam kolejne zmagania o za­
morskie kolonie. Należy przy tym 
dodać, że jest to jedna z ich bar­
dziej ahistorycznych wersji. Ca­
łość zaczyna się w roku 1480, kie­
dy to Ty, przedstawiciel jednego 
z mocarstw kolonialnych, wyru­
szasz z macierzystego portu na 
pierwszą wyprawę odkrywczą. 
Dysponujesz jednym stat­
kiem, do którego musisz 
skompletować załogę, 

zaopatrzenie, materia-
ły niezbędne do napra-
wy okrętu podczas rejsu 
oraz uzbrojenie. Biorąc 
pod uwagę zasoby finanso­
we, jakimi dysponujesz, bę­
dzie to zapewne znikoma 
część tego, co mogłoby wejść 
na okręt. 

Płynąc odkrywasz wybrzeża lą­
dów. Nie sugeruj się jednak kształ­
tami kontynentów branymi z atla­
su. Lądy generowane są losowo, 
ich kształt i wielkość dowolna. Te­
raz pozostaje wysadzić siły ekspe­
dycyjne na ląd i poszukać jakiejś 
wioski tubylców. Po znalezieniu 
należy przystąpić do pertraktacji 
w celu jej skolonizowania. Miej­
scowym przy pierwszym spotkaniu 
ofiarowujemy paciorki. Jeśli ich za­
pomnieliśmy wziąć z portu macie­
rzystego lub miejscowi życzą so­
bie ich więcej niż wzięliśmy, mają 
pecha. Sięgamy po drugi argu­
ment, zazwyczaj skuteczny - ar­
mię. Trochę to niehumanitarne, 
a nawet czasem szkodliwe (gdy 
zbyt często się zdarza, Kościół 
nakłada na nas ekskomunikę i si­
ła naszych jednostek się 
zmniejsza), ale kiedy w grę 
wchodzą pieniądze ... 

Jeśli już coś podbija-

do stolicy 
imperium , 

sprzedawać 
i mieć fundusze na 

nowe podboje. 
Wygląda to na per-

petuum mobile, ale 
niestety, tak nie jest. Piasek w try­
by tej doskonale działającej ma­
szyny do robienia pieniędzy sypią 
zawistni konkurenci niszcząc up­
rawy, kopalnie, ekspedycje, odbi­
jając cale osady, a nawet niszcząc 
lub przejmując okręty wiozące to­
wary do stolicy. Trzeba się bronić . 
W tym celu należy łożyć na prace 
nad nowymi, doskonalszymi okrę­
tami (11 typów) oraz rodzajami 
wojsk (w sumie 15 typów jednos­
tek), co czyni nasze interesy 
znacznie mniej intratnymi. 

W trakcie podbojów możemy 
korzystać ze statystyk, sporządzo­
nych w naszym biurze, poznać na­
szą pozycję wśród państw kolo­
nialnych z ust historyka lub dowie­
dzieć się w pubie plotek o sile kon­
kurentów. 

Gdy dotrwamy do końca (coś 
około roku 

1789) cze­
ka nas so-

wita nagro­
da i pew­
ność, że już 
do końca 
życia nie 
będziemy 

pływać okrętem. Po 
niemal 300 latach 
spędzonych na mo­
rzu to ważne. 

Jak zawalczyć 
1. Pierwsze kolonie staraj się 

zakładać blisko metropolii. Krótka 
droga to szybki przewóz surowców, 
szybkie pieniądze z Ich sprzedaży 
i małe ryzyko napadu na okręty 
transportujące dobra wszelakie. 

2. Kolonia może mieć w sumie 5 
plantacji lub kopalni na terenie ca­
łej wyspy. Kopalnie należy zakła­
dać w górach (im wyższe tym lep­
sze), uprawy nad rzekami. 

3. Na morzu silniejszy jest nie 
ten, kto ma większy statek i więcej 
dział, ale ten, który ma do tego za­
łogę zapewniającą pełną ich ob­
sługę. Dlatego nie dziw się, że ma­
jąc okręt liniowy i 1 OO ludzi przeg­
rasz walkę z fregatą. 

4. Miej na statkach zawsze tro­
chę płótna i drewna, by opędz:ić 
mniejsze naprawy. 

5. Jeśli chcesz mieć nowy okręt, 
sprawdź czy nie ma ł 
do kupienia oka- ...,._ł 

zyjnie jakiegoś • ~ 
! 

wraka do wyremontowania. Trwa 
to znacznie krócej i mniej kosztuje. 
Jeśli sprzedajesz - sprzedawaj 
okręt razem z armatami. 

Jak nam się podoba 
Przyznam, że na grze się nieco 

zawiodłem . Mimo muzyki z epoki 
i grafiki, prezentującej stroje i stat­
ki z dawnych czasów nie ma w niej 
odpowiedniej atmosfery. Jednak 
najbardziej przykre są liczne non­
sensy, których nie ustrzegli się au­
torzy: mimo, że ruch odbywa się 
po skosie miasta mające po sko­
sie pole z morzem nie mogą być 
portami; nie można zakładać włas­
nych osad; podgląd mapy ogólnej, 
często bardzo przydatny, został 
rozwiązany tragicznie; nie można 
wyznaczyć okrętom tras wahadło­
wych na trasie metropolia - jedna 
z kolonii. Stanowczo za dużo gru­
bych błędów, jak na jedną grę. 

Na szczęście są i zalety. Zacho­
wano nieco realizmu: ceny nie są 
sztywne i zmieniają się trochę 
w zależności od sytuacji na rynku, 
a statki stojące zbyt długo w porcie 
powoli niszczeją. 

• Voyages of Discovery" nie jest 
grą, którą należy polecić każdemu 
strategowi, jednak fanatycy han­
dlówek powinni znaleźć w niej coś 
dla siebie. 

Sir ffaszalc FJ 
Producent: Black Legend 
Dystrybutor: Mirage 
Komputery: PC 386 „ . 
\ 



o już drugi produkt grupy 
THE SWORDS wydany 
przez IPS. Tym razem jestto 
bitwa pod Piotrkowem, która 
rozegrała się między 4 a 1 O 

września, a brały w niej udział pol­
skie armie „Łódź" i „Prusy". Przyz­
nam, że o ile na początku miałem 
bardzo wiele pozytywnych wrażeń 
związanych z grą, po jednym dniu 
walk pod Piotrkowem trochę one os­
łabły. Ale zacznijmy od początku. 

A początek jest bardzo przyjem­
ny. Produkt ładnie opakowany w la­
kierowaną okładkę (nie chce scho­
dzić z pudełka, ale nie ma róży bez 
kolców). Rozpakowujemy i... nap­
rawdę Europa: prócz dyskietek 
z grą i instrukcji w środku znajduje-

my wydrukowaną na kredowym pa­
pierze mapę terenów, na których to­
czą się walki. Po instalacji, podczas 
której komputer pyta nas o wszys­
tkie niezbędne rzeczy (choć mógłby 
również pisać, którą dyskietkę ma­
my wlożyć zamiast „włóż następ­
ną"), zaglądamy do menu i. .. po raz 
drugi miłe zaskoczenie. Możemy 
ustawić poziom zaopatrzenia wal­
czących armii, przewagę lotnictwa 
którejś ze stron, jeden z trzech sce­
nariuszy, widoczność (oddziały 
przeciwnika widziane przez jednos­
tki wlasne, w strefie taktycznej lub 
wszystkie) oraz warianty scenariu­
szy (np. do walki wchodzą jednos­
tki, które mogłyby się znaleźć na 
polu bitwy, ale w rzeczywistości się 

nie znalazły) . Weterani strategii bez 
pudla rozpoznają w tych rozwiąza­
niach dobrą szkołę "V for Victory". 
I będą mieli rację . 

Nie gorzej jest po rozpoczęciu 
scenariusza. Obok mapy operacyj­
nej mamy menu złożone z ikon 
(fakt, że dla pewnosci podpisa­
nych), które w wygodny sposób 
umożliwia np. sterowanie jednos­
tkami, obejrzenie całego pola walki, 
uzyskanie informacji o wybranych 
oddziałach. Słowem nic tylko grać. 
Wybrałem więc jeden z trzech 

scenariuszy. Pierwszy to walki armii 
„Łódź", drugi - armii „Prusy", trzeci 
zaś jest połączeniem dwóch pop­
rzednich - zacząłem właśnie od te­
go. Przez cały 4 września pracowi-

wiesił twierdząc, że wpisałem zie 
hasło (co, jak ostrzegają autorzy 
jest karą dla piratów). Nieswojo mi 
się jakoś zrobiło, bo własnoręcznie 
odbierałem program od dystrybuto­
ra. Stwierdziłem, że albo ja jestem 
glupi i wyrazu wpisać nie umiem, al­
bo komputer wirusa zlapał. Nic in­
nego mi do głowy nie przyszło. Za­
instalowalem program raz jeszcze 
i tym razem mniej ambitnie zaczą­
łem bronić się jedynie armią .Łódź". 
Lepiej ml to szło niż za pierwszym 
razem, przeciwnik zatrzymał się na 
amen na linii obrony aż tu„. tak, 
zgadliście, 5 września o świcie 
komputer zwiesił się imputując mi, 
że jestem piratem lub analfabetą. 
Ponieważ byl to inny komputer, inny 

dysk i tylko program ten sam 
nareszcie wymyśliłem - ten 
ładnie wydany program, je­
go wersja dystrybucyjna jest 
niedorobiona! Przyznam, że 
wypuszczenie gry w takim 
stanie było na miarę dowo­
dzenia w bitwie poci Piotrko­
wem generala Dęba-Bier­
nackiego, o którym to szero-

Kampania wrześniowa cz. I 

cie biłem Niemców, którzy sprytnie 
próbowali zrobić wyłom w mych li­
niach obronnych w okolicy Jeżowa . 
Namęczyłem się koszmarnie, bo to 
trochę jednostek trzeba poprzesta­
wiać, trochę nimi postrzelać, oko­
pać, mosty wysadzić, lotnictwem 
wroga zbombardować, aż tu 5 
września o świcie (a może 4 późną 
nocą - nie udało mi się tego dokład­
nie ustalić) „. komputer mi się za-

ko rozp1su1ą się autorzy 
w instrukcji. 
Ale wrócimy do samej gry, 
której poprawnie działająca 
wersja pojawiła się w parę 
dni później w sprzedaży, 

bo należy jej się jeszcze 
nieco ciepłych słów. Dzia­
łania podzielone są na tury, 
którymi są pory dnia. Tury 
z kolei dzielą się (z grub­
sza) na dwie fazy: ruchu 

i walki. Co do ruchu - zasady są 
przeniesione z planszówek - mamy 
punkty, których ubywa podczas 
przemieszczania oddziału . Walka 
natomiast różni się nieco od plan­
szowej wersji . Określamy bowiem 
czy oddzial się broni, czy nie i usta­
wiamy jeden z dwóch sposobów 
ataków lub jeden z trzech sposo­
bów obrony (.V4V" wiecznie żywy). 
Przyznam, że to bardzo mi się spo-

doba/o. Poza tym mamy możliwość 
wysłania oddziałów w drogę do 
miejsca, które wskażemy. A to mi 
się nie podoba. Jednostce na polu 
walki raczej nie wskazuje się miej­
sca przeznaczenia z zaznacze­
niem, że podczas przejazdu musi 
się trzymać dróg, ale tylko wyzna­
cza cel - oddział sam musi wybrać 
trasę najkrótszą, nie zawsze bieg­
nącą drogami. Mimo tych drobnych 
uwag scenariusz i jego przeniesie­
nie zasługuje na pochwałę, bowiem 
przypomina produkcje zachodnie. 

Pora teraz na oprawę. Zdecydo­
wanie dobrze wykonano intro na­
wiązujące do intra „Ardenów", 
a zawierające digitalizowane prze­
mówienia Becka, Hitlera, muzykę 
z epoki. Dziwi jednak, że wstęp za­
czyna się z końcem I wojny świato­
wej, a nie od 1.09.1939. W sumie 
akcja gry to tylko bitwa, a nie cała 
kampania wrześniowa, więc wypa­
dałoby zachować proporcje. Auto­
rzy się chyba trochę rozpędzili 
i właściwie dobrze, że nie zaczęli 
od Kongresu Wiedeńskiego. 

Przyjemnie wygląda sam opis 
uzbrojenia obu walczących stron, 
dołączony do gry. Wiadomo, że 
w tak niewielkiej objętości nie da 
zmieścić się wszystkiego, ale to, 
co zawarto w opisach poszczegól­
nych rodzajów broni, daje pewien 
obraz wyposażenia obu armii. 

Ostatnia uwaga, krytyczna 
zresztą, dotyczyć będzie grafiki. Od 
,,Ardenów" zrobiono spory krok, ale 
w porównaniu z tym, co się teraz 
sprzedaje na Zachodzie to stanow­
czo zbyt mało. Naczelny śledząc 
od czasu do czasu moje zmagania 
kręcił głową i mówił .Gdyby tu było 
256 kolorów ... " Ale nie ma i żal. 

„Piotrków 1939", mimo kilku 
wad, jest o niebo lepszym produk­
tem od „Ardenów". Jeśli grupa bę­
dzie dalej pracowała nad enginem. 
doczekamy się strategii dorównu­
jącej już pod wszystkimi względa­
mi produktom zachodnim, a iedno­
cześnie pozwalającej zmieniać 

WŁASNĄ historię. Ukończenie os­
tatniego scenariusza tej gry zapi­
sywane jest do pliku i może służyć 
jako save do części następnej. 
Miejmy nadzieję, że będziemy kon­
tynuować grę w następnej części 
w trybie SVGA. Jest na to tym 
większa szansa, że chodzą słuchy, 
iż zostanie wydana na CD. 

Producent: IPS 
Rok produkcji: 1995 
Cena: 59,70 zł 

Sir ffaszak 

Komputery, na których chadza: PC 
XT, zalecane PC 386 



1 Piotrków 1939 
2 UFO 2 

C 
Ci, którzy ukończyli pier­
wszą część .UFO" nie 
mieli v.taściwie żadnych 
podstaw do tego, by 
oczekiwać jakiejś konty­
nuacji. Siły złego zostały 
wszak rozgromione, 
marsjańska baza obró-

cona w perzynę, zaś bojowe siły 
XCOM powróciły w glorii I chwale 
na Ziemię. Okazało się jednak, że 
wszystko to jest niczym i liczy się 
jedynie siła pieniądza. Firma Mic­
roprose wykonala manewr dobrze 
znany producentom filmów trzeciej 
kategorie i cudem niemalże doro­
biła legendę pozwalającą na dal­
sze gromienie nieziemniaków. 

Otóż zwycięską armadę powra­
cającą z Marsa mija tachionowy pro­
mień zmierzający w kierunku Ziemii. 
Przebija bez trudu atmosferę i po­
wierzchnię morza, by dotrzeć na je­
go dno i uruchomić śpiące od wie­
ków komputery (to nie ja wymyśli­
łem!) . Komputery te budzą zahiber­
nowanych Obcych, w wyniku czego 
po kilku latach mamy już zmasowa­
ną inwazję NOP (Niezydentyfikowa­
nych Obiektów Pływających). 

Gra jest bardzo podobna do 
swej pierwszej części. Większość 
różnic sprowadza się do nazewnic­
twa broni i rzecz jasna grafiki. 
Dzięki temu weteran .UFO" poczu­
je się tutaj jak w domu, zaś niektó­
re stare programy do modyfikacji 
savegame'ów (namnożyło się ich 
dosyć sporo) w dalszym ciągu 
spełnią nieźle swoje zadanie. 

Operacje giobalne 
Na poziomie strategicznym 

w dalszym ciągu operujemy uży­
wając „obracanego globusa", 
z tym tylko, że tym razem intereso­
wać nas będą jego niebieskie ob­
szary. Nasze bazy budować bę­
dziemy bowiem na dnie morskim, 
tak samo większość instalacji wro­
ga także znajdować będzie się 
pod wodą. Nie wprowadzono żad­
nych zmian w sposobie kon­
troli upływu czasu - mamy za­
tem możliwość płynnej regu­
lacji szybkości jego upływu od 
5 sekund na sekundę, aż do 
jednego dnia na sekundę . 

W konstrukcji samych baz 
nie wprowadzono żadnych in­
nowacji. Są one stałej wielkoś­
ci, co oznacza że szybko za­
czyna w nich brakować miej­
sca na nowe pomieszczenia. 
Każda baza powinna być 

wyposażona w Sonar Array 
Qest to odpowiednik dawnego 
radaru), oraz odpowiedni sys­
tem obronny. Oprócz tego znaj­
dują się w niej hangary statków, 
jak też koszary i laboratoria. 

Statki, którymi się będzie­
my posługiwać, są wyjątkowe 
o tyle, że równie dobrze poru-

szają się pod wodą jak I w powiet­
rzu. Ogólnie dzielą się na dwa ro­
dzaje - myśliwce przechwytujące 
(dzięki którym możemy zestrzeli­
wać kręcące się w okolicy lodzie 
Obcych) oraz transportowce słu­
żące jako środek transportu dla 
naszych dzielnych żołnierzy. 

Tenur 
From 
llle Deep 

Wszystkie nasze operacje będą 
sporo kosztować. Finansowani jes­
teśmy przez wiele instytucji między­
narodowych, nazwy których wywo­
łać mogą co najmniej uśmieszek. 
Płacą one dopóki skutecznie zwal­
czamy Obcych na Ich wodach tery­
torialnych, w przeciwnym wypadku 

mogą nawet zacząć kolaborować 
z wrogiem wstrzymując w ogóle 
dopływ gotówki. 

Po dłuższej rozgrywce będzie­
my mogli dodatkowo podrepero­
wać stan swoich finansów sprze­
dając wytwory v.tasnej technologii, 
jak też zdobyte na Obcych wypo­
sażenie. 

Badania i rozwój 
Wygląda na to, iż przez te kilka­

dziesiąt lat wirtualnego czasu 
dzielących obie części gry, nowo­
czesne technologie poszły w za­
pomnienie. Znów startujemy 
z przegranej pozycji i musimy się 
bardzo starać, tym bardziej że Ob­
cy są bardzo zaawansowani tech­
nicznie już w pierwszych misjach. 

Nasza działalność naukowa 
sprowadza się do zbudowania la­
boratoriów i zatrudnienia naukow­
ców. Potem należy im od czasu do 
czasu dostarczać materiału do ba­
dań - wynosimy go z rozbitych ło­
dzi Obcych, czy też zdobywamy 
w bazach, dokladnie tak jak 
w pierwszej części. 

Na samym początku gry warto 
dużo zainwestować w naukow­
ców. Musimy bowiem szybko wy­
naleźć bronie mogące efektywnie 
działać pod wodą (po wynalezie­
niu Sonie Cannon można sobie 
trochę odpuścić) . Bardzo ważne 
jest też opanowanie metod kontro­
li umysłu. Nazywa się to tutaj Mo­
lecular Control (i jest dokladnym 
odpowiednikiem Psi z części pier­
wszej), a przykre jest to, że Obcy 

używają tej broni prak­
tycznie od samego po­
czątku . 
Równie ważne są ba­
dania prowadzone 
nad samymi rasami 
Obcych. Szybko oka­
zuje się zresztą, że nie 
są oni tak do końca 
obcy, bowiem za­
mieszkiwali ziemskie 
oceany na długo przed 



tym, jak pierwszy człowiek zszedł 
z drzewa. 

Warto zbudować w kilku bazach 
specjalne pomieszczenia, w któ­
rych można utrzymywać przy życiu 
okazy obcej inteligentnej fauny. 
Rozmowy prowadzone z wrogimi 
przywódcami (znów jak w części 
pierwszej można się na nich nat­
knąć w bazach, bądź też w co 
większych pojazdach pływających) 
są czasem najważniejszym źród­
łem informacji o nowych technolo­
giach. Szczególnie istotne są tu 
Magnetic Navigation i Hyper Com­
munications, pozwalające na budo­
wę nowych typów łodzi i czołgów. 

Rozmowy ujawniają także fakt 
istnienia 12 specjalnych baz, 
w których umieszczone są części 
artefaktu (Synomlum Device), któ­
re po uaktywnieniu stworzą broń 
o niespotykanej sile. Rzecz jasna 
naszym zadaniem jest ich odnale­
zienie i unicestwienie. 

Przykra zwykle czynność za-

chowania egzemplarzy obcych 
ras w stanie w miarę ożywionym 
jest nieco ułatwiona wyjątkową 
obfitością różnego rodzaju broni 
ogłuszających . Prym wśród nich 
wiedzie, dający się w miarę szyb­
ko wynaleźć Thermal Shock Gre­
nada Launcher. 

Produkcja 
Gdy już nasi naukowcy opracują 

nową technologię, możemy zabrać 
się za jej praktyczne wykorzysta­
nie. Wytwarzanie przeróżnych 
urządzeń prowadzone jest w war­
sztatach przez techników, których 
zatrudniamy w podobny sposób co 
naukowców. Nie potrzeba ich zbyt 
wielu, produkcja, w przeciwień­
stwie do badań, przebiega bowiem 
bardzo sprawnie. Gotowe wyroby 
są zresztą składowane w niezbyt 
pojemnych magazynach. 

Większość urządzeń wykorzys­
tujących technologie Obcych wy­
maga pewnych specyficznych ma-

teriałów, których nie jesteśmy 
w stanie wytworzyć. Są to : wyso­
koenergetyczny materiał Zrbite wy­
korzystywany przy produkcji broni 
i silników (odpowiednik Elerium), 
oraz Aqua Plastics pozwalające na 
wytwarzanie pancerzy i kadłubów 
pojazdów (odpowiednik Metal Allo­
ys). Komponenty te pozyskujemy 
z rozbitych statków Obcych. Ich 
brak może stać się dużym proble­
mem, szczególnie na wyższych 
poziomach trudności , tym bardziej 
że najmarniejszy nawet magazy­
nek co lepszych broni zawiera 
w sobie okruszynkę Zrbitu. 

Operacje taktyczne 
.UFO 2" to tak na prawdę dwie gry 

w jednej. Jedną z nich opisaliśmy 
powyżej. W drugą zaś zaczynamy 
grać, gdy wyślemy naszych żołnie­
rzy, aby spacyfikowali bazę Obcych, 
czy też spenetrowali wrak pojazdu. 

Trzeba przyznać, że misje są 
dużo trudniejsze, niż te z .Enemy 

Unknown". Baz Obcych jest co 
prawda niewiele, lecz są horren­
dalnie wielkie, kilkupoziomowe, 
a co najgorsze artefakty zdobyte 
na jednym z ich poziomów .nie 
przenoszą się" na następny. Jesz­
cze gorsze są Terror Sites, czyli 
miejsca inwazji wrażych sil prze­
ciwko ludności cywilnej. Szczyt 
wszystkiego stanowią jednak mis­
je ratowania statków pełnomor­
skich, będące niezwykle żmudne, 
a nawet, ośmielę się rzec, pra­
cochłonne. Każdy taki statek skła­
da się powiem przynajmniej 
z dwóch pokładów, z których każ­
dy zawiera jakieś trzy, cztery po­
ziomy, na których kręci się prze­
ciętnie 20 Obcych. Już samo 
oczekiwanie na posunięcia prze­
ciwnika, może się zatem okazać 
co najmniej nużące. 

W samej idei walki nie zmienio­
no nic, pozostawiając stare, dobre 
pomysły rodem z XXX. Polega 



ona zatem, na wykonywaniu posu­
nięć żołnierzami w naprzemien­
nych turach (najpierw MY, potem 
Obcy). Każdy z naszych akwanau­
tów posiada określoną liczbę pun­
któw ruchu przeznaczonych na tu­
rę, które może wykorzystać na wy­
konanie przeróżnych czynności. 
Należą do nich przesunięcie się 
o określoną liczbę pól, a także ob­
rót (z prawym klawiszem myszy). 
Innym rodzajem czynności jest 
strzał, bądź rzut. Strzelać możemy 
wolno lecz dokładnie (Aimed 
Shot), bądź też szybko i mniej 
dokladnie (Snap Shot). Niektóre 
rodzaje broni pozwalają nam też 
strzelać seriami (Auto Shot). Trze­
ba przy tym pamiętać, że ilość jed­
nostek ruchu wymaganych na 
strzał zależy od broni. Generalnie 
im giwera większa, tym więcej 
czasu zabiera jej obsługa. 

Do dyspozycji mamy także gra­
naty, jednakże każdy z nich należy 
przed rzuceniem aktywować (Prime 

Grenada) ustawiając wewnętrzny 
zapalnik na określoną liczbę tur, po 
upływie której ma wybuchnąć. 

Pole bitwy narysowane jest 
w stylu pseudo-trójwymiarowym 
I jest stanowczo ładniejsze niż to 
z pierwszej części. Pojawiło się 
w nim więcej elementów animowa­
nych (woda, ogień, bąbelki powiet­
rza). Z reguły jest ono też bardziej 
skomplikowane. W misjach na­
ziemnych występuje znacznie wię­
cej wind, schodów, kratownic i in­
nych drobiazgów poważnie kom­
plikujących nam życie. 

Na ekranie wyświetlony są jedy­
nie obszary spenetrowane już 

przez naszych żołnierzy, przy 
czym po każdej turze uaktualniane 
są jedynie te pola, które akwanau­
ci obserwują. Może to prowadzić 
do śmiesznych sytuacji, jak na 
przykład nieświadome opieranie 
się plecami Obcego. Jedynym I& 
karstwem na tego rodzaju niespo­
dzianki jest częste rozglądanie się. 
Pomóc mogą także czasem flary, 
oświetlające maty skrawek terenu, 
ich zaletą jest to, że możemy nimi 
rzucać podobnie jak granatami. 

Walki na poziomie, jak to naz­
waliśmy, taktycznym, stanowią 

glówny element UFO. Można mieć 
rewelacyjne efekty w niszczeniu 
pojazdów Obcych naszymi myś­
liwcami, dużo pieniążków na kon­
cie i ... szybko przegrać, jeśli misje 
bojowe kończyć się będą niepo­
wodzeniem. 

Aby temu zapobiec postaram 
się podać garść rad. 

1. Pamiętajmy, że po naszej turze 
następuje ruch Obcych, postarajmy 
się zatem, by każdy akwanauta koń­
czył swoje ruchy schowany za jakąś 
przeszkodą terenową, o ile to rzecz 
jasna możliwe. Nie należy też wy­
czerpywać za wszelką cenę wszys­
tkich punktów ruchu. te pozostałe na 
koniec tury wykorzystywane są do 
obserwacji ruchów Obcych i ewen­
tualnego prowadzenia ognia. Dzięki 
temu możemy czasem uniknąć 
przykrego zaskoczenia. 

2. Nie wszystkie rodzaje broni 
działają równie dobrze pod wodą 
jak i „na powietrzu". Żadne błaga­
nia nie zmuszą do strzału na po­
wierzchni takich urządzeń : Hydro 
Jet Cannon, Torpedo Launcher, 
Coelcanth/Aqua Jet SWS. 

3. Umiejętnie użyte granaty stają 
się bardzo efektywną bronią . Przy­
datne mogą być szczególnie nie­
doświadczonym żołnierzom, któ­
rych celność pozostawia wiele do 
życzenia. Pamiętajmy jednakże 
o tym, że odbezpieczony granat jest 
bronią obosieczną. Jeżeli zostanie 
upuszczony (na przykład w wyniku 
śmierci lub paniki jego właściciela) , 
to uaktywni się i po określonym 
wcześniej czasie wybuchnie. 

4. Obcy także noszą przy sobie 
bomby samoniszczące. Szczegól­
nie przykrzy są Halucinoidzi (takie 
latające móżdżki) wy­
buchający natych­
miast po swojej śmier­
ci. Stosują oni często 
taktykę samobójczą, 
zbliżając się do jedne­
go z naszych żolni& 
rzy. Jeśli nie wystarczy 
nam wtedy punktów 
ruchu na to, by ekster­
minować nieziemca 
i jednocześnie uciec 
ze strefy zagrożonej 

wybuchem, to lepiej 
tylko się odsuńmy. 

5. W misjach kilku­
częściowych pozos­
tawiony sprzęt nie 
jest przenoszony na kolejny po­
ziom. Dlatego też zanim zabijemy 
wszystkich Obcych, powinniśmy 
pozbierać wszystkie porzucone 
elementy wyposażenia. 

6. Pamiętajmy, że jednostki ru­
chu nie są jedynym ograniczeniem 
mobilności naszych żołnierzy. Rów­
nie ważna jest energia (pomarań­
czowy pasek), dlatego też dajmy im 
od czasu do czasu odpocząć. 

7. Większość pojazdów Obcych 
ma szerokie wejścia, dzięki czemu 
możemy do nich wjechać czoł­
giem. Przydaje się on także (na­
wet nieuzbrojony) do prowadzenia 
szybkiego rozpoznania terenu lub 
też jako ruchoma tarcza chroniąca 
akwanautów. 

8. Dopóki nie wynajdziemy ska­
fandrów pozwalających na poru­
szanie się w plonie bądźmy ostroż­
ni przy niszczeniu schodów i wind. 
Może się bowiem okazać, że zab­
lokujemy sobie zupełnie dostęp na 
jakiś podest, gdzie właśnie drz& 

mie sobie os­
tatni Obcy. 
9. Jeśli jakaś 
m1s1a sprawi 
nam trudność 
- pamiętajmy 

o savega­
me'ach. W każ­
dej chwili mo­
żemy nagrać 
stan gry, możli­
we jest zatem 
przeprowadz& 
nie najpierw 
rozpoznania 

„bojem", a po zlokalizowaniu po­
zycji wszystkich Obcych, odtwo­
rzenie stanu gry ich ostrożne wye­
liminowanie. 

Podsumowanie 
Sprawa jest prosta. Ci, którym 

podobało się „UFO: Enemy Un­
known" będą kochać „Terror From 
The Deep" (ale nazwy). Inni raczej 
tą grą nie będą się zajmować, jako 
że różni się ona w niewielkim stop­
niu od swojej poprzedniczki. Cie­
szy poprawiona grafika I muzyka, 
ale stanowczo nie jest to nic rewe-

lacyjnego. Brakuje także animo­
wanego intra i outra (to coś, co po­
kazuje się w momencie ukończe­
nia gry), ale są to drobiazgi. 

Zwiększony stopień trudności 
i komplikacji misji sprawił, iż „UFO 
2" stało się w jeszcze większym 
stopniu czystą strategią . Wszys­
tkich czytelników tego działu po­
winno to ucieszyć, w każdym bądź 
razie • Terror .. ." oferuje przynaj­
mniej kilkadziesiąt godzin dobrej 
zabawy. 

Producent : Microprose 
Rok produkcji: 1995 

Gawron 

Komputery, na których pobiega : 
PC386 



Zamień na Macintosha! 

Marzysz o wyprawach kosmicznych? Przygotowujesz się do klasówki z matmy? Piszesz swój 
odlotowy, bajecznie ilustrowany pamiętnik? Macintosh Ci pomoże! Mamie i Tacie też się 
spodoba. bo to komputer do pracy, nauki i zabawy. Znajdź, odkurz i zanieś do sklepu 
swój stary 8-bitowy komputer a dostaniesz zniżkę i kupisz nowiuteńkiego Macintosha 
za 1099 USD+VAT (o 122 USD taniej)! Masz czas do 15 kwietnia. 

Zestaw zawiera: 9 komputer Macintosh LC .P5, 4MB RAM, twardy dysk 250 MB ti kolorowy monitor 1~ calowy (256 kolorów lub więcej) 9 klawiaturę 
i mysz 9 polski system operacyjny i polskie czcionki 9 program Claris Worh po polsku (edytor tekstów, program graficzny, baza danych, arkusz kalkula­
cyjny. polski słownik ortograficzny) 9 komputerowy słownik polsko-angielski i angielsko-polski „Angela" 9 200 MB programów. gier i filmów za darmo! 

Autoryzowani sprLedawry Apple Computcr: Białystok Baza. ul Bema 102, tel. 288 92; Bielsko-Hiała !.!umak, ul. 11 Listopada 60, tel. 230 5~ ; Bydgoszcz Baza, ul. Karlowicza 26, 
tel. li 72 87; Mikrotech, ul. Dworrowa 71, tel. 22 Il 13; Bytom Primy Poland, ul Smolenia 16, tel. 182 81 18; Gdańsk USE. ul. fozera 11, tel. 17 24 51; Gdynia Sparta11 , 
ul. Sląska 35/37, tel. 211 903; Katowice Apland, ul. Graniczna 29. tel 156 19 05: KSK. ul. Plehisrytowa 36. tel. 157 39 57: Kraków CC'VS. ul. Nownjki 11. cel. 33 3~ 26; Dexter, 
ul Wroclawska .Ha, tel 31 08 08; QMK, Pl. Szczepański 2, cel. 22 73 85; PC Computers, ul. Grabowskiego 13, tel. 34 50 05; Lublin Laser & Graf. ul. Przyjażni 13, tel 76 10 37; 
Łódź aRT, ul. Piotrkowska 204/210, tel. 36 87 86; Focus, ul . Zamenhofa 5, tel. 36 51 72; Olsztyn l11ter, ul. Staromiejska 6, tel. 23 -1 30, Opole EVK, ul. Krakowska 37, tel. 54 35 64; 
Poznań Baza. Os. Na Murawie.~. cel. 21 32 57; Cortla11d. ul. Garhary 56, tel. 52 69 21; Perfect. ul. Grodziska 11, td. 6- 12 67; Szczecin USE, ul Pantra Skargi 23, tel. 22 18 22; 
Warszawa Altix, ul. lndiry Ghandi 21, tel. 641 ló 97; Applause, ul. Wilcza ~0/52 . tel. 623 04 91; Baza, ul. Powsińska 22a, tel. 612 19 14; Cortland, ul. Krtywickiego 9, tel. 25 22 07; 
Elektroland-Poldrim, Al. Krakowska 11, tel. 56 OO 85 w. 126 oraz ul. Ostrobramska 75a, tel. 13 83 45; KP-system, ul . Andersa 27af76. td. 31 53 ~9; Language & Business 
ul. Konstruktorska la, tel. 49 99 51; Madla11d. ul. Polna 54. tel. 25 40 66; Media Graph. ul. Alzacka ~c. tel. 617 27 53; part11ers p&p. ul. Goleszowska ó, tel. 37 35 10 w. IUl ; 
Semafic, ul. Targowa 80/82, tel. 618 41 97; Tacho-bis, ul. Żelama 64, tel. 24 38 83; Viggen , ul. Jana Pawia 46/48, tel. 635 86 43; Wima/, ul. Modzelewskiego 27, tel. ~7 94 62; 
Wood, ul. Sienna 82, tel. 20 90 60; 4Dream-Mayday, ul. Turystyczna 2, tel. 484 -154; Wrocław - CCS, ul. Bema 17, tel. 211 666; Pri11ty land, ul. Ofiar OswięLimskich I~. 
td. 44 57 83; Robomatic. ul. PowstJńców Śląskich 166, cel. 62 33 8'l; SEC, ul. Slowackiego :l5, tel. H6 251. 

Jeśli kupisz komputer, wyślij kopię fakmry na adres: Apple Computer IMC Poland, Sad Ltd. Dział Edukacji, 02-758 Warszawa, ul. Mangalia 4, 

a Twoja szkoła weźmie udział w losowaniu mini pracowni komputerowej . Jedna faktura to jeden los. 

Apple Macintosh - komputer dla każdego 



inball 
llusions 

czyć w pościgach 
poduszkowców. 

BABEWATCH 
Na tym stole prowa­
dzimy „życie" podry­
waczy. Aby zaszpa­
nować przed dziew­
czynami gramy 
w kasynie, uczestni­
czymy w wyścigach 
Chicken-race, paku-
jemy na pakowni, 

surfujemy czy bawimy się przy sza­
fie grającej, wszystko oczywiście 
za pomocą piłki. 

EXTREME SPORTS 
Szalone sporty to to, co tygrysy 

lubią najbardziej. Bungy-Jumping, 
wspinaczki, skoki z wysokich klifów 
i wiele innych podobnych zajęć 
czeka na nas na trzecim ze stołów. 

Wszystkie stoły są tak wciągają­
ce, że trudno się zdecydować, na 
którym zagrać. Lecz gdy już zacz­
niemy, nie będziemy w stanie się 
oderwać. 

Podczas gry, jak zwykle w produk­
tach 21st Century, towarzyszy osza­
łamiająca muzyka, a na wyświetla­
czu co chwila pokazują się krótkie 
animacje pojawiające się gdy umieś­
crny piłkę odpowiednich miejscach. 
W to koniecznie trzeba zagrać. 

BADJOY 

~ 
prezentuje : 

ETERNAL 
Rewelacyjna grafika, płynna 

animacja, doskonała muzyczka 

i efekty dźwiękowe. 

Wielopoziomowa platformówka 

w wykonaniu najlepszych 

koderów, grafików i muzyków 
z grupy INFLEXION. 

Recenzja: 
Secret Service 2/95. 

O Chemia - 58 OOO zł (5,80zł} 
25 temalów z zakresu materialu szkoly podstawowej i 
pierwszych klas szkól średnich. Recenzja: C&A nr 6/94 
O Geografia- 58000zł (5,80zl} 
t 8 tematów z zakresu materialu szkoly podstawowej i 
pierwszych klas szkól średnich. Recenzja: C&A nr 6/94. 
O Historia - 58 OOO zł (5,80zl} 
17 tematów z zakresu materialu szkoly podstawowej i 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: C&A nr 6/94. 
O Drtotris - 58 OOO zł (5,80zl} 
Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, 
przypominająca popularny TETRIS. 
O Dr Mad • 58 OOO zł (5,80zl} 

TimSoft 
ul Kościuszkowców 8 

75-350 KOSZALIN 
'fr ( 0-94) 43-35-82 

O Klemens - 58 OOO zł (5,80zl} 
Rozbudowana gra zręczn . Bohater w pelnym 
niebezpieczeństw świecie. Recenzje: C&A 8/94, Secret 
Service 11 /94. 

O Kości & Poker - 58 OOO zł (5,80zl} 
Dwie doskonale gry. Recenzje: Top Secret 10/94, C&A 
nr9/94. 
O Later - 58 OOO zł (5,80zl} 
Gra zręcznościowa. Wyprowadź bohalera z lochu. 
Ci Lazarus - 58 OOO zł (5,80zł} 
Płk Colonel w bazie strzeżonej przez zbuntowane roboty. 
Opis i mapa Top Secret nr 7/94 

O Slaterman - 58 OOO zł (5,80zl} 
Gra zręcznościowa. ----•Gra zręczn . Przez nieuwagę postrącałeś gwiazdy na 
O Drip • 58 OOO zł (5,80zl} 
Gra zręcznościowa. Pozbiera1 monety rozsypane w 
najdziwniejszych. często niedostępnych miejscach. 
Recenzje: Top Secret t 2/94, Secret Service 2/95. 

O Eternal - 58 OOO zł (5,80zl} 
Rewelacyjna gra zręcznościowa. Grafika na najwyższym 
poziomie, wiele etapów. Recenzja: Secret Service 2/95. 

pobliskie planety. Naprawienie szkód zajmie Ci wiele 
czasu. Recenzje: Top Secret 12/94, Secret Service 2/95. 

o Triada - 58 OOO zł (5,80zl} 
Zestaw lrzech gier logiczno-zręcznościowych. 

O Hardtrack Composer -75 OOO zł (7,50zł} 
Doskonaly, profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie 
muzyki do gier, dem itp. Szczegółowa instrukcja. 

AMIGA 
O EnglishTester-125000zł (12,50zł} o Ami Puzzle-125000zł (12,50zł} 
WSpómaga naukę słówek, zwrotów i idiomów. Dwa dyski ! Cwiczy pamięć i spostrzegawczosc. 
Możliwość tworzenia własnych lekcji. O Kolo Szczęścia -125 OOO zł (12,50zł} 
Recenjze: CA 2/95, Amiga 1/95. Dopisywanie własnych haseł. Recenzja: AMIGA 12/93. 
O Drtotris - 125 OOO zł (12,50zł} o Magie Coins - 125 ooo zł (12,50zł} 
Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, Gra logiczna. Możl. wyboru i tworzenia własnych plansz 
przypominająca popularny TETRIS. Gra dla jednej lub dwóch osób. Recenzja: AMIGA 11194. 
O DeutschTester-125000zł (12,50zł} o MasterMind-125000zł (12,50zł} 
Wspomaga naukę słówek, zwrotów i idiomów. Znana gra logiczna. Realistyczna grafika. Doskonala 
Możliwość tworzenia własnych lekcji. muzyka i synteza mowy. 
Recenzje: AMIGA 11/94, CA 2/95. ·1~~ł Recenzje: C&A 9/94, AMIGA 11/94. 
O Historia - 125 OOO zł (12,50zł~ o Miecze Valdglra il-125 OOO zł (12,50zł} 
Szkoła podstaw. i pierwsze klasy szkól średnic . Gra przyg.-zręcznościowa. Król Aldir musi uwolnić swe 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. plemię od ciemiężcy-Krwawego Zenona. 
Recenzja: AMIGA 11/94. Recenzja: AMIGA 11/94. 

O Ciach Bach-125000zł (12,50zł} o ZenekSaper-125000zł (12,50zł} 
Program edukacyjny dla dzieci w wieku przedszkolnym. Wciągająca gra logiczna. Opcje dla 1 łub 2 graczy. 
Puzzle, cymbalki i kolorowe wycinanki. 0 Mnemotron • 169000zł (16,90zł} 
O Super Dater • 125 OOO zł (12,50zł} Odszukaj na ekranie pary fantastycznie kolorowych 
Słownik polsko-angielski. animacji. Świetne podkłady muzyczne. 
O Super Dater • 125 OOO zł (12,50zł} Gra dla 1 lub 2 osób. 
Słownik angielsko-polski. O Teo. 150 OOO zł (15,00zł} 
O Super Dater • 125 OOO zł (12,50zł} Dynamiczna i wciągająca gra zręcznościowa. 
Słownik polsko-niemiecki. Trzydzieści dlugich i urozmaiconych poziomów. 

O Super Dater - 125 OOO zł (12,50zł} o Geografia -125 OOO zł (12,50zł} 
Słownik niemiecko-polski. Szkoła podstaw. i pierwsze klasy szkól średnich. 

\\\ Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 

O Ortomania-199000zł (19,90zł} 
Trzy gry uczące ortografii. 
W tym Ortotris li dla dwóch osób!!! 

O Geografia - 199000zł (19,90zł} 
Szkoła podstawowa i pierwsze klasy szkół średnich. 
Urozmaicona forma graliczno-dźwiękowa. .--.. 

ZASADY SPRZEDAŻY YlKOWEJ 
Ceny obowiązu1ą do ukazania się następnego numeru pisma. 

Zamówienia. koniecznie z dopiskiem Top Secret, prosimy przysyłać na kartkach pocztowych lub kartach 
rejestracyjnych, dołączanych do części naszych programów. Należy podać swój dokładny adres, tytuły 
zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji - do 21 dni. 

O Ponieważ sprzeda1emy programy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy d oliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki. Zdając sobie sprawę z niedogodności takiego rozwiązania wprowadziliśmy system zniżek. 
I tak: przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 8%. 
Kupując jednorazowo pięć programów zaoszczędzą Państwo aż 10% !!! 
O UWAGA: zamówienie przyslane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Zakup min. 
dwóch takich samych programów (doskonały prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupując u nas wysyłkowo 
programy otrzymasz kupony-nalepki. które naklejone na kartkę pocztową z zamówieniem dają dodatkowe korzyści. 
Szczerze zachęcamy do zakupów większych niż 1 szt., gdyż koszt wysyłki jest naprawdę wysoki 
Katalogów nie wysyłamy - przedstawiona oferta obejmuje wszystkie nasze programy_ 
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Z
apowiedź tej gry 
miałem w ręku już 
blisko rok temu 
(w maju lub czer­
wcu 1994). Nie zro­

biła wtedy na mnie najlepszego 
wrażenia, ale cóż - była to tylko 
zapowiedż, z wydawaniem osta­
tecznych opinii postanowiłem po­
czekać do wersji komercyjnej. No 
i doczekałem się ... 

.uncover lt" to rodzaj arkanoida 
- na środku ekranu ułożone są 
klocki, pod nimi ukryty obrazek 
z mniej lub bardziej (raczej bar-
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dziej) rozebraną dziewczyną . Doo­
koła (to chyba jedyna istotna inno­
wacja) pola latają paletki sterowa­
ne myszą, którymi odbijamy piłkę, 
która rozbija klocki, które zasłania­
ją dziewczynę. która powoli wyła­
nia się z ciemności w jakich spowi­
li ją twórcy (przez małe tfu) gry, 
która zrobiła na mnie bardzo mar­
ne wrażenie. 
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Dlaczego? Ano, 
składa się na to 
kilka powodów. 
Po pierwsze, gra 

jest mało dynamiczna i chwilami 
nudna (zwłaszcza gdy zostanie je­
den klocek). Po drugie, grafika ry· 
sowana dla potrzeb gry (paletki, 
piłka, zajączek przyspieszający pil­
kę ltd.) jest kanciasta i cokolwiek 
nieestetyczna. Po trzecie, paletki 
poruszają się po ekranie w sposób 
chaotyczny, wprawdzie zgodny 
z ogólnymi założeniami, jednak 
przeskakując z miejsca na miejsce 
potrafią zmieniać swoje wzajemne 
położenie frustrując gracza. Po 
czwarte, zdjęcia dziewczyn (pol­
skich, niektórych - paluszki lizać!) 
są tak marnie wskanowane, że na 
miejscu dziewczyn (i fotografa) 
śmiertelnie bym się obraził. Popią­
te... Nie, nie będę okrutny. Pop­
rzestanę na po czwarte. 

Wszystko to razem wzięte do 
kupy, określa tę grę jako prawie do 

niczego. Nie po raz pierwszy (i za­
pewne nie ostatni) okazuje się, że 
całkiem sympatyczny pomysł moż­
na położyć na etapie realizacji. Bo 
grać się w to daje - ale niestety do­
syć krótko. O czym informuje 

Robaąuez 

P.S. Autorzy gry zafundowali 
nam jeszcze jedną lamerspo­
dziankę - aby ją odkryć, trzeba 
użyć Turbo Debuggera. Znalezie­
nie wówczas sposobu na nieś­
miertelność (usunięcie dekremen­
tacji zmiennej _Life, czyli np. za­
miana ciągu bajtów FE OE 07 OO 
na 90 90 90 90) to tylko kwestia 
chwili cierpliwości . 

które będą Ci przeszkadzać, ale , 
będ<eiesz mógł zastawiać je blo-
kami kamienia, aby Ci nie przesz­
kadzały. Czasami znajdziesz też 
zaczarowaną kulkę, która będzie 
przez jakiś czas krążyla wokół 
Ciebie i zabijala wszystkich wro­
gów. W większości etapów nie 
wystarczy tylko proste utorowa­
nie drogi magicznej kuli. Czasem 
trzeba też skorzystać z przełącz­
ników zmieniających grawitację 
(ciekawe, że działa ona tylko na 
kulę) czy teleportów (rurocią­
gów). Czasem trzeba też będzie 
otworzyć kilkoro drzwi. Tak więc 
widzisz, że na Twojej drodze 

FLUMMl'S WORLD 

SUBSTANCE '94 
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Do Flummllandu, krainy za­
mieszkiwanej przez miłe i weso­
le stworzonka zwane Flummisa­
mi, wdarł się chaos. Magiczna 
kula dzięki której panował ład 
i porządek została skradziona. 
Od tamtej pory kraina nękana 
jest przez straszliwe kataklizmy, 
a jej mieszkańcy są bezsilni. Nie 
mają pojęcia, co robić. 

Flummi's World 
smiercionośnych stworków 
i szybko przygotować drogę dla 
magicznej kuli, bo czas nieubła­
ganie ucieka. 

BADJOY 

Rada zlożona z dwunastu 
najmędrszych Flummisów usta-
11/a, że ktoś musi odnaleźć ma­
giczną kule i sprowadzić ją 
z powrotem. Jako że nie było 
żadnych ochotników, do tego 
niebezpiecznego zadania zosta­
łeś wybrany TV. 

Ponieważ Flummlsy nie mają 
rąk, kula musi zostac przetoczo-

na. Jeden z flummiskich cza­
rowników rozstawił na obszarze 
całej krainy magiczne portale. 
Kula może być przenoszona na 
dłuższe dystansy wlaśnie dzięki 
nim. Aby tego dokonać, musisz 
wtoczyć kulę do portalu. Jesteś 
także wyposażony w zaklęcie 
pozwalające tworzyć i niszczyć 
bryly kamienia. Dzięki niemu 
będziesz mógl zmieniać drogę, 
po której potoczy się kula. 

Do pokonania stoi przed tobą 
80 etapów, a każdy z nich jest 
trudniejszy od poprzedniego. 
Spotkasz w nich wiele stworzeń 

biegnącej przez ładnie 
wyglądające krajobra­
zy Flummilandu, spot­
kasz wlele trudności. 
Myślę, że jednak sobie 
z nimi poradzisz. 
W końcu przyszłość 
Flummisów zależy od 
Ciebie„. 

W tej grze oprocz 
tego, że trzeba po­
myśleć, konieczne 
jest też wykazanie się 
niezlą zręcznością. 
Przecież jakoś trzeba 
się uchronić od 
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• 1ng 
Kong 

Życie goryla nie jest wcale pros­
te, zwłaszcza gdy jest się takim 
wielkim gorylem jak King Kong (nie, 
nie ten z filmu, tylko z gry). Wyob­
raźcie sobie, ile taka małpa musi 
jeść! Na dodatek jest bardzo wyb­
redna i jedyne jej pożywienie sta­
nowią banany (może to jakaś dieta 
cud, będę musiał wypróbować - i 
bez tego Ci kałdun rośnie -
Naczelny). Tak więc biedny King 
Kong musi łazić po całej dżungli 
w poszukiwaniu bananów, a nie 
jest to wcale zadanie banalne (?). 
Samo przeskakiwanie po lianach 
może być niebezpieczne, łatwo jest 
przecież spaść na ziemię i rozbić 
sobie głowę. Równie niebezpiecz­
ne jest wpadnięcie do wody, bo 
nasz gorylek wagarował, gdy jego 
klasa chodziła na basen i nie nau­
czy! się pływać. 

Nie są to jednak jedyne niebez­
pieczeństwa, jakie czyhają 
w dżungli . Roi się tam od zwierząt, 
wprawdzie bardzo przyjemnie 
wyglądających, ale za to bardzo 
niebezpiecznych. Nieważne czy 
są to trujące pająki, jadowite wę­
że, kolczaste jeże, żądlące 
pszczoły, szalone pingwiny, szczy­
piące kraby, złośliwe ptaki czy inne 
obrzydliwe robactwo, wszystkie te 
kreatury są dla naszego bohatera 
równie niebezpieczne i spotkanie 
z nimi powoduje zejście, niestety 
śmiertelne . Na szczęście gdzie­
niegdzie można znaleźć jabłka, za 
pomocą których można się pozbyć 
przeszkadzajek. Wystarczy tylko 
w nie trafić ... 

Tak właśnie wygląda 
dzień powszedni 
(i święto) goryla. Jeże­
li pomożesz mu go 
przeżyć, kto wie może 
King Kong wyrośnie na 
prawdziwego KING 
KONGA. 

A teraz z innej beczki ... Kie­
dy dostałem grę do testowania 
zaciekawiony, co też wymyślili na­
si polscy programiści, pobiegłem 

czym prędzej do domu, by jak naj­
szybciej uruchomić program, tym 
bardziej że gra miała być przezna­
czona na Amigę 1200. Jakież było 
moje zdziwienie, gdy po kilku pró­
bach nie udało mi się uruchomić 
programu. Pobiegłem do kolegi, by 
sprawdzić czy u niego gra też nie 
chodzi. Okazało się, że nie było 
żadnych problemów. Zacząłem po­
dejrzewać że może coś nie tak 
z moją Amisią. Okazało się jednak. 
że problemem jest zainstalowana 
w komputerze pamięć fast. Gdy ją 
wyjąłem mogłem sobie wreszcie 
pograć. Myślę że jest to duży błąd, 
że gra nie chodzi z fastem. Przecież 
ludziom, którzy mają w swoim kom­
puterze rozszerzenia pamięci też 
zdarza się czasem grać. 

Mimo że gra przeznaczona jest 
dla Amigi 1200, to jednak jej moż­
liwości nie są wcale wykorzystane. 
No, może z wyjątkiem tego, że ek­
rany pojawiają się i znikają płyn­
niej niż dałoby się to zrobić na 
pięćsetce. Niestety, w grze nie wy­
korzystano możliwości jakie dają 
kości AGA. Grafika wprawdzie jest 
bardzo przyjemna i zabawna, ale 
po grze na tysiącdwusetkę oczeki­
wałoby się czegoś więcej . 

Przechodzenie kolejnych eta­
pów oprócz zręczności wymaga 
także odrobiny myślenia. Czasem 
zanim przejdzie się plansze trzeba 
się trochę zastanowić jaka droga 
będzie skuteczna. Po zebraniu 
wszystkich bananów na danej 

planszy należy się udać 
, do wyjścia. Po przej­
' ściu każdej planszy 

dostajemy hasło do 
następnej pozwala­
jące kontynuować 
później grę od tego 
miejsca. 
Mimo wszystko myś­
lę , że gra jest całkiem 
przyjemna, zwłasz­

cza dla młod­

szych graczy. 
BADJOY 



Ortomania 
D 

wie strzelanki i tetris 
w jednym? A jednak. 
Grupa UHO Software 
najwyraźniej poszła za 
ciosem wypuszczając po 
.Ortotrisie" pakiet zaba­

wowo-językowy „Ortom ani a". 
Składają się nań trzy gry języko­
we: .Otrotris li", „Astro" i .Ortoidy", 
nawiązujące do popularnych ga­
tunków gier. 

Pierwsza to rozwinięcie .Otrotń­
sa" - słów wpadających do studni, 
którym w drodze na dno należy 
wybrać właściwą formę pisowni. 
W nowej wersji „Ortotris" zmniej­
szono litery i wygładzono je, tak że 
nie widać odstających pikseli na ich 
obrzeżach. Menu służące do wybo­
ru lekcji i poziomu trudności docze­
ka/o się suwaków i ikonek. Edytor 

do wpisywania nowych słów (także 
do pozostałych gier) również zostal 
zmieniony. Wyglądem przypomina 
teraz „Norton Commandera" i jest 
wygodniejszy w obsludze niż jego 
pierwowzór. Można do niego wejść 
z poziomu programu. 

.Astro" to strzelanka przypomi­
nająca (tylko ideologicznie) pro­
dukty Laser Games. Celownik, wy­
raz pojawiający się u dołu i dwie 
możliwości jego pisowni do ustrze­
lenia na ekranie. Oczywiście strze­
lanie wymaga szybkości, choć nie 
tak dużej jak w „Mad Dogu", bo 
czas leci o wiele wolniej. 

Drugą strzelanka, której bardzo 
dalekim odniesieniem (znów nie ta 
grafika, o fabule nie wspominając) 
jest .Raptor", to .Ortoidy". Z kos­
micznym dzialem w ręku strzela 
się do liter, które powinny być uży­
te w wyrazie widocznym na dole 
ekranu. 

Wszystkie gry wyceniają nasze 
osiągnięcia w punktach i w pro­
centach . Wyniki w punktach 
umieszczane są na tablicach wy­
ników i służą klasyfikacji bardziej 
zabawowej. Wyniki w procentach 
zapisywane są w naszym dzien­
niczku (o ile sobie tego życzymy) . 
Jest to plik tekstowy zawierający 
histońę zmagań graczy: ich Imię , 

Odkąd zaprzestano sto­
sowania zabiegu zwanego 
lamaniem kołem upow­
szechniło się znacznie dob­
rowolne łamanie głowy. Jak 
nałóg to nałóg. „3 Logic Ga­
mes" jest do tego doskona­
łym narzędziem . W niektó­
rych momentach może na­
wet zbyt doskonałym. 

Gra, jak sama nazwa 
wskazuje, składa się z 3 
prostych gier logicznych. 
Pierwsza to .UHO Puzzle 
Club", czyli puzzle 
w dwóch sortach: na plan­

szy mamy jedno 

3 
wolne miejsce i by 
ułożyć obrazek 
przesuwamy kloc-

Log i c 
~Games 

ki lub plansza jest wypeł­
niona, a my wskazujemy 
dwa klocki i zamieniamy je 
miejscami. Wszystko od­
bywa się na czas, a do uk­
ładania mamy kilka kate­
gorii obrazków: literki, cy­
ferki, fraktale i wreszcie 
dowolne obrazki w forma­
tach .UHO, .BMP, .GIF. 
Naturalnie można sobie ła­
mać głowę mniej lub bar-

dzień i godzinę gry, nazwę gry 
i wynik procentowy. Punktacja pro­
centowa służy tym, którzy w „Orto­
manii" widzą przede wszystkim 
narzędzie do nauki. Dzienniczek 
gracza zawiera również wszystkie 
popełnione przez niego błędy. 
Można więc wybrać nie jeden 
z gotowych zestawów słów, ale 
swój własny zbiór wyrazów, wyma­
gających utrwalenia. 

Cały pakiecik jest bardzo przy­
jemny w użyciu . Widać, autorzy 
poprawili sporo w „Ortotrisie", nie 
zapominając jednakże o użytkow­
nikach słabszych maszyn (do 286 
wlącznie) . Większa różnorodność 

dziej, co regulujemy na początku 
stopniem pomieszania i rozdrob­
nienia obrazka. Podczas układania 
możemy podejrzeć pierwowzór, 
a oprócz tego program w oddziel­
nym okienku informuje nas, które 
z klocków znajdują się na swoich 
miejscach. Puzzle są dość udane i, 
mimo wszelkich pomocy na ekra­
nie, dość trudne bowiem obrazki 
dzielone są na kwadraty i jeśli cho­
dzi o kształt wszystko pasuje do 
wszystkiego. Gra się fajnie. 

Drugą częścią są .Słówka" -
skrzyżowanie .MasterMinda" z za­
bawą językową. Komputer wymyśla 
sobie 4-literowe słowo, a my musi­
my je odgadnąć w jak najkrótszym 
czasie. Zabawa wydaje się prosta, 
bowiem możemy układać tylko rze­
czowniki w pierwszej osobie liczby 
mnogiej. Po każdym wprowadzo­
nym przez nas wyrazie komputer 
informuje, ile liter trafiliśmy. Oszuki­
wanie i układanie wyrazów w stylu 
.FĆŃS" mocno przyspiesza rozwią­
zanie zagadki, ale gdzie honor gra­
cza! Komputer nie oszukuje! 

Ostatnią zabawą jest .Fast Bra­
in". Idea gry jest prosta - należy 

ułożyć obrazek z kawalków wypa­
dających z jednego krańca plan­
szy. Mamy podgląd obrazka, 
przeszkadzajki utrudniające zada­
nie i czas, pozbawiający nas ży­
cia, gdy nie zdążymy ułożyć cze­
go trzeba. Przyznam, że okaza­
łem się wyjątkowym Slow Brain, 
ponieważ przez dlugi czas nie 
mogłem zrozumieć, nie tyle, o co 
w tej grze chodzi, ale jak to zreali-

form, w jakich możemy wkuwać pi­
sownię słówek oraz jednak odej­
ście od szkolnego oceniania, co 
w większym stopniu pozwala naz­
wać „Ortomanię" grą , czynią z niej 
prawdziwie atrakcyjny sposób 
przyswajania sobie męczących re­
guł ortografii. 

Palcjusz 

zować . Instrukcja przy opisie ste­
rowania jest skandalicznie lako­
niczna i za nic nie można dojść, 
jak układać obrazki, a errata poja­
wiająca się przy instalacji łatwo 
może zostać niezauważona 
(w przypadku redakcji zauważyła 
ją jedna osoba na trzy). 

W „3 Logic Games" gra się cał­
kiem przyjemnie, choć nie jest to 
nic specjalnego. Grafika charak­
terystyczna dla wszystkich pro­
duktów UHO Software. Naszym 
zdaniem należy ją oceniać jako 
twór w okolicach średniej , zwa­
żywszy że autorzy chcieli , by 
program chodził na 286. Muzyka 
także może być. Gdyby nie ta 
nieszczęśliwie napisana część in­
strukcji dotycząca „Fast Brain", 
z pewnością nie miałbym grze 
wiele do zarzucenia. 

Palc]usz 



Kara powinna o rl I • uczyć i bawić. Po-
dobnie jest z grami ~~·~ o r1s 
już dwa lata, byt chy-
ba pierwszym pol­
skim produktem tak dobrze speł­
niającym te funkcje. 

Gra jest zręcznym połączeniem 
tetrisa z programem do nauki or­
tografii . Slowa spadają do studni, 
a naszym zadaniem jest ustalenie 
ich poprawnej formy zanim sięgną 
jej dna. Znaczne możliwości konfi-

guracyjne pozwalają wybrać nau­
kę !ub t~ pi~n~ słó.w z •• nie:. 
.by oraz literami .ó , .u • • h , .eh • 
,,ż." , .rz", ,j" i .i", słowem wszystkie­
go. co może w języku polskim 
sprawić jakiekolwiek kłopoty. 
Przed ich rozpoczęciem możemy 
zapoznać się z zasadami pisowni 

podanymi krótko w punktach. Te­
raz wybieramy sobie, pisownię ja­
kich slów chcemy przerobić, usta­
wiamy szybkość opadania wyra­
zów I liczbę słów, z którą spotkamy 
się w grze i zaczynamy. 

Wszystkie poprawne formy spo­
tykają się z aprobatą Słowackiego, 
przyglądającego się z boku poczy­
naniom. Błędnie napisane słowo 
zostaje skwitowane strasznym ry­
kiem wieszcza dobywającym się 
z głębi jego trzewi i zatrzymuje się 
na dnie studni. Jeśli niepoprawnie 
wpisane słowa sięgną szczytu 
studni, przegrywamy i zostajemy 
ocenieni na pałę. Gdy wyczerpie 
się zasób słów z lekcji, którą wyb­
raliśmy, program jeszcze raz do­
maga się poprawienia słów, w któ­
rych popełnHiśmy błędy, i ocenia 
nas w skali szkolnej od 1 do 6 na 
podstawie liczby poprawnych od­
powiedzi wyrażonej w procentach. 

Do gry załączony zastał edytor 
umożliwiający wprowadzenie 
własnych wyrazów. Definiujemy 
przy tym, do jakiej kat0\;ońl mają 

Nienawidzę orlogralii 
Ortografia ma coś w sobie. Nie 

wiadomo dokładnie co, ale wyraź­
nie niektórzy na to reagują aler­
gicznie. Jak wiadomo alergii się 
raczej nie leczy, za to stara się uni­
kać jej źródła. Niestety, ortografii 
ominąć się nie da. 

Autorzy z AJT Soft doszli do 
wniosku, że zawsze można pokazać 
ortografię jako coś łatwego w porów­
naniu z łamigłówkami rodem z „So­
kobana". 

Mamy więc 

Program składa się z 60 goto­
wych plansz o różnym stopniu trud­
ności. Nie 
musimy ich 
przechodzić 
jedna po 
drugiej 
można wyb­
rać sobie 
dowolną . 
Jest to tym 

układankę , 
w której należy 
ułożyć wyraz 
z rozrzuconych 
liter w jak naj­
krótszym cza­
sie. Klocki mo­
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żemy tylko pchać małym samo­
chodzikiem, a utrudniają nam to 
fragmenty murów. Po ułożeniu wy­
razu możemy zapisać osiągnięty 
czas, jeżeli wpiszemy poprawnie 
zdanie, które znajdowało się pod 
planszą w trakcie układania. Nie 
są one trudne do zapamiętania. 
Zazwyczaj nie ma w nich wiele 
sensu, za to są śmieszne. 

właściwsze, że nie ułożono ich 
według stopnia trudności. Jeśli 

gracz przejdzie już wszystkie, może 
skorzystać z edytora plansz. Jest 
on dość ciekawy, gdyż przygotowu­
jemy nim tylko schemat planszy, 
a program sam podczas gry dobie­
ra wyraz do ułożenia i zdanie, będą­
ce kluczem do wpisania wyniku. 

Gra nie prezentuje się oszała­

miająco, jeśli chodzi o muzykę 
i grafikę . Obie te dziedziny zostały 
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one należeć i wpisujemy ich nie­
poprawną pisownię . 

• Ortotńs" jest genialny w swej 
prostocie. Dobry pomysł wykona­
ny może bez fajerwerków (dźwięk 
od pC Speakera do Sound Blaste­
ra, grafika VGA), ale bardzo przyz­
woicie i nieskomplikowana obsłu­
ga sprawiają, że gra się w to świet­
nie I moi domownicy nie mogli się 
od niego oderwać. Faktem jest. że 
edytor można było podczepić do 
samej gry, bo wychodzenie z niej 
do DOS-u za każdym razem, gdy 
się chce coś wpisać, wydaje się 
mało eleganckie. Ale i tak .Ortot­
ńs" wart jest polecenia. 

Pałcjusz 

zaniedbane (muzyczka ledwie EE 
brzdąka, grafika to niezbyt efek-
towny najsłabszy tryb VGA), jakby 
autorzy skupili się na pomyśle za­
pominając o jego oprawie. Jedyną 
godną podkreślenia zaletą , prócz 
oczywiście rozwiązywania cieka-
wych w gruncie rzeczy łamigłówek, 
jest prosta obsługa programu. 

Z pewnością dla posiadaczy sil­
niejszych komputerów „Nienawi­
dzę ortografii" nie będzie rewelac­
ją . Jednak dla właścicieli AT może 
to być dość ciekawa propozycja, 
moim zdaniem nieco gorzej wyko­
nana od „Ortotrisa" i „Ortom an ii", 
ale ze względu na swój odmienny, 
logiczny charakter nie stojąca na 
straconej pozycji. 

Pałcjusz 



,,Zwyczajnie podlazł jak pies do 
kija , na który wlaśnie chce się za­
łatwić I wypalił >Jest pan zwolnio­
ny<. Spodziewałem się tego prę­
dzej czy później , ale mógł pocze­
kać do pierwszego ... Dlatego musi 
za to wycierpieć. Kretyn. Dzisiaj 
w tramwaju podałem jego dane 
kanarowi, chociaż miałem bilet. 
Jutro podzwonię trochę do sieci je­
go banku. Ma za dużo forsy na 
koncie ... Ooo [przełącza kanały 
w tv], znowu w sądzie ... use the 
force Beavis - mówiłem ci to już 
tyle ... ee .. raa .. z .. chrr .. chrrr ... ". 

Ostatnio miałem zaszczyt opisy­
wać tego typu grę rok temu. Aż tak 
długo musiałem czekać na przygo­
dówkę, w której widać obraz z pun­
ktu widzenia bohatera. Z wielką 
przyjemnością odkryłem jednak, 
że od tamtego czasu ktoś potrafił 
zrobić więcej niż poprzednik 
(mam na myśli Atares i ich 
.Skarbnika"). Skorzystano ze 
sprawdzonego pomysłu, że 
akcja rozgrywać się będzie 
w polskich realiach, a reszta 
to porządne wykonanie ory­
ginalnego scenariusza gry. 
I zapewniam, że „SEN" nie 
usypia. Chociaż z drugiej 
strony chciałbym mieć tak 
wyraziste sny ... 

Poruszanie i komendy są 
dość proste, mimo że L.K. 
Avalon umiejętnie kompliku­
je życie graczom za sprawą 
lakonicznej instrukcji. I do tego 
wprowadzającej w błąd. Tak więc 
w tym nadzwyczaj realistycznym 
śnie poruszasz się wybierając 
strzalkę na panelu z prawej strony 
ekranu. Mniejsze strzałki obok słu-m żą do wchodzenia lub schodzenia 
z czegoś. Myślę, że nie muszę da­
lej wyjaśniać używania tego typu 
interfejsu, bo jest najbardziej typo­
wym ze znanych. Wątpliwości mo-
gą zaistnieć w przypadku innych 
czynności wykonywanych przez 
bezrobotnego fana kandydatów do 
nagrody Nobla w dziedzinie medy­
cyny (My stornach!). Mianowicie 
ikonki mające odzwierciedlać ty­
powe czynności z przygodówek 

jak : „Weż", „Wyrzuć", .Zbadaj", 
.Użyj" są niezbyt czytelne, a in­
strukcja jak już wspomniałem nie 
pomaga w zrozumieniu ich. Będę 
więc wspaniałomyślny i zrobię to 
za firmę [oklaski, łapówki i słoiki 
wazeliny potem]. Pierwsza z lewej 
ikonka oznacza .Wyrzuć". Przed­
miot wyrzucony ginie bezpowrot­
nie w otchłani snu - jak wiemy 
często nielogicznego. Tak więc 

warto się zastanowić, zanim wy­
rzucisz kluczowy element. Następ-

na ikona to ,,zbadaj" - odnosi się 
jedynie do miejsca, w którym prze­
bywa bohater, nie można badać 
za jej pomocą przedmiotów co 
wmawia instrukcja. Obok obrazek 
mający przedstawiać podnoszenie 
przedmiotów znajdujących się 
w polu widzenia. Ostatnią funkcją 
jest „Użyj" - najczęściej używana 

- zarówno do korzystania z rzeczy 
posiadanych, jak i kombinatoryki 
(łączenia jednego przedmiotu 
z drugim itp.). 

Co do samej gry, to sprawa nie 
wygląda miło . Oto pojawia się do­
mostwo. Jednak widać je jakby 
przez mgłę. Trzeba zatem po 
omacku dojść do niebieskich drzwi 
z odpadającą farbą i założyć okula­
ry. Od razu zauważysz wytrych na 
jednej z roślin w ogródku. Młotek 
na oknie przyda się do opukania 
domu. Lekki cios odkryje ciekawą 
wiadomość. Staw „odda" odrdze­
wiacz. Znajdź skorodowany klucz 

przy drzwiach i zrób użytek z od­
rdzewiacza i chrząszcza brzmiące­
go bezszelestnie w trzcinie (wymó­
wiłeś? nie? to dalej przechodź 
sam, a nie tylko solutiony). Klucz 
pasować będzie do drzwi na któ­
rych wisiały okulary. We wnętrzu 
znajdziesz książkę „Żyj i pozwól 
żyć Innym - nauka pływania", za­
pałkę, pudełko do niego w ustron­
nym miejscu, bułkę, budzik, mas­
kę, filtr. Dalej kombinuj sam, bo ja 
próbując swych sił w stawie zna­
lazlem się w miejscu, które zapiera 
dech w piersiach. Wypatrzyłem 
tam świecę, siekierę , gwóźdż, 
schemat budzika i parę innych rze­
czy, aleee ... pogrążyyy .. ff .. śn .. e ... 

No tak, jak zwykle rozwiałem 
nadzieje tych naiwnych, którzy 
myśleli , że odkryję wszystkie karty. 
Ale gwarantuję, że większą przy-

jemność sprawi własne rozgryza­
nie tej ciekawej przygodówki. 

Co do technicznej strony gry, to 
niewiele można powiedzieć poza 
tym, że nie stoi powyżej przecięt­
nej. Ktoś może się oburzyć - prze­
cież digitalizowane zdjęcia! No tak, 
ale ani jakość ich nie jest nadzwy­
czajna, ani sam pomysł zdjęcló­
wek, w dobie CD-ROM-u nie po­
wala już na kolana. Nie zmienia to 
faktu, że autorzy napracowali się, 
i to nie na marne. Gorąco polecam 
tę grę, bo co rzadko się zdarza 
jeszcze w polskich produktach ma 
ona swój klimat, dobry scenariusz 
I znakomitą formę. Niepokonany 
konkurent tysięcy platformówek 
i udana inwestycja Avalonu. 

A JA, KAROi. MAł.CUŻYŃSKI 
zapraszam za miesiąc 

ortotris to gra ucząca ortografii, przypominająca w formie popularny "TETRIS". Łączy w sobie 
funkcje gry i programu edukacyjnego, zapewniając doskonałe połączenie "przyjemnego z 
pożytecznym". Wyrazy posortowane są w grupy, co pozwala na wciągającą grę zarówno 

· dzieciom, jak i maturzystom. Gra polega na szybkim wyborze prawidłowej formy spadającego 
wyrazu, co przyczynia się do „wzrokowego" zapamiętania jego właściwej formy. Plansza ma 
przejrzysty uklad, a spadające wyrazy są doskonale czytelne. 

Pełną I aktualną ofertę programów firmy T1mSoft znajdziesz na łamach pism: Top Secret, 
Commodore & Amiga, Świat Gier, Amiga oraz w większości sklepów komputerowych na terene całego 

kraj u. Prow-imy także sprzedaż wysyłkową na bardzo korzystnych zasadach (szczegóły w naszych rek­
lamach w prasie komputerOWE!J). TimSoft ul. Kościuszkowców 8 75-350 KOSZALIN teł . (0-94) 43-35-82 



Doc 
Croc's 
Outrageous 
Adventures 

lach gry. Może 
to ja jestem zbyt 
przewrażliwiony, 
ale nie zmienia 
to faktu, że mo­
że się ona przy­
czynić do prze­
jawów agresji 
i żądzy krwi sil­
niejszej niż pod­
czas gry w .DO­
OM-a". To tyle 
ostrzeżeń. Weź­
miesz je pod 
uwagę, bądź nie 
- wybór należy 

do Ciebie - Min. 
Zdr. i Op. Sp. 
Złe fluidy zawar­
te w grze um­
knęłyby mojej 
uwadze, gdyby 
nie przygnębia­

.What's up, doc?" - powiedział­
by Bugs widząc efekty niezdar­
ności Doc Croca. Niestety Croc 
nie odwdzięczyłby się . l'm hunting 
wabbits". Zrobil on coś o wiele gor­
szego - wysadził niechcący w po­
wietrze prasę drukarską. Tak się 
złożyło, że w druku był komiks je­
go autorstwa. Tak więc z pomocą 
przyjaciół musi przeszukać kanały 
wodociągowe, bo nie wiedzieć 
czemu tam porozrzucane są kartki 
komiksu i części prasy. 

Na początku wybierasz jednego 
z czterech bohaterów I kanał. 
w którym ma węszyć. Wchodzisz 
do środka i robisz swoje. Kiedy 
znajdziesz kartkę, musisz od razu 
dokończyć historyjkę przechodząc 
kolejno przez wszystkie obrazki. 
Jeśli choć dotkniesz jednego 
z wielu przeciwników (pajączki, 

.schwarz charaktery" i inne). wra­
casz na początek strony, i tak 
w kółko , aż dojdziesz do czerwo­
nej rękawicy oznaczającej wyma­
rzony koniec. Jednak, jeśli eksplo­
rując kanały tknie Cię cokolwiek -
rybka, spadająca puszka, kropla 
wody, metalowe szczęki , wracasz 
do biura i wszystko od początku . 
To właśnie skłoniło mnie do stwier­
dzenia, że autorzy gry muszą być 
sadystami, a gra ma za cel spowo­
dowanie nerwicy u graczy. 

Ta zręcznościówka skutecznie 
irytuje i zniechęca po kilku chwi-

jąca grafika (patrz screeny) i zni­
koma ilość dźwięków oraz muzyki, 
żeby już nie wspomnieć o jakości 
tych ostatnich. 

Jestem skłonny pochwalić 
„CR OC-a" chyba tylko za niską ce­
nę i śmieszne sprite'y głównych 
bohaterów. To jedyne zalety jakie 
zdołałem wyłuskać z tej kupy ... po­
nuractwa i nudy. Aż strach zasia­
dać przed komputerem po włoże­
niu dysku z .CROC-iem". Miejmy 
nadzieję, że następna część bę­
dzie się nazywać .DOC 
CROC'S HAPPY ADVENTURES 
ON HAWAllAN ISLANDS". 

Cornell i 
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Edd the Ouck 2 
Edwardzik Kaczor 2 to gra skie­

rowana do najmłodszych odbior­
ców. Dlatego nie ma sensu przyta­
czać tu nic nie wnoszącej legendy. 
Myślę, że każdy rodzic potrafi wy­
myślić znacznie ciekawszą histo­
ryjkę o głównym bohaterze od po­
danej w instrukcji, żeby zacieka­
wić swoją latorośl szczwanym Ed­
wardzikiem. Można tylko zazna­
czyć, że rzecz dzieje się na Dzikim 
Zachodzie i jest westernem, w któ­
rym Edzio odgrywa główną rolę 
męską. 

Musi on zbierać elementy stroju 
kowboja i ciastka do rzucania 
w przeciwników. Niestety, nawet 
w tej wybitnie dziecięcej grze poja­
wiają się wszędobylskie... pienią­

dze. Radzę wprowadzić dzieci 
w ten temat łagodnie, bez nawią­
zań do kryzysu, podatków, giełdy 
I machlojek. Edzio po prostu zbiera 
pieniążki na pociąg, który zawiezie 
go do legendarnej kopalni srebra. 

Gra ma wyśmienite walory 
edukacyjne. Bohater, którym się 
steruje, skacze po platformach, 
przewodach elektrycznych, po­
ciągach, przeskakuje przez wo­
dę. W każdym z tych miejsc czy­
ha niebezpieczeństwo, a Kaczor 
może być .kopnięty" prądem, topl 
się w wodzie, zostaje przygnie-

ciony przez ciężkie beczki, drezy­
ny, szkodzi mu też gorący dym 
z komina lokomotywy. Brzmi to 
może przerażająco - tyle prze­
mocy, ale tak naprawdę wygląda 
to bardzo delikatnie. Dziecko mo­
że się nauczyć, że trzeba uważać 
na wodę, ciężkie przedmioty 
i prąd w przystępny sposób, bez 
eksperymentowania na sobie (!) . 
Oczywiście najlepiej, jeśli potom­
kowi towarzyszy podczas gry ro­
dzic, który wszystko wyjaśni (bo 
maluch może pomyśleć np. że 
można wchodzić na słupy telefo­
niczne I skakać z nich bez szko­
dy dla zdrowia) . 

Na końcu poziomu stoi konduk­
tor, który sprawdza czy masz 
wszystkie potrzebne przedmioty 
i pieniądze na bilet. Jeśli nie bę­
dzie chciał przepuścić Edzia, mu­
sisz wrócić i przeszukać cały te­
ren, bo może przeoczyłeś tajne 
przejścia. 

Grafika I dźwięk nie wskazują 
na najwyższy kunszt autorów, jed­
nak lepsze nie są potrzebne. Za 
dużo szczegółów i kolorów mogły­
by tylko zdekoncentrować szkra­
by. Choć przyznaję, że widziałem 
lepsze gry zręcznościowe, to prze­
sympatyczny kaczorek na pewno 
spodoba się maluchom i da im 
wiele godzin świetnej zabawy. 

Cornell i 
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Programów ze wschodnim rodo­
wodem jest już całkiem sporo: an­
tywirusy, kompresory dysków i in­
ne, a wśród nich również gry. 
Wszyscy znają pożerającą więk­
szość czasu pracy zabawę w zbie­
ranie klocków zwaną "Tetrisem". 
Widzialem jeszcze kilka innych 
gier zza wschodniej granicy, ale 
nigdy nie wpadł mi w ręce symula­
tor lotniczy. Gdy więc zobaczyłem 
grę „Fighter Wing", która miała do­
równywać grafiką „Falconowi 3" 
MUSIAŁEM zobaczyć ją w akcji. 

Zaczynamy grę 
od obejrzenia bardzo efektownego 
intro. Po obejrzeniu listy twórców 
programu zostaje tylko wpisać się na 
listę pilotów, wybrać hasło, aby nikt 
inny nie mógł się podszyć pod Two­
je przyszłe podniebne zasługi i wyb­
rać narodowość pilota, a jest 
wśród nich również Polska. Jak 

przystało na początkującego 
pilota należy rozpocząć 

karierę od kilku 
misji trenin-

gowych , 
a ich rodza­
jów jest dokład­
nie cztery. Pierwsza 
z nich to ścisłe wy­
konywanie poleceń 
komputera pokła­
dowego w celu za­
poznania Cię z podsta­
wowymi manewrami, sys­
temami uzbrojenia i sposo­
bem korzystania z nich. 
Druga to symulator 
i strzelanie do celów, 
które nawet nie usiłu­
ją uniknąć trafienia. 
Trzecia to spraw­
dzian z umiejętności pilotażu polega­
jący na przelocie przez korytarz oz­
naczony za pomocą balonow z napi­
sem GemSoft, a nie wolno przy tym 
rozwalić żadnego z nich. Czwarta 
i ostatnia misja to szukanie celu na 
własną rękę i unieszkodliwienie. 
W tej misji niektóre obiekty usiłują 
uniknąć trafienia. Po wyborze misji 
następuje wybór samolotu jakim 
masz ochotę polecieć. Do wyboru 
masz rosyjskie Mig 21 bis „Fishbed" 
N, Mig 23MF „Flogger" G, Mig 29 
„Fulcrum", Mig 31 "Foxhound", Su-
27 .Flanker" A i amerykańskie F-4 
"Phantom", F-15 "Eagle", F-16 "Fal­
con", F-18 ,,1-łomet", F-117 "Stealth". 

Po wybraniu odpowiedniej 
maszyny wybie-

rasz uzbrojenie. Pokazujące się syl­
wetki samolotów są bardzo dokład­
ne, lecz uwagę zwraca błąd w ope­
racji uzbrajania samolotów. Polega 
on na możliwości podwieszenia 
czterech rakiet AIM-54 "Phoenix" na 
węzłach kadłubowych F-15 "Eagle", 
a rakiety te są specjalnie zaprojekto­
wane dla morskiego myśliwca F-14 
"Tomcat". Natomiast uzbrojenie po­
wietrze-ziemia zostało zredukowane 
do jednego typu - bomby Mk 84. 
W epoce rakiet kierowanych lasero­
wo jest to jakby trochę mało. Ale po 
co komu bomby kierowane laserowo 

skoro można nimi zrobić 
dziurę w rzece lub pa­

górku? 
Z kabiny 

pilota 
niestety można po­
patrzeć tylko 
w przód, a żaden 
kokpit nie ma nic 
wspólnego z orygi-
nałem bujającym 
wysoko ponad 
chmurami. Za to wi-

dok zewnętrzny 
samolotu jest bar­
dzo dobry, widać 
na nim oprócz 
oznaczeń, rów-
nież podwieszo­

ne pod skrzydłami 
rakiety. Nie zauważy­

łem efektów cieniowa­
nia, lecz widoczne są 

cienie na kadłubie 
samolotu w zależ­
ności od jego po­
łożenia wzglę­

dem słońca. 

przypomina nieco 
"Strike Commandera", 

Teren, nad 
którym la­

t a s z , 

bo niektóre wzgórza są 
pokryte teksturami, a brzegi 
rzek nie są prostymi liniami od­
dzielającymi obszar zielony od 
niebieskiego. Chmury jednak skła­
dają się z kwadratów i nie ma cienio­
wania Gourauda. Gdyby tylko kwad­
raty były nieco mniejsze, niebo wyg­
lądałoby świetnie. 

• 
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W czasie lotu dostępna jest lista 
wszystkich klawiszy, sterujących. 
Ich liczba jest bardzo niewielka jak 
na symulator lotniczy i sprowadza 
się do wyboru celu, rodzaju uzbroje­
nia, trybu pracy radaru i detektora 
podczerwieni. Ponieważ uzbrojenie 
powietrze-ziemia składa się tylko 
z bomb Mk 84, autorzy programu 
nie przewidzieli odpowiedniego dla 
nich trybu celowania. 

Lecąc w chmurach zauważysz 
na pewno ciekawe zjawisko: kabina 
Twojego samolotu nie jest herme­
tyczna i mgła wpada do środka 
przesłaniając przyrządy, nie 
tylko widok poza kabiną. 

Efekty dźwiękowe jakie słychać 
przy strzelaniu z działek pokłado­

wych są niedopuszczalne, wręcz 
śmieszne i bardziej przypominają 
strzały z działek Spitfire'a niż szyb­
kostrzelne działka współczesnych 
myśliwców wyrzucające kilkadziesiąt 

pocisków na sekundę. Strzelanie ra­
kietami zostało opracowane dużo le­
piej pod względem efektów dźwięko­
wych jak również graficznych. Rakie­
ta zostawia za sobą nikłą smugę dy­
mu, a dźwięk towarzyszący jej odpa­
leniu jest bliższy temu do czego zdą­
żyliśmy się przyzwyczaić. 

Tereny działań 
Po zaliczeniu misji treningowych 

możesz przejść do scenańuszy i la­
tać samolotami produkcji amerykań­
skiej lub radzieckiej. Po wybraniu 
strony, po której będziesz latać mer 
żesz wybrać jedną z misji - powodu­
je to przydzielenie odpowiedniego 
typu samolotu, lecz pozostawia do 
Twojej dyspozycji wybór broni. 
Wśród terenów, nad którymi bę­
dziesz latać, są między innymi: Uz­
bekistan, Korea, Dolina Bekaa 
w Syrii, Libia, Zatoka Perska, Kuba, 
Irak, Kaszmir w Indiach. Rodzaje 
zadań, jakie masz do wykonania, to 
rozpoznanie przeprowadzone przy 
pomocy ,,niewidzialnego" myśliwca 
F-117, choć ten sam samolot mo­

żesz dos-

tać w celu przechwycenia i zestrze­
lenia samolotU transportowego 
przewożącego broń atomową lub 
cflemiczną, a nawet pocisków typu 
Cruise AS-15. Innym zadaniem mo­
że być eskorta bombowców B-52 
lub myśliwców bombardujących F-4 
„Phantom", lecz może się przyda­
rzyć również mała potyczka z myś­
liwcami lub zniszczenie kilku bom­

bowców. W czasie lotów 
możesz spotkać oprócz 
maszyn, którymi latasz, 
samoloty Mirage F-1, Mi­
rage 2000, F-5E, bom­
bowce B-52, Tu-160 (ra­
dziecki odpowiednik B-
1 B), transportowce C-
132 i An-26 oraz B-747, 
E-3 i śmigłowiec PAH-2. 
Wysoka poprzeczka 

Aby pograć we miarę 
znośnym tempie potrzeb­

ny jest szybki 486, B MB pamięci, 
karta grafiki typu VESA. Do słucha­
nia muzyki przyda się jakaś karta 
muzyczna, ale autorzy pomyśleli tyl­
ko o obsłudze Sound Blasterów od 
najprostszego modelu 1.5, przez Pro 
i 16 ASP, po ostatni model AWE32 
oraz głośniczek (!). Ciekawostką jest 
możliwość przetestowania trybu gra­
ficznego jakiego będziesz używać 
w czasie gry. Do wyboru są trzy: od 
najniższej 320x200, przez 640x400, 
po BOOx600, ale tego ostatniego nie 
jestem całkiem pewien, ponieważ 
mój sprzęt nie podołał już wymaga­
niom gry. Do sterowania samolotem 
w czasie lotu może być używana kla­
wiatura, joystick albo mysz. Gra jak 
widać ma pewne błędy. lecz począt­
ki zawsze bywają trudne - być może 
następna wersja będzie lepsza. 

Pilot jr. 



Najlepsze gry (opisy w języku polskim) dotrą do Ciebie najprostszą 
z możliwych dróg: do domu, za zaliczeniem pocztowym. Wystarczy 
wypełnić kupon I wysłać go na podany obok adres. 

UWAGA! Nasza oferta obejmuje ponad 550 pozycji na komputery 
PC, PC-CDROM, AMIGA, CD-32, ATARI ST/XL, Commodore 64/128. 
Katalog z pełną ofertą wysyłamy bezpłatnie. Katalog można zamawiać 
również telefonicznie. 

NAZWA KOMPUTER PRODUCENT 

Aladyn PC Disney 386DX-33, 4MB, VGA, 5 HD 
ArcadePool PC Team17 386, VGA 
Battlestorm PC Titus PC, VGA 
Bumlime PC Kompart 386, VGA 
Colonization/wersja polska PC MicroProse 386-16, 2MB, VGA, 12HD 
Crazy Cars li PC Titus 386, VGA 
Cyberwar PCCD SCI 386, CD ROM, VGA 
F-14 Fleet Defender PC MicroProse 386,2MB RAM,VGA,12HD 
Fields of Glory PC MicroProse 386-16,2MB,MCGA, 12HD 
Grand Pńx Unlimited PC HitSquad 386, VGA 
Hand of Fale/wersja polska PC Virgin 386SX-25,2MB RAM,20HD 
Heimdal li PC Core Design 386, VGA 
Inferno PCCD Ocean 386, CD ROM, VGA 
Jazz Jack Rabitt PC Eplc MegagamM 386, VGA 
Labyńnth of Time PCCD Electronic Arts 386SX-16, 4MB, VGA 
Lion King PC Disney 386DX-33, 4MB, VGA, 5HD 
Pacilic Strike PC Electronic Arts 386, 4 MB RAM, VGA 
Privateer PC Orlgin 386-25,4MB,20 HDD 
Rise of the Robots PCCD Time Warner 386, CD ROM, VGA 
Rebeł Assault PCCD LucasArts 386, CD ROM, VGA 
Return of the Phantom PC Microprose 286,2MB,VGA/MCGA,8HD 
SabreTeam PC Kńsalis 386, VGA 
Seal Team PC Electronic Arts AT, 640k RAM, VGA 
Seawolf PC Electronic Arts 386-254MB,VGA,19HD 
Shadowcaster PC Origin 386SX,4MB,VGA, 16HD 
Space Hulk PC Electronic Arts 386, 4 MB, VGA/WCGA 
Subwar 2050/wersja polska PC MicroProse 386, 1 MB RAM, VGA 
Syndicate/wersja polska PC Bulfrog 386, 4MB, VGA, 12 HD 
System Shock/wersja polska PC Origin 486, 4MB, 30HD 
Theme Park PC Bullfrog 386,4MB,VGAVESA, 18HD 
UFO; Enemy Unknown PC Microprose 386-20,2 MB, VGA, 10HD 
Ultima Underworld li PC Orlgln 386SX,2MB,14HDD,VGA 
V for Victory Ili PC Electrornc Arts SVGA(VESA) 
Wing Commander Armada PC Ońgln 386, 4 MB, VGA 
Xenobots PC Electronic Arts IBM AT, 1 MB, VGA 

Oferujemy również pełną gamę tytułów Kolekcji Klasyki Komputerowej, po bardzo atrakcyjnych cenach! 
Od tego miesiąca w naszej ofercie pojawiły się konsole Pegasus 
Proponujemy: 
- konsola Pegasus 10-502 (zaśllacz, 2 joysticki) + cartridge ,,Złota Piątka" 
- konsola Pegasus IQ-502 (zaslłacz, 2 joysticki) 
- cartridge ,.Złota Piątka" (5 gier na kasecie) 
- cartridge z grami za „Złotej Piątki": 

- Big Nose Freaks Out 
- Big Nose the Cavemar1 
· Micro Machlnes 
- The Ultimate Stuntman 
- Dizzy 

- cartridge Dancłng Blocks 
- cartridge Little Red Hood 
- cartridge Side Winder 
Chętnym przesylamy również ofertę na produkty firmy Sega 

1.790.000,-
1.130.000,-

690.000,-

350.000,-
350.000,-
350.000,-
350.000,-
350.000,-
350.000,-
350.000,-
350.000,-

Nazwa Pegasus jest nazwą zastrzeżon11. Wszystkie prawa należą do firmy Bobmark Int. 

179,00 
113,00 

69,00 

35,00 
35,00 
35,00 
35,00 
35,00 
35,00 
35,00 
35,00 

793.000,- 79,30 
512.400,- 51,24 
195.000,- 19,50 
658.800,- 65,88 
854.000,- 85,40 
195.000,- 19,50 

2.379.000,- 237,90 
1.037.000,- 103,70 

854.000,- 85,40 
395.000,- 39,50 
793.000,- 79,30 
585.600,- 58,56 

1.647.000,- 164,70 
366.000,- 36,60 

1.586.000,- 158,60 
793.000,- 79,30 
915.000,- 91,50 
732.000,- 73,20 

2.171 .600,- 217,16 
1.134.600,- 113,46 

793.000,- 79,30 
475.800,- 47,58 
488.000,- 48,80 
732.000,- 73,20 
793.000,- 79,30 
646.600,- 64,66 
793.000,- 79,30 
695.400,- 69,54 

1.037.000,- 103,70 
793.000,- 79,30 
854.000,- 85,40 
732.000,- 73,20 
494.100,- 49,41 
793.000,- 79,30 
427.000,- 42,70 

Proszę o przesłanie ml za zaliczenlem pocztowym następujących gier. 

Nazwisko: ._I _,___.__..__L......J'--J.--L.-'--'---'--..__..__1........1--'--'--'---'--..L......I 

Adres: 

prosimy wypełniać drukowanymi literami 

Informujemy że kupon jest ważny do ukazania się następnego numeru. 
Zamówienia nieczytelne lub niekompletne nie będą realizowane. 

O Proszę o przysłanie pełnego katalogu 

~NAZWA/KOMPUTER ILOSCSZTUK CENA 

Łączna kwota I , ~ 
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SysOp ma głos 
- i ogłasza konkursik! 
Auuuuuu! Właśnie dałem głos , 

jakby się ktoś jeszcze nie domyś­
lał. Stały się dwie rzeczy, nieko­
niecznie zbytnio miłe, a może na­
wet całkiem niemiłe . 

Po pierwsze i nieustające, pad­
ła baza userów. Zupełnie . Siedzia­
łem sobie przy jednym kompute­
rze i odpowiadałem na listy. Drugi 
komputer kręcił dyskiem kółeczka 
i odbierał grzecznie telefony. Pat­
rzę - a tu jakiś użytkownik narze­
ka, że go jeszcze nie zarejestro­
wałem a on by chciał mieć większy 
dostęp. No cóż, myślę, widocznie 
skleroza nie boli i kogoś przegapi­
łem, paluszek mi się na klawiatu­
rze omsknął był. Uruchomiłem 
edytor bazy użytkowników, popra­
wiam to, tamto, owamto - BUM! 
Pojawia się komunikat, że ktoś 
jeszcze sięga do tego samego pli­
ku i to bez uzgodnienia tego ze 
mną (sharing violation). No to ja 

KRZYSIOKUBECZKOLOGIA: 
Krzyś Q. wywoła napewno reakcję 
łańcuchową. Wiele ludzi zacznie 
pisać do was listy, aby stać się 
sławnym i reklamować swój kom­
puter. Nie zdziwcie się więc, jeśli 
przyjdą do Was listy różnych Krzy­
si Garnuszków, Nocników, Szkla­
neczek, Brytwanek. 

Kusy 
K. Kubeczko na papieża. 

Rygiel 

K. Kubeczkę należy zmielić 
w maszynce do mięsa. 

(nazwisko do wiad. redakcji) 
Krzyś Q . to pierwszy człowiek, 

który nie ugiął się pod naciskiem 
totalitaryzmu chłamigowców i P­
shitowców. Wiwat! 

Crazy Duck jr 

WIELKA RADOŚĆ: Ludzie! jak 
zajapilem, że mnie w hyperach 
drucknęliście, to się w muszlę klo­
zetową zassałem . 

Pfeil Error 

POMYLIŁ SIĘ: Piszę do was ja­
ko do ludzi dojrzałych i inteligen­
tnych. 

I/ko 

GROZI NAM? Pozdrawiam 
Was wszystkich, ludziska póki 
mam humor, bo dalej będzie mniej 
wesoło. 

Bruno R. 

mu retry. No to spróbował jeszcze 
raz, a potem ... Potem baza użyt­
kowników wyglądała jak skrzyżo­
wanie FAT-u z bazą listów, pomie­
szane dodatkowo z lepkimi frag­
mentami outputu z jakiegoś prog­
ramu którego nawet nie mam za­
miaru identyfikować . Po prostu 
ochyda. Cóż było robić, SysOp ani 
pisnął, wstał cicho z krzesła, kla­
wiaturą cisnął ... I skorzystał z kopii 
zapasowej, mającej mniej więcej 
trzy tygodnie (konkretnie - pocho­
dzącej z 31 marca). Część użyt­
kowników natychmiast w listach 
do mnie wyraziła swoje oburzenie 
i zapowiedziała akcje odwetowe, 
na szczęście nikt nie zrealizował 
gróźb więc BBS działa dalej. Uff .... 
jeden problem mamy z głowy. 

Teraz druga sprawa. Zaczęliś­
my wygrywać w BRE - powiem 
więcej, byliśmy na samym topie 
i zepchnęliśmy z pierwszego miej­
sca BBS samego koordynatora li­
gi. Tego koordynator nam 
nie przebaczy! - i wywalił 
nas z ligi pod jakimś bła­
hym pretekstem, nawet nie 
zapytawszy uprzednio, czy 
aby na pewno ma rację. 
No cóż, jak ktoś będąc Sy­
sOpem BBSu liczącego 60 
userów (konkretnie, wed­
ług stanu z końca marca -
58) usiłuje być równocześ­
nie liderem ligi, musi grać 
za kilka osób sam i jesz-

JEDNYM ZDANIEM: Szanow­
na redakcjo, piszę do Was (co za 
odkrywcze stwierdzenie) będąc 
pod nieustającym wrażeniem wyk­
ładu na temat dwóch z siedmiu 
najgłupszych mędrców przedfilo­
zoficznych ciągów etyczno-moral­
nych wytycznych do idealnie poto­
czystych myśli moralno-bardula­
rzobadziewlastych i teorii bytowo­
wodowych Anaksymenesa z Efe­
zu Heraklitowego, z miasta Uumu 
głodnych, zziębniętych i smutnych 
przeciwieństw niebytu, który bar­
dziej istnieje od bytu czynowego 
pod względem przypodobania się 
zadowoleniu wewnętrznemu 
z harmonii Sofoklesa (a może to 
byl akordeon???) - lekcja etyki. 

Freddie 
(ufff... przebiłeś nawet Emilusa 

i Haszaka - Kaczor) 

VIRTUAL REALITY: MY (czyli 
czytelnicy) nie chcemy pewnego 
pięknego dnia zobaczyć drzwi re­
dakcji TOP SECRET zasłonionych 
przygwożdżonymi na krzyż deska­
mi z napisem: 

BCE YIIIJilł B A.JlbTEPHERT 
PEAJilITU. 

Musashi 

OJCZYZNA POLSZCZYZNA: 
Gdyby tytul DYSKRAWICY FSZVZ­
TKIH KRAJUF ŁONCZCIE SIE zo­
baczył p. Jan Miodek (postrach 
uczelni we Wrocławiu i programu 

cze pomagać sobie administracyj­
nie ... (Tu uwaga do innych SysO­
pów - ta metoda się sprawdza! 
Można grać lokalnie za kilka osób 
i wygenerować największą planetę 
w ciągu dziesięciu dni. Takie pos­
tępowanie ma kilka dodatkowych 
zalet - między innymi taką , że 
w razie potrzeby wykonania ataku 
bombowego wysyła się naraz kilka 
bomb, zamiast jednej. Pomysł jest 
miodny i godny szerszego upow­
szechnienia, tym samym liga 
upadnie bo straci sens). Pomyśli­
my, wymyślimy, na razie w naszym 
BRE zapanowało bezhołowie 

i wszyscy piorą wszystkich lokal­
nie, żeby dać upust swoim krwio­
żerczym instynktom. 

Ponieważ nikt nie poda! prawid­
łowych odpowiedzi w konkursach 
jakie ogłosiłem, JA je podam -
i podniosę sobie uprawnienia, de­
finiując w tym celu SUPERSYSO­
PA. Otóż - Kornephoros to nazwa 
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Ojczyzna Polszczyzna) to zostali­
byście skazani za nieumyślne spo­
wodowanie śmierci na 100 lat przy­
musowych robót drogowych. 

Robin 

INTYMNOŚCI: Tera coś dla Ko­
palnego. Słyszałem, że marchew 
wzmaga potencję (tylko trudno ją 
przymocować) . 

Robin 

OFERTA: Tanio młodszego bra­
ta sprzedam lub zamienię na kilka 
dyskietek HD. (e, gdyby to była 
siostra - Kopalny). 

The General 

MIŁY: Milo mi, że Was okradli. 
Buka 

GREPSY: Szkoła to przyjem­
ność, a ja nie mam czasu na przy­
jemności. 

Fender 

Będę księdzem, jak mój ojciec. 
Mr Neutron 

ZAKOŃCZENIE: Uff... to 
wszystko, kończę już , po paznok­
cie swędzą, a matka kaszą stację 
zapycha. 

MR Profesor vel Planik alias 
Wojciech 

Hypery zebrał 
Kaczor 

gwiazdy w gwiazdozbiorze Hercu­
les, a to, czy do pliku zostanie po­
dąłczone programik tsbbs1 .exe 
czy tsbbs2.exe, zależy wyłącznie 
od tego, czy przysłane archwium 
było spakowane ARJotem czy 
PKZIPem. 

Tym razem to na tyle. Szykuje 
się następny konkursik dla 
BBSowców I nie tylko - na najcie­
kawszy skrypt do savegamów. Od 
jakiegoś czasu w BBS-ie leży 

nowsza, poprawiona wersja na­
szego edytora savegamów, 
z rzadka bo z rzadka, ale jednak 
czasem userzy przysyłają jakieś 
skrypty, które zbieramy na okolicz­
ność ich późniejszego wykorzysta­
nia. Ogłaszam taki mały konkursik 
- na najciekawszy skrypt (nie cho­
dzi o jego wielkość , tylko jakość) . 
Nagrodą będzie koszulka firmowa, 
istnieje możliwość przyznania kil­
ku nagród, co jest ciekawe oce­
niać będę osobiście, korzyści ma­
terialne z tego tytułu przyjmuję co­
dziennie w godzinach pracy w re­
dakcji. Skrpty można przysyłać , 
można też przynosić na ul. Służby 
Polsce 4 (wręczając przy okazji 
wyżej wzmiankowane k.m.) 

To na tyle tym razem. 
WaszSysOp 

LOTERIA 
KORESPONDENTÓW 

Loteria korespondentów, Jak wszys­
tko w maju, kwitnie. W tym miesiącu rów­
nież trzydziestu Czytelników zostało 
uhonorowanych książkami. Prz.ypomina­
my, że szansę wygrania owych dziel ma 
każdy, kto przyśle do nas list. paczkę, 
bądź dowolną inną przesyłkę, z pełnym 
adresem nadawcy. Selekcji (wyboru, 
znacz.y się) zwyc'tęzców dokonuje Nie­
za-wysoka Komisja w składzie: Kaczor 
i Alien. Wygrać, jak już wspomnieliśmy 
można książki (dziadek twierdził, że to 
są takie z okładkami i kartkami w środ­
ku), które funduje Wam wydawnictwo IS­
KRY. W tym miesiącu jeden z tomów 
„Encyklopedii Rocka'', wspaniale wyda­
ną .Wyspę Skarbów" Verne'a , oraz 

\t 
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książki z cyklu .Am­
ber" Rogera Zelaz­
nego oraz serii fan­
tasy Gene'a Wol­
fe'a. Piszcie, ludzis­
ka, piszcie, a może 
część z tych dziel 
stanie się Wasza? 

Redakcja 

Lista nagrodzonych: 
Grzegorz Okoń, Ręczno; Paweł Mey-g 

er, Gdynia - Pogórze; Marcin Marlikow-
ski, Kraków; Ri!fal Kondal, Łódź; Michał I 
Bogudziński, Swidnik; Adam Sokołow-
ski, Jaworzno; Rafal Stelmach, Biłgoraj ; 
Jakub Polkowski, Warszawa; Tomasz Si-
kora, Bielsko-Biala; Adam Labuda, 
Gdańsk-Wrzeszcz; Krzysztof Szmyt, 
Chojnice; Oktawian Sikora, Tarryów; Mar-
cti Zmuda, Będzin; Marcin Zukowski, 
Białystok; Krz.ysztof Łukasik, Klomnice; 
Aleksander Utósek, Poznań; Adam Bar-
tel, Warszawa; Radosław Pjosik, Swa-
rzędz; Krz.ysztof Loch, Kraśnik; Dawid 
Rusek, Brzeg Dolny; Jarosław Nikel, 
Stare Koźle; Michał Krasnodębski, Kra-
ków; Marek Koprak, Poznań; Przemys-
ław Zalewski, Kruszwica; Sebastian Wie-
cha, Wrocław; Sebastian Anders, Łódź; 
Marcin Szpoper, Sosnowiec; Jacek Bro-
dowski, Wejherowo; Leszek Dziedzic, 
Bielsko-Biala; Joanna Zawada, Gliwice 
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486 
4MB RAM 
karta SVGA 
dysk 21 O l\1B 
stacja CD ROl\1 ! 
monitr kolor 14" NILR 
mini rower 

Cena nie zawiera podatku Vat. 

Odmładzamy komputery- odkupujemy zbędne elementy. 
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KUPNO-SPRZEDAŻ 

'!J)) Wszystko dla miłośników gier 

-Jl) fl - () ~· . ._1 ,{i l , I 
ROBSON WAH~E1D Gri komputerowe: 

() Robert Goł ęb i ews ki CD- OM, PC,Amiga CD-32, Amiga, Atari, 
Sega, Nintendo, 300 ( nowe i używane ) 

Pomysł n1 !'f 
1rnin1ln1 T•· -- Gry planszowe: 

fttWlłtnki 
prll~tjtwy strategiczne, przygodowe, szachy 

11~1 lłuy 111 J1ry 
JtdnfN tłtWH: wy111il trf, w k"rt chei1ł~yi n9r1(. () 
Z1 P•Nftły n1ke1pt1w1n1 i prztJtl• 1111 mlinep płui•y 
1lll Nilitn1 rł () Karty do gry 

~ - Literatura: 

() 
o grach, o strategii, 

dl1 n1Jl1p1n91 se111rq1łf • n1tr1d1 pi1nifiil1 batalistyczna i historyczna 
dl1 lll1~rye• u1n1rzr1"w - pr1puyej1 111hJ 
w1p4łpney. () 
Z1int1n11w1np~ pruiNy 1 ktnłlkł. Czasopisma z całego świata 
łll. {0·11) 21-29 -96 W.25 na temat gier 

21-62-46 •-" J ( nowe i stare egzemplarze ) 
21-26-21 w. 2J2 + w. 25 ( 

ID•l1sDT'I' (~ Lery~:s . .A. ZAPRASZAMY WARSZAWA 
5()-227 Wrod11w ul. Kh~n:kow3ka 52 ~ \ l ) ul.Chełmska 36 
1~ . Prowadzimy również sprzedaż Pn.· Pt. 11·19 Sobota 10· 15 

wysylkowQ za pobraniem ! ! ! tel/fax 41 ·67 ·25 
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s tego co ostatnio 
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Projekt graficzny: Michał Jabłoński 



Kiedys dawno temu na ZX­
Spectrum powstała pierwotna wer­
sja tej gry. Pamiętam , że zagrywa-

Dungeon 
Master 

„Dungeon Master" Io kolejny 
przykład, że w dobie wielomega­
bajtowych gier z inlrami ciągnący­
mi się przez kwadrans, animacja­
mi co siódme kliknięcie myszą 

i wielogodzinną ścieżką dźwięko­
wą, w lamusie można znaleźć coś, 
w co daje się grać. Wprawdzie po 
grze widać bardzo wyraźnie ząb m czasu, zestarzała się i Io dosyć 
mocno, jednak ciągle jeszcze war­
to ją obejrzeć. Zwłaszcza, jeśli 
ktoś jest zwolennikiem klasyczne­
go RPG, w którym mapę robić na-
leży trzymając obok klawiatury 
ołówek i kawałek papieru w kratkę, 
a członkowie drużyny umierają 

z głodu, jeśli nie każe im się na 
czas zjeść chleba niesionego 
w plecakach. 

Siwizna przyprószyla głównie 
grafikę i muzykę - zwłaszcza la 
pierwsza jest już siwiutka jak gołą­
bek, jako że wersja na VGA ko­
rzysta - tak na oko - z 32 kolorów 
na 256 możliwych (zważywszy na 
Amigowski rodowód gry, jest to 
bardzo prawdopodobne). Z muzy-

Iem się nią nocami. Naprawdę 
miała w sobie coś, co pozwoliło 
zapomnieć o otaczającej rzeczy­
wistości. Autorzy gry wpadli do 
doskonały pomysł stworzenia wyś­
cigów, będących czymś w rodzaju 
podróży po Stanach Zjednoczo­
nych. Oto dysponując wspaniałym 
Ferrari F40 ścigasz skradziony sa­
mochód rakietę, w którym jadą 
skorumpowani policjanci. I wszys­
tko byłoby fajnie, gdyby nie to, że 
akcja jest tajna i zwykli przedsta­
wiciele prawa nic o niej nie wie­
dzą. Szalony pościg wiąże się 
z niejednokrotnym przekracza­
niem dozwolonych prędkości, co 
automatycznie ściąga Ci na głowę 

ką jest o tyle 
prościej, że 

poza kawał­

kiem na sa­
mym począt­

ku, w trakcie 
gry dostępne 
są jedynie 
efekty dźwię­

kowe, utrzy-

ziomie. 
to, co najważ­
niejsze - sce­
nariusz - trzy­
ma się krzep­
ko, choć nie 
jest w stanie 
stopniem 
komplikacji 
konkurować 

z najnowszymi 
produkcjami -
ale i nie ma 
się czemu dzi­
wić, gra zaj­
muje niespeł­

na jeden megabajt, a mieści się na 
jednej dyskietce. Zadanie jest 
proste i nie wymaga specjalnych 
kombinacji - zejść jak najgłębiej 
zabijając wszystko, co się rusza. 
Na końcu będzie takie większe 
i trudniejsze do zabicia - ale i jemu 

policję , chcącą należycie Cię uka­
rać . Po drodze natkniesz się na 
blokady policyjne, rozświetlone 
wozy i wiele innych atrakcji dostar­
czonych przez tych panów. Cóż, 
życie bohatera nigdy nie było łat­
we. Nie spodziewaj się, że w Two­
im przypadku będzie lepiej. 

Nasz szalony pościg przebiega! 
będzie przez cztery stany USA 
i tylko od nas zależy jak się zakoń­
czy. Żebyś jednak umiejętnie wy­
korzystywał samochód i mapę, 
zostałeś zaopatrzony (ciekawe 
czy to taki kawał) w bombę zega­
rową, której licznik odlicza czas do 
detonacji. Pamiętaj o tym, żeby 
wszystko załatwić zanim bomba 
wybuchnie. 

Gra wciąga z kilku powodów: po 
pierwsze, mamy możliwość podró­
żować po autostradach zbliżonych 
do tych z rzeczywistości ; po drugie 
dynamika akcji i ciągły wyścig 
z czasem nie pozwala nam się nu­
dzić; a po trzecie któż nie lubi pę­
dzić Ferrari F40, gdy za plecami 
ma pościg policji z całego stanu -
sama rozkosz. 

Oto wyścig, który grającym w nie­
go wcześniej przypomni stare dob­
re czasy, a pozostałym dostarczą 
całkiem przyzwoitej rozrywki. 

EMIL US 
Producent: litus, 1990 
Dystrybutor: Mirage Software 
Cena: 19,52 zł 

damy radę, my, zaprawieni w bo­
jach fanatycy! 

Dystrybutor: Licomp 
Komputer: PC AT 
Cena: 28,06 zł 

Robaąuez 



Worlds ot Legend: Gra rozpoczyna się 
w momencie, gdy 
drużyna dociera do 
stolicy Królestwa 
Księżyca, gdzie 
dowiaduje się , że 

Son ot the Empire 
Po pokonaniu szalonego króla 

Necrixa Ili I tym samym uratowa­
niu krainy Trazere od niechybnej 
zagłady, czwórka bohaterów zat­
rzymała się w wiosce Broclfird. 
Chcieli odpocząć po trudach walki 
jaką niedawno stoczyli, niestety 
los okazał się dla nich nieublaga­
ny. Podczas wieczerzy do komna­
ty, w której siedzieli wtargął znikąd 
posłaniec, ubrany w strój zabójcy 
ze wschodu. Oznajmił, że przyby­
wa z wieściami dla syna Imperato­
ra Królestwa Księżyca. Adresatem 
okazał się być jeden z członków 
drużyny. Wieści były niepokojące, 
oto na wschodzie został w tajem­
niczych okolicznościach zamordo­
wany stary Imperator i chodzą 
pogłoski, że stało się to za sprawą 
nadwornego czarnoksiężnika Ti­
Mann MoChuna. Tak czy inaczej 
królestwo pozostało bez władcy 
i taka sytuacja grozi wybuchem 
wojny domowej o władzę. 

Io, co było zawarte w liście, jest 
prawdą. Wojska poszczególnych 
książąt już są gotowe i rozpoczyna 
się zawierucha wojenna. 

Jako następca Imperatora, bę­
dziesz musiał zjednoczyć ponow­
nie królestwo i objąć władzę. Za­
nim jednak do tego dojdzie poko­
nasz wiele kilometrów, będziesz 
musiał walczyć z bandami zbunto­
wanych książąt, ale przede wszys­
tkim musisz odnaleźć moc i siłę , 

która pozwoli Ci na przywrócenie 
dawnego porządku . 

.Wortds of Legend" to połączenie 
elementów strategii z role-playem. 
Mamy drużynę czterech śmiałków 
(wojownik, bard, zabójca i mag), 
którzy podczas przygody uzyskują 
doświadczenie pozwalające im roz­
wijać swoje umiejętności . Gra jest 
kontynuacją poprzedniej przygody 
z gry „LEGEND" i jeżeli posiadasz 
postacie z tamtej przygody, bę­
dziesz je mógl wykorzystać teraz. 
Bardzo przydatna funkcja, pozwala­
jąca rozpocząć grę zaawansowany­
mi postaciami, a nie początkującymi 
żółtodziobami , których nawet naj­
mniejsza banda potrafi zniszczyć. 

Przystępując do gry nastaw się 
na mozolne dochodzenie do celu, 
które zostanie wynagrodzone Ci 
kolejną ocaloną krainą i chwałą 
bohatera, jaką przez Io zyskasz. 

EMIL US 
Producent: Mindscape, 1993 
Dystrybutor: MarkSoft m 
Komputer: Amiga, PC, PC-CD 
Cena: 46,36 zł (Amiga, PC), 51 ,31 
zł (PC-CD) 



PC USA 
1. DOOM li 
2. MASTER OF MAGIC 
3. COLONIZATION 
4. CASTLES li 

iii 5. LORD OF THE RIN. 
]j 6. SPACE SIMULATOR 

7. BATTLE CHESS 
8. SOLITAIRE 
9. SIM CITY 2000 
10: TIE FIGHTER 

ATARI ST 
1. PREMIER MANAG.2 
2. SABRE TEAM 
3. TRANSARCTICA 
4. SUPER CARS li 

~ 5. F-29 RETALIATOR 
:!! 6. HOLL. POKER PRO 

7 . CRAZY CARS Ili == 8. VROOM 
- 9. GOBLINS 11 
:Z: 10. GODS 

~ATARI ST 
. !!! 

E 
-1. TIME BANDIT 

2. ROBOCOP li 
~ 3. PRINCE OF PERSIA 
:Z: 4. CISCO HEAT 
fn 5. BOULDER DASH 

ARC. ADVENT. 
1. O/GENERATION 
2. ROBOCOP3 

! 3. FIRST SAMURAI i 4. SEC. SAMURAI 
E 5. HEIMDALL 
.!! 6. HUNTER 

7. AN. WORLD 
8. JURASSIC PARK 
9. THE IMMORTAL 
10.G.OFTHEAZTECS 

CD-32 
1. MICROCOSM 
2. THEME PARK 
3. LIBERATION 
4. FUNK 
5. BENEFACTOR 
6. BUMP 'N' BURN 
7 . LEMMINGS 
8. WEMBLEY SOCCER 
9. DEATH MASK 
10. SUPER PUTTY 

COMMODORE 
1. PIRATES 
2. ELVIRAll 
3. LASER SOUAD li 
4. D. OF THE CROWN 
5. SPACE CRUSADERS 
6. COLONY 
7 . ELVIRA 
8. RICK DANGEROUS 
9. DIZZV 
10. SHOGUN 

COMMODORE 
1. HANS KLOSS 
2. ROBOCOP 
3. TRANSFORMERS 
4. RED HEAT 
5. BLAZER 

BAT'N'BALL 
1. PINBALL ILLUSIONS 
2. ARKANOID 2 
3. PINBALL FANTASIES 
4. SUNNY BRICKS 
5. PINBALL DREAMS 
6. SUNNY BRICKS 
7. SHUFFLEPUCK C. 
8. ARKANOID 
9. LORDS OF WAR 
10. BOTICS 

AMIGA PC CD·ROM 
1. SENS. W. OF SOCCER 1. MICROCOSM 
2. MORTAL KOMBAT 2 2. MEGA RACE 
3. CANNON FODDER 2 3. MAGIC CARPET 
4. ALADDIN 4. DOOM li 
5. BEAU JOLLY COMP. 
6 . FOOTBALL GLORY 
7. PREMIER MAN. 3 
8. TOWER ASSAULT 
9. SKIDMARKS 
10. SHADOW FIGHTER 

AMIGA 
1. DEATH MASK 
2. MORTAL KOMBAT li 
3. TOWER ASSAULT 
4. LION KING 
5. BLOODNET 
6. MICROMACHINES 
7. MORTAL KOMBAT 

5. WING COMMANDER Ili 
6. CREATURE SHOCK 
7 . THEME PARK 
8. STRIKE COMMANDER 
9. LITTLE BIG ADV. 
10. ENCARTA '95 

PC 
1. MORTAL KOMBAT 2 
2. DOOM li 
3. TIE FIGHTER 
4. SIM CITY 2000 
5. LITTLE BIG ADV. 
6. HAND OF FATE 
7. DUNE 2 

PC 
1. MORTAL KOMBAT 
2. WINTER OLYMPICS 
3. SIM CITY 2000 
4. DOOM li 
5. START TREK: 25TH A. 
6 . THE LION KING 
7. COLONIZATION 
8. TIE FIGHTER 
9. TRANSP. TYCOON 
10. FLIGHT SIMULA. 5.0 

ATARI XUXE 
1. KSIĄŻĘ 
2. CYWILIZACJA 
3. KLĄTWA 
4. WŁADCA 
5. KOLONY 
6. NAJEMNIK 
7 . GLOBAL WAR 

8. ALEN BREED li 8 . TEENAGENT 8. RASZYN 1809 
9. CIVIUZATION 
10. SOCCER KIO 

9. CREATURE SHOCK 9. TECHNUS 
10. ALONE IN THE D. 3 10. TAGALON 

AMIGA PC 
1. TECHNOBAN 1. BORUTA 
2. ROD-LAND 2. FIFA INT. SOCCER 
3. MEGABALL 2000 3. RALLY 
4. MAGIC SERPENT 4. ELF 
5. MAGICBOY 5. PORTS OF CALL 

PUZZLE & QUIZ RACING 
1. LOST VIKINGS 1. ATA 
2. LEMMINGS 2 2. OVERDRIVE 
3. BENEFACTOR 3. SKIDMARKS 
4. DIGGERS 4. BUMP'N'BURN 
5. ONE STEP BEYOND 5. LOTUS ESPRIT 
6. OH NO! MORE LEMS 6. FORMULA ONE GP 
7. PIPEMANIA 7. SUPERCARS 2 
8. PUSH OVER 8. ROADKILL 
9. ALL NEW ... LEMS 9. LOTUS li 
10. HUMANSJURASSIC 10. POWERDRIVE 

ATARI XUXE 
1. RIOT 
2. ADPJ< 
3. CYTADELA 
4. AVILOX 
5. ZBIR 

SHOOT'EM UP 
1. TOWER ASSAULT 
2. SKELETON KREW 
1. CHAOS ENGINE 
2. DESERT STRIKE 
5. PROJECT-X 
5. JUNGLE STRIKE 
6. ALIEN BREED 2 
7. BANSHEE 
9. ALIEN BREED '92 
10. BLOOD MONEY 

ale także życiowych. Jedni 
będą musieli zdecydować 
do jakiej szkoły zdawać, in­
ni czy może dać sobie spo­
kój z edukacją i rozpocząć 
pracę. Wszystko to można 
zamknąć w jednym zdaniu: 
Nie ważne jakiego wyboru 
dokonasz, ale ważne na ile 
do niego będziesz dążyl. 

W świecie komputerów 
przed wyborem stają dzi­
siaj już nie posiadacze 
komputerów ośmiobito­
wych (C-64, Atari XUXE), 
ale posiadacze szesnasto­
bitowców, chodzi mi 
o Amigowców. To, że firma 
Commodore upada wiado­
me było już od conajmniej 
roku, ale to, że w grach na 
komputer Amiga osiągnię­
ty zostanie stan stagnacji 
przewidywali tylko dale­
kowzroczni pesymiści. 
Jednak nadeszła ta chwila 
i pozostaje nadzieja na to, 
aby znowu coś się ruszyło. 

Tak czy inaczej, PeCety 
opanowują w zastraszają­

cym tempie rynek kompu­
terowy i tak jest i basta . 
I żadna pomarańczowa 
żaba z wyłupiastymi gała­
mi, żeby nie wiem jak się 
natężała to tego nie zmie­
ni. Swiat jest taki jaki jest, 
a że pędzi na złamanie 
karku przed siebie to może 
i lepiej, wszak jest szansa, 
że nie zauważy nas I pole­
ci w swoją stronę. 

PARA-Ll-TY-K 
P.S. List nadesłany 

przez naszego wylotnego 
reportera, który będąc 
w klasztorze w Tyangbo­
che w Himalajach, pod­
szedł za blisko ołtarza 

i odużony dymem z kadzid­
ła zaczął bredzić na piśmie. 



Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
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 - 2,80 zł, w prenumeracie 
2,60zł. 

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

cią rubryki: 
Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 

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 - 2,80 zl, w prenumeracie 
2,50 zł . 

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

- Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za drugi kwartał wynosi 
7,8 zł. Wpłat na trzeci kwartał 1995 r. należy 
dokonać do dnia 20 maja 1995 r. 

- Wpłaty należy przesyłać do .RUCH" S.A.; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII 
Oddzial 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 wlaścicielom 

(i przyszłym posiadaczom) tych popularnych ma­
szyn. W C&A znależć można opisy sprzętu, 

programów, kursy programowania, relacje z copy 
party, ciekawostki , porady dla majsterkowiczów. 
Artykuły o muzyce , grafice, animacji, multime­
diach, recenzje najnowszych CD oraz opisy gier. 
C&A Io jedyne pismo w Polsce poruszające 

tematykę C-64. 
Cena detaliczna - 2,50 zl, w prenumeracie 2,20 zł. 

PRENUlVIERA~rA 

Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism należy: 

od numeru: 

CENA 

liczba koleinych 
numerów 

(od 3do 12) 

po Ile 
egzemplarzy 

SUMA 

RAZEM: 

.__ _ __,I I I ..... I __ __, 
2,60 2,20 2,50 

X X X 

.__ _ __,I I l i ..... __ __, 
X X X 

.___ _ ___.I I I ..... I __ __. 
= = 

.__ __ __.I+ I I+ L.I __ ____, 
= 

Nie, Je5zcze nie.„ 

J 

I nie zobaczysz, 
dopóki nie ""YkuP.iBz 

prenumeraty! 
He, he 
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Xapraszmny do 
prenumerowania czasopism 

Wydawnictwa JJajtek. 

Warunki prenumeraty: 
• Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 

miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
12 miesięcy. 

• Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś­
ci kuponu gwarantuje stałość cen. 

• Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
opłat. 

Jak zaprenumerować: 
• Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso­

pism należy: 
O wyciąć znajdujący się obok kupon, 
O do tabelki znajdującej się z drugiej strony 

wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
czas trwania prenumeraty. 

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

• Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo­
wiednich liczb egzemplarzy. Za blędy wynika­
jące z niestarannego wypełnienia formularza 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności . 

• Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej 
miesięcznym wyprzedzeniem. 

• Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
Wydawnictwa. 

Prenumerata zagraniczna: 
• Cena rocznej prenumeraty jednego z na­

szych czasopism wysyłanego za granicę 

pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 33 zł 
wyższa od krajowej. 

• Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz­
nej prenumeraty o 147 zł. 

• W przypadku zamówienia większej liczby eg­
zemplarzy wysyłka jest tańsza - prosimy 
o kontakt listowny. 

Reklamacje: 
• Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 

w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó­
wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 
o kontakt z Wydawnictwem. 

• Najtańszym i skutecznym sposobem rekla­
macji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (po­
winna ona również zawierać dane prenumera­
tora). 

• Reklamacje są realizowane natychmiast. 
• Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 

prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
Bajtek, Dzial Prenumeraty, Slużby Polsce 2, 
02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 
9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratą zajmu­
je się pani Alicja Baczyńska). 

PR F.: NUlVI F.:.RATA 
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501\111: 
Sapieżyńska 8 

00-215 Warszawa 
tel./fax 635-08-17 

bbs 641 -45-60 

DETALICZNA I HURTOWA 

SPRZEDAŻ CZĘŚCI KOMPUTEROWYCH 

ORAZ GOTOWYCH ZESTAWÓW. 

Komputery 486 już od 1.774 zł+ VAT* 
Duży wybór: 

napędów CD ROM, kart muzycznych, kart graficznych, procesorów, dysków twardych. 

*ZESTAW ZAWIERA: MO NITOR MONO, FDD 1,44, VGA 512, MULTI 1/0, MINI TOWER, KLAWIATURA, 
4 MB RAM, PROCESOR 486 SX/25 MHz INTEL, HDD 210 MB CAVIAR. 

Uwaga: Kupony prosimy nakleić na kartkę pocztową i wysłać na adres: Top Secret, ul. Służby Polsce 4, 02-784 Warszawa 
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Witajcie! Tym razem zaczniemy 
od przytupów i przygwizdów, jak 
w dobrej operetce. Czemu tak we­
soło? Ano, wiosna nastraja nas 
optymistycznie (choć dla was zdą­
żyła się ona już przemienić w za­
pewne upalne lato). Nie jest Io jed­
nakże jedyny powód naszego 
szampańskiego wręcz humoru. 
Otóż udało się nam wygrzebać list 
od jednego z naszych czytelników 
(aktywnego sejwgejmowca), trak­
tujący o 

Przytoczymy go tutaj w całości : 
Oto para ciekawych zmian do 

.colonizacji". (UWAGA : Liczenie 
bajtów zaczynamy do 1 a nie od 
O). Licząc od początku nazwy 
miasta w 30 bajcie zapisana jest 
liczba ludzi w mieście, a opis ich 
zawodów zaczyna się w bajcie 63 
( oczywiscie od początku nazwy 
miasta). Czyli np: pierwszy miesz­
kaniec na liście miasta jest Lum­
berjackiem a wiec jego zawód bę­
dzie w bajcie 63 - będzie tam hex 
05. Dla drugiego mieszkanca za­
wód będzie zapisany w bajcie 64. 
Powiedzmy, że jest on Fisherma­
nem - więc będzie tam hex 08, 
aby zmienić go na bardziej nam 
akurat potrzebnego Fur Trapera 
trzeba w tym bajcie wpisać war­
tość 04 zgodnie z tabelką zawo­
dów, którą zamieści/em niżej. 

Informacje o produktach prze­
chowywanych w mieście rozpo­
czynają się w 153 bajcie, a koń­
czą w 184. Bajty i odpowiadające 
im produkty zamieściłem w tabeli 
niżej. Aby dokonać ciekawych 
zmian w budynkach stojacych 
w osadzie wpisujemy w bajt 131 
wartość 4B (hex), 132 - 82, 133 -
6A, 134-18, 135-BB, 136-01, 
zaś w bajt 148 wartość 02 (hex). 
Po tych zmianach początek gry 
jest łatwiejszy, choć nie są Io 
wszystkie możliwe zmiany. 

Na pieniążki też jest sposób. 
Zapisujemy sobie stan naszej for­
sy, przeliczamy ją na wartość 
szesnastkową, a nmastępnie szu­
kamy tej wartości (pomocna opcja 
Find) - pierwszą znalezioną przez 
komputer powinna być właśnie ka­

•111111 sa. Wpisujemy tam w trzy kolejne 
bajty FF FF FF i kłopot z brakiem 
pieniędzy znika. 

Nie podałem dokładnych offse­
tów ponieważ plik zmienia swoją 
dlugość. 

Tomek Gorazińslci 
Przyjemnie, gratulujemy i prosi­

my o jeszcze raz i jeszcze więcej. 
Tak w ogóle to prosimy wszys­
tkich, jak zwykle zresztą. Tym sa­
mym przypominamy o nieustają­
cym na skrypt.który ogłosiliśmy 
w poprzednim numerze. 

A oto tabelki wspominane w liś­
cie Tomka: 

Nazwa Produktu Bajt 
1 FOOD 153-154 
2 SUGAR 155-156 
3 TOBACCO 157-158 
4 COTTON 159-160 
5 FURS 161-162 
6 LU MB ER 163-164 
7 ORE 165-166 
8 SILVER 167-168 
9 HORS ES 169-170 
10 RUM 171-172 
11 CIGARS 173-174 
12 CLOTH 175-176 
13 COATS 177-178 
14 TRADE GOODS 179-180 
15 TOOLS 181-182 
16 MUSKETS 183-184 

azwazawodu 
1 FARMER 
2 SUGAR PLANTER 
3 TOBACCO PLANTER 
4 COTTON PLANTER 
5 FUR TRAPPER 
6 LUMBER JACK 
7 ORE MINER 
8 SILVER MINER 
9 FISHERMAN 
10 DISTILLER 
11 TOBACCONIST 
12 WEAVER 
13 FUR TRADER 
14 CARPENTER 
15 BLACKSMITH 
16 GUNSMITH 
17 PREACHER 
18 STATESMAN 
19 TEACHER 
20 COLONIST 
21 PIONIER 
22 SOLDIER 
23 SCOUT 
24 DRAGON 
25 MISSIONARY 
26 IND-SERVANTS 
27 PETTY CRIMINALS 
28 INDIANS CONVERTS 
29 COLONIST 
30 CONQVISTADOR 

Gramy sobie 
ostatnio 
w gierkę 

znaną też pod nazwą Little 
Big Adventure . Jest zupelnie 
przyjemna i wszystkich gorąco 
namawiamy, tym bardziej że 
wnosi nieco nowego do zasko­
rupiałego już światka przygo­
dówek (opis już chyba był ... ) 
Problemy z którymi się boryka­
my nie ograniczają się do myś­
lenia (a to jest problem, uwierz­
cie). Równie przykre okazują 
się aspekty zręcznościowe tej 
gierki. 

Dlatego też należy sobie po­
móc zmieniając liczbę żyć, 
(reprezentowanych tutaj przez 
magiczne listki), oraz poziom 
magii. Gra tworzy savegamy 
automatycznie i co gorsza za­
pisuje je pod dziwnymi nazwa­
mi SXXX.LBA (gdzie XXX to ja­
kaś liczba). Na szczęście jed­
nak każdy save rozpoczyna się 
nagłówkiem, którego treść po­
dajemy w grze (opcja Savega­
mes Management). Należy za­
tem „przegryźć się" przez 
wszystkie pliki i odnaleźć ten 
właściwy. W nim bajt 264 (dec) 
licząc od końca nagłówka 
zawiera poziom magii - wpisu­
jemy tam wartość maksymalną 
4 (dec). Bajt zaś 465 od końca 
nagłówka zawiera liczbę żyć -
bezpiecznie wpisać tam war­
tość rozsądnie małą, na przyk­
lad 8 (dec). 

Na screenie obok bajty te 
zaznaczone są na żółto. Nag­
lówkiem było słowo .HardMan 
(pierwszy bajt pliku wpisywany 
jest przez LBA automatycznie), 
zatem jego długość wynosila 8 
bajtów. Adresy bezwględne wy­
nosiły zatem 264 + 8 - 1 (bo li­
czymy od zera) i 465 + 8 - 1. 
Ah, byłbym zapomniał - save­
gamy te rozgryzł właśnie Har­
dMan - pozdrowienia. 

Gawron 

C 
I k l Najciekawsze pecetowe 

D Pro1e t L ~~~:;;~L 
~ CD I ROM: 

Autoryzowany dystrybutor American Laser Games_: 

~ - · ·· · ···· · ·····Ci~~626 ·w~~~~~~~~···············1 Gry, Użytki , Edukacja 
ul. Marszałkowska 7/3 r-·········P~~-i~d~·i-~i;k··~··Piąt;k·········· 

tel.\fax (0)22 250703; ~ od g do 17 
fax (0)2 6123906 ~ prowadzimy sprzedaż WY•ylkową 

TOMS 
oferuje szereg oryginalnych USPRAWNIEŃ i AKCESORIÓW do komputerów: 

COMODORE, AMIGA, CDTV, CD32, 
ATARI XUXE, ATARI ST/STE 

Do CDTV i CD32 najszersza gama akcesoriów 
I usprawnień w kraju! 

Zapraszamy w godzinach 10·18 (soboty do 15). 
TOMS 02-695 Warszawa, 

ul. Bełdan 2, tel. (0-2)641-54-29 
Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową za zaliczeniem pocztowym. 



KĄCIK DUŻEGO I MAŁEGO 
ATAROWCA IM. KRZYSIA 
KUBECZKI 
Jeśli nie będzie w tym roku ani 

jednego cpisu na ATARI to GUT 
BAJ! 

K.K. 
Co wy się tak rozpisujecie o tym 

palancie. Moim zdaniem jest on 
żywą reklamą firmy ATARI, która 
mu zapłaciła za bezczelną rekla­
mę kalkulatorów tej firmy. 

Kusy 

Wystarczyło, że przestałem pi­
sać, a już taki łam LORD FREDEK 
miesza z błotem mojego idola!( ... ) 
Domagam się wydrukowania po­
niższego tekstu na łamach wasze­
go pisma( ... ): Puchatkiem nie jes­
tem, a za tego debila to można do­
sać w szczękę! Jak jeszcze raz 
WYDUKASZ coś na K.K. to Twoje 
dni będą policzone! 

Bestia 
Chciałbym pozdrowić Krzyszto­

fa Qbeczko, ale mi się bomba 
w kopercie nie zmieści. 

Alex&Franl<o 

AWANSE 
Ja osobiście posiadam wszys­

tkie (TS) od 1 do 35 numeru i uwa­
żam , że powinienem chociaż zos­
tać mianowany Starszym Czytelni­
kiem TOP SECRETU. 

Dzidzia 
Jeśli chcesz możemy rówrnez 

tak uważać i gratulujemy Ci, że 
jesteś w wieku, kiedy chce się 

jeszcze być starszym. 

BŁĄDY 
Jeżeli są jakieś błędy, to sory. 

Mu rei 
Now problem. 
CUDOWNY ŚRODEK 
Odkryłem dobry sposób na ka-

ca - gry strategiczne. Szczególnie 
polecam . Dune li". 

Kat 
Wszelka przesada prowadzi 

do patologii. Wiadomo już 
dlaczego niżej podpisany , , 

został abstynentem. ' 

DUCH TRENERA 
Czy ktoś z tej re­

daktji mógłby mnie 
poinformować czy is­
tnieje możliwość ku­
pienia gry „Trener" 
drogą wysyłkową. 

Józef Kwaśny 

Po raz ostatni podajemy adres 
firmy sprzedającej „Trenera". Opi­
sując tę grę nie wiedzieliśmy, na co 
się porywamy: zablokowane linie 
łelefonicme w pracy, wagony lis­
tów, zaczepki w tramwaju, nocni 
goście, listy gończe, pielgrzymki -
to wszystko nie ominęło tych, którzy 
znali, mogli znać, bądź sprawiali 
wrażenie, że znają adres firmy 
ADERSOFT. A brzmi on: Os. Jagiel­
lońskie nr 41/7, 63-000 Środa Wlkp. 

HASŁO 
Słuchaj no, panie (he, he) Kopal­

ny. Najlepsze piwo jest w Beskidach 
u takiej babci z utlenioną fryzą. 

Big Bass 
.Zuzana je pije tylko jesienią" -

powiedział Kcpalny po przejrzeniu 
tego listu, bo film oglądał i mu się 
skojarzyło . 

KINGSIZE 
Pierwszy raz do was piszę i cie­

szę się z tego. ( ... ) Moim marze­
niem jest rozszerzyć Amigę jak 
najbardziej. 

Marek Krajewski 
Również cieszymy się, że do 

nas piszesz po raz pierwszy. Jed­
nocześnie pragniemy ostrzec byś 
nie rozszerzał za bardzo Amigi, bo 
się nie zmieści na biurku. 

KŁOPOTLIWA NAGRODA 
W dniu 20.02.95. otrzymałęm 

TS 1/95, który mi się należal za 
opublikowane tipsy. Oczywiście 

dziękuję za podarek, ale straciw­
szy cierpliwość kupiłem już do 
w kiosku nieco wcześniej . 

Mu rei 
Problem bezpłatnych egzempla­

rzy za tipsy jest obecnie szeroko 
dyskutowany w kręgach decyzyj­
nych. Nawal innych kłopotów wstrzy­
ma zapewne wprowadzenie w życie 
rozstrzygnięć, ale najdalej za kwartał 
będzie już je można dostrzec. 

MIERNICZY 
Poproszę o wymiary 

,,,,,,~~ „ ~ nych przez 
czytelników. 

Lord Fredek 

Ponieważ ja­
ko dżentelmeni 

wiemy, kiedy na­
leży zachować 
dyskrecję. w tej 

sprawie uchylę 

tylko rąbka 
taj em-

nicy: w drzwi się jeszcze mieszczą. 

NIEOCZEKIWANA ZMIANA 
LEKCJI 
Od 13 minut trwa geografia. 3 

zdebilałe buźki kumpli wpatrują się 
we mnie ze wszystkich stron. 
Właśnie czytają TS 2/95. Najwięk­
szym zainteresowaniem cieszy się 
strona nr 35 (.Jest Erotycznie!" -
przyp S.H.) 

Stefan O. 
Czy nie lepiej nie mieszać przed­

miotów i poczekać do biologii? 

PROBLEMY Z TOŻSAMOŚCIĄ 
To ja, Bartko de Manicki. Dzię­

kuję za opublikowanie fragmentu 
mojego listu w Hyperach. Proszę 
udowodnić, że to ja jestem Bartko 
de Manicki, bo ml koledzy nie chcą 
uwierzyć. 

Bartko de Manicki 
My, z woli Naczelnego redakto­

rzy TS niniejszym aktem potwier­
dzamy, że podający się za Bartka 
de Manickiego osobnik płci męs­
kiej rzeczywiście jest owym Bar­
tkiem de Manickim, który zapisał 
się chlubnie w Hyperach. 

PROSTE PYTANIE 
Dlaczego nie ma konkursów? 

Mr.X 
Naczelny zaczął pisać teksty 

i przestał myśleć. Nigdy nie mie­
sza czynności. 

RÓWNOWAGA ZACHOWANA 
W numerze 1/94 wygrałem 

książkę („Loteria koresponden­
tów"). To będzie już trzecia książ­
ka, jaką od Was dostanę. ( ... ) 
Dzięki Wam zacząłem czytać 

książki inne niż lektury. 
Kali 

Cieszy nas, że ktokolwiek za­
czął czytać książki dzięki TS, bo­
wiem większość redakcji przez ko­
nieczność nieustannego tłuczenia 
w gry w znacznym stopniu ograni­
czyła czytelnictwo. Jak widać 
w przyrodzie nic nie ginie! 

SEKRETY GWIAZDORA 
Krzysiu Kubeczkol Czeka Cię 

kariera! Byłbyś świetnym domok­
rążcą! Co sprawiło, że stałeś się 
osobą publiczną w TS? 

Michał Kluz 
Nic specjalnego: trud, długie go­

dziny z długopisem w ręku spę­
dzone nad kartką w kratkę, mę­
cząca praca szarych komórek. Oto 
kolejna opowieść w amerykańskim 
stylu o tym, jak zwykły czytelnik 
własną pracą zmienił się 
w GWIAZDĘ. 

SPRZĘTOWY ZGRYZ 
Czy gry, które zajmują na PC AT 

1 MB będą chodzić na PC XT 

TAK! 

z jednym 1 MB. Jeśli nie to jak 
przerobić PC XT na lepszy? 

Przemysław Kędzierski 
Gry z AT nie będą chodzić na 

XT, bo inna jest architektura tych 
komputerów (pisząc w najwięk­
szym skrócie). Jedyną radą jest 
wymiana płyty głównej z XT na AT 
(dostaniesz ją z pewnością w ce­
nie złomu). 

TYTAN PRACY 
Do niedawna zbierałem kasę na 

dwa medale dla Alexa i Gawrona, 
lecz kiedy zobaczyłem w stycznio­
wym numerze aż dwa teksty Na­
czelnego, wpadłem w podziw. 

Chmielu 
My też wpadliśmy, a jak wpadliś­

my to nie mogliśmy wyjść z tego 
podziwu. Choć prawdziwym cudem 
byłoby namówienie Koplanego do 
napisania choćby jednego złama­
nego tekstu, nawet tylko do połowy. 
Cóż, cuda zdarzają się rzadko. 

WOŁANIE NA PUSZCZY 
Nie mam, a chcę kupić grę . Ma­

niac Mansion 1" Lucas Arts. Gdzie 
ją można kupić (razem z kodami). 
Może na złomie, a może u Was? 

Krzysiu 
Niestety, nie wiemy, kto mógłby 

w Polsce Ci sprzedać tę grę. Po­
nieważ upierasz się przy części 
pierwszej, sugerujesz, że drugą 
już masz - tam w komputerze 
znajdziesz to, o co pytasz. 

WYCIECZKI 
W maju będziemy z klasą na 

wycieczce w stolicy, więc może je 
i mój kumpel wpadniemy do Was. 
Ślonzoki do Was przyjadom! 

Kramzik 
Miło nam będzie, choć obecna 

siedziba znajduje się prawie za 
miastem między Warszawą a Ka­
towicami. Jeśli już dojedziecie do 
miasta możecie zrobić sobie jed­
nodniową wycieczkę do nas. 

ZASŁUGI 
Ten kto wymyślił rubrykę .Jest 

Erotycznie!" zasłużył na nagrodę: m 
masaż piłą mechaniczną. 

Grześ-Spider I 
Winowajcy nie ma już wśród 

nas, a prowodyr rekrutuje się 

spośród czytelników. Dla obu 
z braku innych wyjść ogłaszamy 
amnestię. 

W tym numerze, zgodnie ·z nową 
tradycją, na listy odpowiadał Sir 
Haszak, co może nie zasługuje 
jeszcze na Nagrodę Nobla, ale 
i tak prowadzi do wycieńczenia 
psychicznego, fizycznego i innego. 



Robin Hood 
Prince 
ot Thieves 

Zapewne wielu z Was oglądało 
film „Robin Hood - książę zło­

dziei". Na jego podstawie powsta­
ła gra przygodowa pod tym sa­
mym tytułem. 
Grę rozpoczynamy w arabskim 

więzieniu. Obok paleniska leży 

miecz. Weź go i zabij strażnika. 
Uwolnisz Petera, który pójdzie 
z Tobą. Przy zabitym strażniku 
znajdziesz klucz. Weź go i przejdź 
do następnej celi, pogadaj z gos­
tkiem przy ścianie i uwolnij go. 
Pod słomą znajdziesz klucz. Idź 
dalej, po otwarciu drzwi będziesz 
walczył z kalem. Gdy go zabijesz, 
weź pochodnię znalezioną przy je­
go ciele. Przeszukaj następnie ce­
lę w prawym dolnym rogu - znaj­
dziesz tajne przejście, prowadzą­
ce do podziemi. Tam, przy wyjściu, 
otoczy was wojsko. Po walce, 
w czasie której zginie Peter, wyjdź 
z podziemi. Znajdujesz się w lesie. 
Porozmawiaj z babcią, a potem 
idź dalej i pogadaj z szeryfem (Io 
ten z mieczem), po krwawej jatce 
z żołnierzami zabierz luk. Dalej 
pogadaj z dzieciakiem na drzewie. 
Po przejściu przez jeszcze jeden 
las znajdziesz się w ruinach ro­
dzinnego zamku. Wejdź do budyn­
ku (uwaga na psy) . Niedaleko 
spotkasz Dunkana - niewidomego 
sługę. Porozmawiaj z nim, a pój­
dzie on z Tobą (sprawdź, czy 
masz medalion). Wyjdź z zamku 
i udaj się w lewo. Za lasem jest za-m mek Marion, do którego nie będzie 
Cię chciał wpuścić wredny straż­
nik. Załóż medalion i dopiero spró­
buj. Porozmawiaj z Marion, a dos­
taniesz siodło. Załóż je na konia -
teraz będziesz mógł uciekać kon­
no przed ludźmi szeryfa. 

Po udanej ucieczce znajdziesz 
się w Sherwood. Spotkasz tam fa­
ceta na kłodzie, z którym będziesz 
walczył - to Mały John. Jeśli z nim 
wygrasz, pójdziecie dalej do obo­
zu. Będzie stał tam gość, który da­
je Ci zadania do wypełnienia: 

1. Przerwij ślub barona. W koś­
ciele, w podziemiach znajdziesz 
list, który Ci Io umożliwi 

2. Zabij wielkiego byka. Jego 
kryjówkę znajdziesz w lesie. 

3. Odszukaj w lesie zaginionego 
leśnika. Gdy odnajdziesz jego ciało, 
po prawej stronie znajdziesz linę, za 
pomocą której zejdziesz do studni. 
W podziemiach dojdziesz do lochu 
druidów. Na końcu lochów spotkasz 
kościotrupa. Wysłuchaj czarownicy 
i wróć do obozu. Nie walcz z kościs­
tym - nie masz odpowiedniej broni. 

4. Spotkaj się z Marion. Da Ci 
ona sztylet na kościotrupa. 

5. Odbij złoto z podatków. Po po­
konaniu szeryfa, weź jego miecz. 

6. Zatrudnij kogoś, klo trenował­
by Twoją drużynę w rzemiośle wo­
jennym. W lesie mieszka facet, 
który zgodzi się na Io, pod warun­
kiem, że go pokonasz. 

7. Zabij potwory żyjące w rzece 
i przynieś magiczną wodę. 

8. Obroń wioskę przed baronem. 
Po napadzie saracenów na 

obóz wybierz się do zamku szery­
fa. W lesie znajdziesz siodło i ko­
nie. Dojedziesz pod zamek. Straż­
nik nie będzie chciał Cię wpuścić. 
Walnij go wielkim mieczem. Wew­
nątrz pokonaj kościotrupa sztyle­
tem od Marion oraz szeryfa. 

Teraz tylko ślub z Marion i... 
koniec. 

Konsola: Nintendo/Pegasus 

SKLEP- KOMPUTEROWY Z.P.H. „KOMMET„ 
Licencjonowane gry komputerowe 
PC & Amiga 

-(. Duży wybór gier i programów CD 
na PC 

-(. Programy edukacyjne PC & Amiga 
~ Programy magazynowe. 

f i nansowo-księgowe, biurowe 
~ Akcesoria: lillry. myszy. dyskietki 

Komputery PC: zestwy. 
podzespoły i części 

ZM"MSlAMY 
PON.-l?IĄT. ~ 0-~8 SOIB011"11 ~ O-~~ 

Również sprzedaż wysyłkowa 

ZPH KOMMET 
04-690 Warszawa 

ul. Mydlarska 2 
DWORZEC CENTRALNY 
PAW. 96, tel. 630-29-96 

Wchodzę ja sobie do redakcji, patrzę - a tu pusto. Komputery szu­
mią niecierpliwie: na jednym z nich nie dokończony opis jakiejś gry, na 
drugim makieta strony z ową grą, innych Pecetów nie tykam. Gdzie 
·podziali się wszyscy? Uciekli? Szkoda, bo przyniosłem materiały do 
.Czytelnicy Nadesłali" . W bieżącym numerze trzy opisy: „Aliens" (Wie­
wiór narysował logo filmu, ładne?), „Robin Hood" i „Colony". A teraz co 
zrobić, by zostać opublikowanym? 

1. Napisać opis tak, abyśmy nie musieli spędzać połowy dnia na 
poprawianiu i przeredagowaniu - czyli STYL. 

2 . Nie opisywać przedpotopowych gier (no, może z pewnymi 
wyjątkami , subiektywnie wybieranymi przez redakcję) - czyli 
DATA PRODUKCJI. 

3. Pisać lak, aby latwo dało się Wasze utwory odczytać - czyli CZY­
TELNOŚĆ 

4. Na kopercie napisać, jaką rubrykę chcecie zasilić- czyli CZYTEL­
NICY NADESŁALI . 

W zamian za Wasze genialne dzieła. my oferujemy wspaniałe książ­

ki wydawnictwa Iskry oraz możliwość opublikowania kilku linijek dowol 
nego tekstu (byle cenzuralnego), i/lub zdjęcia autora. 

I Io by było na tyle 

GRY I PROGRAMY UZYTKOWE SHAREWARE 
nśł komputery AMIGA oraz IBM PC. 

NOWOSC!!! Drukowana instrukcja po polsku. 
CENA 3 zł /komplet+ koszty przesyłki. 
KATALOG = Koperta +znaczek za 70 groszy. 
ADRES: L. K. „INFOX" skr. popzt. 1109 

35-017 RZESZOW 1 





Tak, Alex odszedł. Ale nie smućcie się . Wspaniała rubryka TNK po­
zostala. Zmienił się jedynie nadzorca. Na wstępie chciałem napisać, iż 
jestem szczerze wzruszony zaistniałą sytuacją. Aż się nogi uginają po­
de mną i to nie ze slabości serca, tylko pod ciężarem odpowiedzialnoś­
ci , a dokładniej, przekazanych mi przez Alexa materiałów. Jest tego tak 
dużo, że aż dziw bierze. 

Na wstępie anuluje się wszelkie obietnice wielkodusznie dane przez 
Alexa oraz daje się obietnicę dania nowych. 

Bardzo dobrze się dzieje, że piszecie tak dużo. Co tydzień dostaję ja­
kieś 100-150 listów. Niektóre wypelnione tipsami i kodami, inne skrom­
niutkie. Jeżeli jednak Tips jest dobry, to na 80% widnieje gdzieś pośród 
innych na łamach TS. 

Tipsów na Amigę przyszło najwięcej . PC tipsów jest za to tyle, co kot nap­
łakał (13 - słownie trzynaście) . Co jest chłopaki? Postarajcie się ruszyć 
sprawę do następnych numerów. Galkiem ruchliwi są użytkownicy 8-bito­
wych maszyn. Tipsów przychodzi cała sterta. Również wyjątkowo dużo ~­
sów przychodzi na konsole, mimo iż w TS mamy o nich tylko 4 strony. 

Postanowilem nieco rozdmuchać rubrykę z kodami. Przychodzi ich ta-

ka masa, że trzeba gdzieś je upychać, więc są. Ponadto posegregowa­
łem Tipsy wedlug typu komputera, tak jak chcieliście. 

BŁAGAM!!! Piszcie wyrażnie, najlepiej dużymi literami. Jeżeli przesyłacie 
kody, piszcie je SUPER WYRAŹNIE! To naprawdę ułatwi nam pracę i us­
trzeże od błędów. Poza tym jeżeli piszecie tipsy, kody i fisi to postarajcie się 
naskrobać wszystko na osobnych kartkach. Ponadto adresy zamieszczaj­
cie na wszystkich kartkach, albowiem pozbywamy się kopert, aby przyspie­
szyć przegląd materiałów. Przy każdym tipsie podawajcie typ komputera 
i ksywę lub nazwisko. Do kodów podawajcie: co ile poziomow komputer po­
daje koci oraz ile poziomów ma gra. Im więcej informacji tym lepiej. 

Ach, jeszcze jedno. Jeżeli ktoś odkryje fałszywkę w tipsach niech da 
znać. Poza tym czekam na propozycje rozwiązania problemu powtórek tip­
sów i przypominam o darmowych numerach TS za opublikowane Tipsy. 

WIEWIÓR 
P.S. Wiecie dlaczego pani reklamowała świeżo zakupionego PC? 
Bo jej ... pedal nie działał (miala na myśli mysz, którą bezdusznie cisnę­
ła nogą) . 
Na ile sposobów można włożyć dyskietkę 5'25" do stacji? 

Czekam na propozycje wraz z opisem. 





ALIEN BREED 
IBM PC 

1.AAJIHGDDC 
2.CGGHDGGDG 
3.HDICICCll 
4.IDHEHDGCC 
5.IJllDIHEC 
6.CFDFEFEFJ 
7.JllJllllC 
8.AAAABAAAA 
9.CCGDGBBBB 
10.HHIAAJJIG 
11 .GGDDJJHFD 
12.JIECBFGFF 
13.HGGEDDCCB 
14.HHHGFGDCC 
15.IHDCHGHFF 
16.IHDCHGHFF 
17.IHDCHGHFF 

AMNIOS 
AMIGA 

KRYL< 

Krzysztof Łukasi 
2.FRDSMSMNGR 
3.PLFRMNLQSN 
4.LSMBRGNSLQ 
5.LKMCTKSCDF 
6.STBNLMRCHL 
7.RCHLMCLTHS 
8.THBSTSTFTT 
9.THTHJJRSNN 

10.MLFNDBTFLL 
11 .BTTMNDORCH 

DEATH MASK 
AMIGA 

2.52385 
3.22428 
4.84843 
5.22087 
6.38641 
7.06395 
8.33224 
9.35527 
10.48962 

GOL/Al 



11.65074 2.HGSFDY 20.WKYY 18.ZOCKER 
12.62438 3.WMQQDF 21 .CMBO SUPER FROG 
13.28283 4.PATIMR 22.BBLL IBM PC 
14.85325 5.RYVCTD 23.TIRS Alex „ WOLF" K. 
15.10769 6.ZWKRBD 24.JLLY 1.1 000000 
16.25324 7.FRRWNB 25.PLNG 1.2 448745 
17.43542 8.WYPRHD 26.BTRY 1.3 327233 
18.62156 9.PDKDJJ 27.JNKR 1.4 847566 
19.84678 10.YPPSLQ 28.CBIT 2.1 700517 
20.57093 11 .HWRWXQ 29.HOPP 2.2 646900 
21 .29294 12.BHYWKL 30.TRHR 2.3 259501 
22.47446 13.VWYRTN 31.FNTM 2.4 512198 
23.75330 14.XYHGXK 32.WRLR 3.1 519347 
24.82855 15.PLWJHL 33.TRPD 3.2 160158 
25.58474 16.GKJXCZ 34.TFFF 3.3 685550 
26.38392 17.DDBNDL 35.FRGT 3.4 638667 
27.55276 18.JFGSJK 36.4RN4 4.1 626495 
28.68163 19.NSDFSY 37.MSTR 4.2 675586 
29.75156 20.BDRMLN 4.3 951616 
30.70948 21.JSDHSV QUARANTINE 4.4 210424 
31 .54334 22.QWRTLR IBM PC 5.1 890654 
32.39814 23.QHQLJS Alex „ WOLF" K. 5.2 621038 
33.52262 24.MRGHFW 1.AAAAAAAAAAAAAAAAAA (18) 5.3 464938 
34.73164 25.WHGXZL 2.0MNICORP IS ALL KNOWING 5.4 n9296 

3.KEEP THE OPRESSOR OP- 6.1 188656 
GOALI LOST VIKINGS, THE RESSING 6.2 173309 
Nintendo IBM PC 6.3 641007 

Pawel's Dorota Rajzner RESCUE 6.4 103546 
Kody do finałów ETXAREZC, 1.STRT AMIGA 
CNUKKCQD 2.GRBT Tomasz Zalewski THINKER 

3.TLPT 2.LIVEL Atari XUXE 
JUNGLE STRIKE 4.GRND 3.GAME Mr. K(o)loss & Co 
AMIGA 5.LLNO 4.NEBEL 1.CEPHEUS 

Krzysztof Łukasik 6.FLOT 5.CHOPPER 2.AQUILA 
2.RXGPDY3958M 7.TRSS 6.BERGE 3.LACERTA 
3.9XW66MHCYR7 8.PRHS 7.HOEHLE 4.MUSCA 
4.XTMHFDHRT 4X 9.CVRN 8.RUNDE 5.0RION 
5.VSDTLPCJRWK 10.BBLS 9.LAND 6.CRUX 
6.W4JF3W7LGFR 11 .VLLN 10.SCHUSS 7. TELESCOPIUM 
7.TGB9T6HPGFR 12.0CKS 11.LASER 8.CYGNUS 
8.FLGJY9WT7SW 13.PHRO 12.REGEN 9.LUPUS 
9.NZ9THY3BRW3 14.C1PO 13.POWER 10.0PHIUCHUS 
10.LSHGFU7NLML 15.SPKS 14.JUMPMAN 11 .PISCES 

16.JMNN 15.WASSER 12.TRIANGULUM 
LEMMINGS 17.SMRT 16.SUPER 13.FERRATUS 
Nintendo 18.UBTR 17.SCHNEE 14.PEGASUS 

SHAQ 19.NFLS 15.ATARI 130XE 



Pegasus 
Auto-Upturn 

Oto mamy obrazek pocięty na 
trzydzieści kwadracików. Oczywiś­
cie kwadraciki są pomieszane i ry­
sunek jest nieczytelny. Kierując 

różnymi postaciami należy ukladać 
kolejne rysunki i nie dać się zabić! 
Kwadraciki można podnosić i za­
mieniać dowolnie, ale po planszy 
chodzą różne przeszkadzacze. Ni­
by nic nowego, ot kolejna układan­
ko-zręcznościówka. Na pierwszej 
planszy kierujemy kotem, któremu 
przeszkadzają buldogowate psy 
i latające kości. Rysunkiem do uło­
żenia jest obrazek dwóch kotów tu­
lących się na kominie. Dalej jest 
jeszcze marynarz układający żag­
lowiec, Mikołaj z widokiem Nowe­
go Jorku zimą itp. 

Jak powiedziałem , nic nowego, 
grafika standardowa, muzyka też . 
Ale, ale„. jest tu kilka planszy z ry­
suneczkami nagich panienek!!! 
A to niegrzeczny chłopczyk na pla­
ży układa obrazek dziewczyny bez 
kostiumu, a to wampirek majstruje 
nad obrazkiem panny bez stanika. 
Nic pornografii, tylko odrobina ero­
tycznych rysunków z serii ulubionej 
przez Japończyków, czyli tzw. ani-

•••• mes. Można pograć, poukładać -
w sumie dobre połączenie rozryw-
ki umysłowej ze zręcznościową. .„. OCENA:V'V'V'V' 

Galactic 

Leciał sobie motylek i bum ... zła 
czarownica zamieniła go w kos­
miczny statek. Tak mniej więcej 
wygląda fabuła tej gry. Lecimy sta­
teczko-motylkiem przed siebie 
(w górę ekranu) i strzelamy do 
wszystkiego co się rusza. Wiado­
mo, że wszystko co się rusza chce 
nas zabić. Kolejna zręcznościowa 
strzelanina kosmiczna na konsolę. 
Kolejna, ale dobra. Tak dobra, że 
gdyby schować Pegasusa pod 
stół, wszyscy koledzy nie odróżnią 
tej gry od 16-bitowych strzelanek! 
Bardzo ładna grafika z niesamowi­
cie płynną animacją wszelkich 
obiektów. Do tego jeszcze niezła 

muzyczka i odgłosy strzałów, wy­
buchów, laserów itp. Acha i jesz­
cze jedna cecha rzadko spotykana 
w strzelaninkach dla 8-bitów: na 
ekranie jest dużo obiektów poru­
szających się bardzo sprawnie 
i szybko. 

A co do samego grania, to typo­
wo wciągające, jak to strzelanka 
z możliwością dobierania coraz to 
nowszych rodzajów broni. 

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

Millionaire 
W grze może uczestniczyć do 

czterech graczy. Można ustawić 
grę też tak, aby Pegasus grał sam 
ze sobą, z jednym, dwoma lub 
trzema graczami. Każdy z graczy 
dostaje na początek określoną su-

mę pieniędzy i porusza się swoim 
pionkiem po planszy, odwiedzając 
różne kraje. Ilość ruchów zależna 
jest od losowego „rzutu kostką", 
wylosować można od jednego do 
12 ruchów. Następnie należy dzia­
łać i albo kupować, albo płacić . 
Wygrana w grze zależy od szczęś­
cia i umiejętności przeżycia wśród 
konkurencji. 

Grafika tej zabawy nie jest dob­
ra. Przy rozdzielczości Pegasusa 
starano się upchnąć całą planszę 
na jednym ekranie. Poszczególne 
przybliżenia pól też nie są najlep­
sze. Cały sens zabawy jest więc 
ukryty w przyjemności kupowania, 
sprzedawania i płacenia przy za­
bawie z kolegami. Nie polecam dla 
jednego gracza. 

OCENA: t/t/ 

Rocl<ball 
Gra ta wita gracza ładną czo­

łówką z dopracowaną grafiką . Da­
lej w grze grafika też jest na wyso­
kim poziomie. Postacie są małe 
ale czytelne, elementy tła też nie 
narysowane byle jak. Zabawa po­
lega na przesuwaniu kolorowych 
kulek na odpowiadające im kolo­
rem odwrócone swastyki. Dla obu­
rzonych w tej chwili antyhitlerys­
tów dodam, że odwrócona swasty­
ka jest staroindyjskim (czy jakimś 
takim) symbolem szczęścia i po­
wodzenia. Gra kojarzy się z Pac­
manem, tyle tylko, że bardzo po­
wolnym. Bohater kierowany przez 
gracza musi popychać kulki i uni-

kać smoków-dziwolągów, staru­
chów-magików, złych węży. Ma na 
nich specjalny czar unieruchamia­
nia, niestety dzialający stosunko­
wo krótko. 

Rockball to dobra gra zręcznoś­
ciowa wymagająca myślenia . Im 
dalsze plansze tym trudniej. 

OCENA: t/t/t/t/ 

Dystrybucja: 
01 -034 Warszawa ul Smocza 18, 

tel. 380569, 387392, tel./fax 380502 



Sidewinder 

Nazwa tego cartridge i rysunek 
na pudełku zapowiadają niezłą 
strzelaninę helikopterkową. A jak 
jest po włożeniu jej do konsoli? 
Otóż rzeczywiście jest to strzelani­
na, w typowym starym stylu leć do 
przodu (w górę ekranu) i strzelaj 
przed siebie. Helikopter jest poka­
zany od góry, jako mały pojazd. 
Nasuwają się dwa skojarzenia: 
pierwsze ze starą grą River Raid, 
drugie z typową strzelanką kos­
miczną. Tempo gry jest szybkie, 
tzn. przeciwnicy są szybcy, nasz 
pojazd trochę mniej (poza chwila­
mi, gdy dostajemy speedupa ta­
kiego, że wszystko zostaje w tyle). 
Po etapach, gdzie strzelamy do 
samolotów i innych ziemskich po­
jazdów, przychodzi czas na strze­
lanie do różnych ufoskich kul itp. 
itd. Jednym słowem typowa strze­
lanka, ale z możliwością zabawy 
z kolegą (dla dwóch graczy). Kto 
lubi strzelać i latać - ta gra mu się 
spodoba. Grafika niezbyt wyszu­
kana, lepsze efekty dźwiękowe. 

OCENA: t/t/t/t/ 

Pvramid 
Po tytule można się spodziewać 

labiryntówki w piramidzie, a tu ma­
my coś innego. Zgadnijcie co ... ko­
lejną wersję Tetrisa. Jak długo 
można męczyć jeden pomysł. Był 
Tetris i wystarczy, a jeśli ktoś go 
nie widział, to niech sobie kupi. 

W tej grze stoi sobie piramida, 
Sfinks, lecą sobie chmurki, 
a w dwuwymiarową, czyli plaską 
studnię spadają klocki będące trój­
kąto-kwadratami. Trzeba je dopa­
sowywać i tyle. Zabawa jest nużą-

ca i nawet świetna oprawa graficz­
na wiele nie pomoże. Chociaż ... 
jak trochę pograłem to okazało 
się, że gra jest o wiele trudniejsza 
od Tetrisa. Trójkątne klocki nie 
zawsze dają się odpowiednio do­
pasować, zostawiają szczeliny 
niemożliwe do wypełnienia. Zadzi­
wiające, a może nie, jest to, że gra 
ta wciąga. Nie polecam, polecam 
- sam już nie wiem. Co kto lubi. .. 

OCENA: t/t/t/ 

NINTENDO, SEGA, 
PEGASUS, AMIGA, 

CD 32, PC, C-64, Atari 
Największy wybór gier w Warszawie 

oraz sprzęt I akcesoria w sklepach: 

COMAT D.T .• SMYK" 1 piętro COMAT Przejście podziemne u zbiegu Lik: l>J. 
()(}5()9 Wal=Nla, t1 Krucza 50 Jero2l'.llrnsl< i a.. Pa.\la. 
tel. 'Zl7211,'Zl0021 WfJłl. °3$ (2ielonepaWbly)wWar52ll'Me paw. 12 

poo.-r;t 8.:D-2l.OO, sil. 9.00-16.00 poo-r;t 11.00-19.00s:iJ.9.00-15.00 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową (nie dotyczy ~ i Atari). Katalogi można otrzy-
mać po przesłaniu koperty zwrctnej z zaznaczeniem rodzaju komputera (konsoli) 

na adres: 03-214 Warszawa ul. Krasnobrodzka 15/20 

KONSOLOWY 
ŚWIAT 

Wieści ze świata grania 
Firma Acclaim wyprodukowała na 

podstawie filmu STARGATE grę o tym 
samym tytule. Od marca mogą sobie 
w nią pograć posiadacze konsol 
SNES. Nieco wcześniej ukazała się 
wersja na GAME BOY'a, lecz nie jest 
ona rewelacyjna. 

••• 
Super hit pecetowski, czyti szybka 

gra o zabijaniu, zwana dalej DOOM­
em, będzie do kupienia w wersji na 
konsolę. Co prawda konsolą tą jest UL­
TRA 64, ale zawsze ... 

••• CLAY RGHTER 2 to oczywiście. jak 
sama nazwa wskazuje, kolejne wspa­
niałe mordobicie, tyle że co nieco 
udziwnione. Zamiast .normalnych" pos­
taci występują tutaj różne dziwne stwo­
ry, stworki i potworki, czyli - na przykład 
- coś w rodzaju jaszczurki przebranej 
za banana, niemowlak zawodowo wy­
wijający maczugą (młodociany skinhe­
ad?), zając przypominający Rambo 
oraz wiele innych. Gra pochodząca 
z wytwórni lnterplay przeznaczona jest 
na SNES'a i już wkrótce pojawi się na 
rynku. 

••• Ocean wypuścił właśnie grę, w której 
głównym bohaterem jest Michael Jor­
dan. Tym razem nie jest to symulacja 
meczu koszykówki , lecz klasyczna piat-

formówka. Dzielny koszykarz walczy 
z różnymi niebezpiecznymi stworami za 
pomocą... piłki. Jego zadaniem jest 
zaprowadzenie spokoju w pewnym 
mieście. Gra ta nosi tytuł CHAOS IN 
THE WINDY CITY I jest wysoko oce­
niana pod względem graficznym I mu­
zycznym (brak danych na jaką konsolę 
jest przeznaczona). 

••• 
Właśnie wpadła mi w oczy reklama 

joypadów dla SNES'a. Naliczyłem 14 
(czternaście) różnych typów o dziw­
nych kształtach, a to i tak nie wszystko 
czym mogą nas zaskoczyć projektanci. 

••• 
STAR TREK to znany i lubiany serial 

s-f. Firma lnterplay postarała się o kon­
solową jego wersję . Będzie ona dos­
tępna dla SNES'a (co ja dzisiaj z tym 
snesem). Gra jest oceniana jako kiep­
ska i nudna, więc jeśli będziesz chciał 
ją kupić, to się dobrze zastanów 
(a zresztą, rzecz gustu). 

••• 
Gra Addams Family jest znana wlaś-

cicielom pecetów. Firma Sony wydaje 
właśnie grę ADDAMS FAMILY VALU­
ES, która jest przeznaczona dla 
SNES'a. Jeżeli wygląda ona tak jak na 
screenach to bomba!!! 

Wieści wyszperał 
TYTUS 

Rewelacyjna grafika, płynna animacja, doskonała muzyka i efekty dźwiękowe. Wielopoziomo­
wa platformówka w wykonaniu najlepszych koderów, grafików i muzyków z grupy INFLEXION. 
Recenzja: Secret Service 2/95. 

Pełną i aktualną ofertę programów firmy T1mSoft znajdziesz na łamach pism: Top Secret, 
Commodore & Amiga, świat Gier, Amiga oraz w większości sklepów komputerowych na terenie całego 

kraju. Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową na bardzo korzystnych zasadach (szczegóły w naszych rek­
lamach w prasie komputerowej). TimSoft ul. Kościuszkowców 8 75-350 KOSZALIN tel (0-94) 43-35-82 



• 
I 

Na przełomie marca i kwietnia 
odbyły się drugie już targi mediów, 
w tym rozrywki komputerowej , 
Play-Box'95. Impreza odbyła się 
w Katowicach, w hali lodowiska 
przy słynnym Spodku. 

Właściwie swoje stoiska miały 
wszystkie firmy liczące się na ryn­
ku i żyjące z rozrywki komputero­
wej. Byl tam TS. ale niech piszą 
o tym inni. Ja napiszę wylącznie 
o konsolowym aspekcie całej im­
prezy. Obecni przecież byli: Atari , 
Nintendo i Pegasus. Sega była 

obecna tylko duszą i demostan­
dem w stoisku Pegasusa. Ale mo­
że po kolei. . 

Jaguar i Lynx 
Co prawda czytaliście już na ła­

mach TS o Jaguarze i było też 
o przenośnym Lynxie, jednak może 
być tego jeszcze więcej . Przedsta­
wiciel firmy, która oficjalnie zajmuje 
się dystrybucją tych dwóch konsol, 
obiecał dostarczyć wszelkie mate­
riały, potrzebne do opisu kolejnych 
gier. A gier na Jaguara ma być co­
raz więcej, ma też wreszcie być wy­
czekiwany czytnik CD. 

Na Play-Boxie wystawionych 
było parę Jaguarów i każdy mógł 
sobie pograć, o ile się dopchał. 

Z gier wartych wspomnienia był ja­
guarowy „Doom" oraz ,,Alien vs 
Predator". Slawny „Doom" to niby 
to samo co na pececie, jednak tro­
chę został przyciosany. No cóż, 
wszystko należało upchnąć w dwu 
lub czteromegowym cartridge. Le­
piej prezentowa! się „Alien vs .. .". 

który jest czymś z pogranicza „Do­
oma", „Wolfensteina" i na dodatek 
Predator walczy z ludźmi, ludzie 
z Obcymi, Obcy z Predatorem itp. 
Największą zaletą Jaguara jest je­
go cena, z „Doornem" można go 
było kupić za jakieś 11 starych mi­
lionów złotych . To chyba najtańszy 
sposób na zagranie we własnego 
„Dooma". W sumie tytułów na Ja­
guara jest około trzydziestu i dob­
rze by było , żeby ich przybyło. 

Nintendo 
Jedna z dwóch najbardziej zna­

nych firm konsolowych niezbyt 
dobrze radzi sobie w Polsce. Kon­
sole nie są na przeciętną kieszeń 
(w stosunku do oferowanych moż­
liwości), ale dobrze, że na targach 
miały stoiska aż dwie firmy repre­
zentujące Nintendo. Pierwszą był 
ATM z Warszawy, drugą Lucas To­
ys z Wrocławia . Firmy prezentowa­
ły 8-bitowe NES'y oraz 16-bitowe 
SNES'y. Ciekawostką było podłą­
czenie samochodzlka z lunaparku 
do gry dla SNES'a na stoisku ATM. 
Wystawione były też demostandy 
(darmowe szafy do grania na kon­
solach) przy których kłębiły się tłu­
my młodych konsolowiczów. 

W ostatni dzień targów odbyła 
się konferencja Nintendo pod has­
łem „techniki wirtualne". Na konfe­
rencji nie powiedziano niczego no­
wego poza tym, że opisywany 
obok Virtual Boy prawdopodobnie 
będzie dostępny w polskich skle­
pach w pół roku po oficjalnej świa­
towej premierze. Ponadto po roz-

OX'95 
mowie z przedstawicielami Ninten­
do obiecano zmienić politykę 
w zakresie traktowania pism kom­
puterowych, więc może będzie 
więcej na tych stronach I o tych 
konsolach. 

Pegasus 
Oczywiście na Play-Boxie obec­

ny był Pegasus, najtańsza i najpo­
pularniejsza konsola w Polsce. Na 
stoisku sprzedawano Pegasusy 
oraz gry do niego. Gościnnie 
sprzedawano też konsole Mega 
Drive SEGI. Pograć można było 
na dwóch Pegasusach i demos­
tandzie z megadriveowym Soni­
cem. Konferencja Pegasusa odby­
ła się pierwszego dnia targów. Lu­
dzie pytali o możliwość wypoży­
czania cartridge we własnych wy­
pożyczalniach i dopytywali się 

o prawa autorskie. Przedstawiciel 
Bobmarku, wyłącznego dystrybu­
tora Pegasusa, powiedział, że ze 
sprzedaży wycofano cartridge bez 
licencji i sprzedawane są obecnie 
tylko tytuły z prawami autorskimi. 
Niestety tym samym oferta zmala· 
la z 400 tytułów do 40 ... 

Największą sensację wzbudziła 

jednak inna wiadomość - będzie 
Pegasus 16-bitowy. Jaki, z czym 
kompatybilny, za ile i kiedy - te py­
tania do dziś pozostają bez odpo­
wiedzi. No może tylko to, że ma 
być już na gwiazdkę tego roku ... 
Poczekamy, zobaczymy. 

BROM BA 

Jenny Aykroyd, światowej sławy 
naukowiec, zaangażowana w waż­

ny rządowy program „Projekt 
Aries" została porwana przez pod­
stępną postać ze świata podziemia 
- Doktora Zło. 

Doktor chce wykorzystać wiedzę 
panny Aykroyd do stworzenia no­
wej broni. FBI po długich poszuki­
waniach nie może sobie poradzić 
z przebiegłym złoczyńcą i w końcu 
prezydent jest zmuszony prosić 
o pomoc Mistrza Kaskadera. 

Oczywiście w postać Mistrza 
Kaskadera wcielasz się Ty. Czeka 
Cię długa i pełna niebezpie­
czeństw wędrówka. Będziesz mu­
siał wiele razy przechodzić przez 
te same miejsca, aby w końcu do­
paść doktorka. 

Gra rozpoczyna się od pościgu 
samochodowego za limuzyną Złe­
go (nie mylić z Tyrmandem). Mu­
sisz w ciągu krótkiego czasu do­
paść limuzynę i zestrzelić ją . 
Przeszkodą na Twojej drodze bę­
dą rzeki, strzelcy wyborowi ukryci 
w krzakach, motocykle, samocho­
dy itp. Ale możesz także znaleźć 
dodatkową broń i energię. Musisz 

Brum, brum, bruuuumm, zzzz, 
iiiiiiii, ghrrr, łup - takie oto odgłosy 
można usłyszeć podczas sza­
leństw na mikro maszynach. Mic­
ro Machines to po prostu niesa­
mowity, szaleńczy wyścig, który 
odbywa się ... w mieszkaniu, 
a dokładniej na różnych sprzętach 
domowych: stole, wannie, w pias­
kownicy (kto w domu ma piaskow-
nicę?) itd. Jest to gra przeznaczo­
na dla jednej lub dwóch osób. Je­
żeli ścigasz się z komputerem, to 
najpierw musisz wybrać postać, 
która będzie reprezentować twoje 
poczynania. Najlepiej zawsze wy­
bierać Spidera - jest po prostu 
najlepszy. 
Każdy z dwunastu bohaterów 

posiada własny charakter i styl 

illllllliilllll" jazdy. Po wyścigu kwalifikacyjnym ':'f trzeba wybrać trzech przeciwni-
ków. Co trzeci etap najgorszy za­
wodnik jest w dość humanitarny 

11111111111111 
sposób pozbawiany możliwości 
dalszej jazdy. Podczas zawodów 
spotkasz się z wszystkimi dwu­
nastoma zawodnikami. Również 
co trzy etapy odbywają się wyści­
gi na odcinkach specjalnych na 
czas - jeżeli zdążysz przejechać 
całą trasę w określonym czasie, 
dostajesz dodatkowe życie . A te 
bardzo się przydają , jako że moż­
na je bardzo latwo stracić . Wys­
tarczy, że zajmiesz 3 lub 4 miej­
sce. Wygrana (1 lub 2 lokata) 

11111111111111 
kwalifikuje Cię do następnej run-
dy. Każdy wyścig trwa trzy okrą­
żenia. Poza tym wszystkie chwyty 
dozwolone. To tyle, jeżeli chodzi 

,~'"' .... J '" _._ o przepisy. 



The 
U Ili mate 
Stuntman 
tylko pamiętać o jednej, pcxlstawo­
wej sprawie - strzelać do wszys­
tkiego, co się rusza. 

Następny poziom to walka na 
ulicach tajnej bazy doktora. W cią­
gu kilkudziesięciu sekund musisz 
odszukać wszystkie klucze, które 
otwierają pole siłowe broniące 
dostępu do budynku, w którym 
siedzi cel Twoich poszukiwań . 
Przy okazji musisz powystrzelać 
kilkudziesięciu metalowych straż­
ników. Nie ociągaj się! 

Czeka Cię teraz wspinaczka na 
dach po zewnętrznej stronie bu­
dynku. Uważaj na głowę. Może Ci 
na nią spaść bardzo dużo dziw-

Micro 
Machines 

Gra toczy się na 32 różnych to­
rach w 8 różnych śrcxlowiskach . 
A są to: 

Stół kuchenny - ścigasz się tu­
taj pojazdem o napędzie na cztery 
koła . Musisz uważać, bo cerata jest 
bardzo śliska i łatwo spaść na pcxl­
łogę. Trzeba się także wystrzegać 
plam miodu - bardzo spowalniają. 

Biurko - a w zasadzie dwa biur­
ka stojące obok siebie. W tym wy­
padku kierujesz samochcxlem 
sportowym. Pomiędzy meblami 
znajduje się sporawa dziura, którą 
pokonujesz w jedną stronę skacząc 
z segregatora, a w drugą przejeż­
dżając cienki most zrobiony z linijki. 

Podłoga w garażu - tu musisz 
opanować wielką i ciężką maszy­
nę. Łatwo się rozbić o innego użyt­
kownika toru, w czym wydatnie po­
maga porozlewany olej. Dużo jest 
też pułapek w stylu gwoździ albo 
śrub. Jak się na takie coś władu­
jesz, potem będziesz musiał dłuuu­
go kombinować jak wrócić na tor. 

Stół bilardowy - ścigasz się na 
nim z innymi bolidami formuły pier­
wszej. Samochcxlziki wykazują się 
doskonałą przyczepnością do 
podłoża, ale brak refleksu może 
spowodować, że szybciutko trzaś­
niesz o posadzkę. 

nych przedmiotów, a takze coś 
wejść. Gdy już dostaniesz się na 
dach, rozpęta się tam prawdziwe 
piekło - staniesz sam przeciwko 
zmutowanemu potworowi doktora. 

Gdy Mistrzowi udaje się dostać 
do wnętrza bazy, okazuje się , że 
pan Zło zostawił dla naszego bo­
hatera bombowy prezent. Aby go 
rozbroić trzeba z zapalnika powyj­
mować wszystkie układy scalone 
i to zanim zegar cxlliczy czas. 

W czasie, kiedy Mistrz rozbraja! 
bombę. doktorek wsiadl do małe­
go samolotu i odleciał w bliżej nie­
określonym kierunku. Kaskader 
oczywiście ruszył za nim. Uważaj, 
będziesz leciał nad zdradliwym te­
r_enem, pełnym wystających skal. 
Siedząc doktorka dotrzesz do jego 
kolejnej, silnie uzbrojonej bazy. Ta 
forteca jest najeżona (najeżozwie­
rzona) przeróżną bronią i pulapka­
mi. Tu czeka Cię ostateczna wal­
ka. Zbieraj wszystko co możesz, 
bo różne przedmioty mogą Ci po­
móc w wygranej. 

Pcxlczas gry w lewym, górnym 
rogu ekranu wyświetlany jest pasek 
energii złożony z pięciu kwadraci-

Piaskownica - majta tu Twoim 
łazikiem na lewo i prawo. Jak wia­
domo, piasek nie należy do po­
wierzchni o zbyt dużej przyczep­
ności , przeto wykazać się musisz 
niezłym refleksem i wyczuciem, 
a dodatkowo uważać na fosy wy­
pełnione wodą . 

Wanna - pośród piany ścigasz 
się maleńkimi motorówkami. Uwa-

KONSOLOWY , 
SWIAT . 

ków. Kiedy 
wszystkie znikną, bo-
hater straci jedno życie. Stracisz 
życie również, gdy przechodzenie 
jednego levelu zajmie Ci zbyt dużo 
czasu. 

Jest to niewątpliwie gra dobra 
dla milośników wszelkiego typu 
strzelanin. Są w niej pościgi auto­
mobilowe, platformówkowa strze­
lanina oraz elementy logicznej uk­
ładanki . Wszystko to daje całkiem 

żaj , aby cię nie wciągnął wir nad 
otworem wylewowym. 

Ogródek - to chyba najtrudniej­
szy etap, w którym musisz szybko 
nauczyć się pilotażu , bowiem tym 
razem będziesz sobie leciał śmig­
łowcem (heliocopterakiem). Jest 
tu sporo zaułków, w które z pew­
nością wpadniesz, a wentylator 
skutecznie cię w nich przyblokuje. 

niezły efekt. 
Ale muszę przyznać, 

że jedna rzecz w "Ultimate Stun­
tman" jest zabójcza, mianowicie 
tempo. z jakim toczy się akcja. 
Czasami wszystkie czynności trze-

ba wykonywać 

mechanicznie 
nie mając czasu 
na myślenie. Je­
żeli więc lubisz 
szybką akcję, to 
jest spora szan­
sa, że gra Ci się 
spcxloba. 

TYTUS 

Podłoga - na niej będą szaleć 
teraz czterej pancerni (bez psa). 
Wyścig czołgami to naprawdę coś 
nowego, tym bardziej, że można 
kolesia, który cię wyprzedzi/, po 
prostu ustrzelić (A+B). Nie skręcaj 
tylko zbyt gwałtownie, bo wiadomo 
- czołg to czolg, a nie samochód 
rajdowy. 

Teraz parę słów na temat gry na 
dwie osoby. Można sobie wybrać 
pojedynczy wyścig wybranym we­
hikułem, lub mistrzostwa. Jeżeli je­
den z graczy pcxlczas wyścigu 
wyprzedzi drugiego o całą długość 

ekranu, to otrzymuje pre­
mię w postaci kropki w ko­
lorze jego pojazdu. Wygry­
wa ten, kto zdobędzie 
osiem kropek, lub ten, kto 
po ukończeniu wyścigu 
będzie miał ich więcej niż 
przeciwnik. 

Micro Machines jest to m 
gra dla miłośników lama- I 
nia joypadów i z pewnoś-
cią jedna z lepszych gier 
konsolowych, które można 
spotkać na naszym rynku. 
Wraz z kolejnymi etapami 
tory są coraz trudniejsze, 
a przeciwnicy coraz szyb-

si. Grafika jest porządna i nic jej 
nie mogę zarzucić . Odglosy wyda-
wane podczas wyścigu po dłuż-
szym czasie mogą męczyć niew­
prawne uszy niedoświadczonego 
ścigacza. Dla wszystkich, którzy 
kochają wszelkie wyścigi i pogonie 
gorąco polecam tę grę. 

TYTUS 



-
Są tacy szaleńcy, któ­

rym nie zależy już na pie­
niądzach, ale sławie 
i WŁADZY ! Takim też jest 
dr Derrida, pracujący dla 
Genoq Biolabs w Singa­
purze. Jest rok 2021 . 
Derrida - główny nauko­
wiec Genoq, ekspery­
mentując na genach wyt­
worzył tzw. Neogeny - or­
ganizmy mające wszcze­
pione agresję w stosunku 
do ludzi. Przez 
dłuższy czas Der- [ID 
rida wyproduko- LJ 
wał 4 generacje 
tych organizmów. 
Kiedy stworzy! ostatnią 
z nich - O/Generation, stracono 
kontakt z całą firmą , a co się wy­
darzyło w laboratoriach można tyl­
ko przypuszczać. 

I oto w najmniej odpowiedniej 
chwili pojawiasz się Ty. Tak się 

składa, że jesteś gońcem i masz 
dostarczyć przesyłkę dla pana 

Derridy... Jak się 
niedługo zorientu­
jesz, cały budy­
nek Genoq Bio­
labs opanowały 

nieznane organiz­
my, system ob­
ronny działa jakby 
wykrył terrorys­
tów, a o Derridzie 
nikt nic nie wie. 
Trzeba dodać, że 
rzadko kogo moż­
na spotkać - pra­
cownicy są prze­
rażeni, mówią coś 
o eksperymen­
tach genetycz­
nych. Nie masz 

wyboru - droga ucieczki odcięta. 
Musisz przebrnąć przez mnóstwo 
pomieszczeń, aby dotrzeć do ta­
jemniczego Derridy. 

Uważaj na podłogę, która 
w wielu miejscach podłączona jest 
do wysokiego napięcia. Omijaj pe­
ryskopy, skaczące czerwone piłki 
i ponurych facetów. Jak tylko znaj­
dziesz laser, używaj go jak najle­
piej, ale nie zabij niewinnych! Żeby 
otworzyć barierki uniemożliwiają­

ce wejście do następnych poko­
jów, szukaj na ścianach przycis­
ków (niektóre z nich wyłączają pe­
ryskopy) . Potrzebne będą też klu­
cze i granaty. Wiele informacji 
uzyskasz dzięki terminalom i tym, 
którzy przeżyli . Za każdego urato­
wanego zyskasz jedno życie . 

To świetna gra z rodzaju tych, 
które podziwialiśmy na 8-bitow­
cach. Ale nie tylko z sentymentu 
warto pograć - po prostu wciąga 
jak rzadko która najnowsza symu­
lacja, przygodówka czy RPG. 

Cornell i 





Deluxe Galaga v 2.5 

Przyzwyczailiśmy się, że dobre 
gry wydawane są przez wielkie fir­
my. Jeżeli grę wyda firma typu 
Psygnosis czy Team 17 to od razu 
wiadomo, że będzie to program 
nad którym warto spędzić trochę 
czasu. Na pewno słyszeliście też 
o programach typu shareware. 
Mają one tę zaletę, że program 
można sobie najpierw obejrzeć 
i przetestować przez pewien krótki 
okres w domu i jeśli nie spełnia on 
naszych oczekiwań przestać go 
używać. Jeśli jednak jesteśmy 
z niego zadowoleni i mamy ochotę 
dalej z niego korzystać, należy 
przesłać autorowi opłatę rejestra-

cyjną pozwalającą nam 
zostać pełnoprawnymi 
użytkownikami progra­
mu. Otrzymamy wtedy 
zarejestrowaną wersję , 
która bardzo często ma 
o kilka opcji więcej niż 

wersja shareware. 
Właśnie do takich prog­
ramów należy Galaga 
Deluxe. 

Jest to klasyczna strzelanka, 
w której mały stateczek musi wal­
czyć z całymi hordami wrogich ob­
cych najeźdźców w obronie ziemi. 
Na początku lecisz małym myśliw­
cem ze słabą siłą ognia, porusza­
jącym się odrobinę zbyt wolno, ale 
zestrzeliwując Obcych możesz 
zdobyć spadające bonusy i pienią-

Brain Spasm 
Z dużą przykrością stwierdzam, 

że ostatnimi czasy coraz rzadziej 
pokazują się na Komciu gry przy­
kuwające na dłuższy czas moją 
uwagę. Jako posiadacz Amigi 
i Komcia prawie cały wolny czas 
spędzam przed monitorem Amisi . 
Jednak kilka dni temu doznałem 
prawdziwego szoku - ujrzałem 
.Brain Spasm". Gra ta moim zda­
niem jest po prosu 
genialna. 

Na pierwszy 
rzut oka jest to 
zwykła gra logicz­
na, jakich wiele. 
Na ekranie widzi­
my dużo/kilka (za­
leży od wybrane­
go stopnia trud­
ności) klocków, 
z różnymi wzorka­
mi na sobie. Kloc­
ki te możemy po­
ruszać w dowolnie 
wybranym kierun­
ku świata. Raz ru­
szony klocek leci 
tak długo, aż na­
potka stojący na 
jego drodze inny 

klocek. Jeśli zetkną się ze sobą 
dwa klocki z identycznym wzor­
kiem, znikają one z planszy (dając 
nam oczywiście parę punktów). 
Dla urozmaicenia, co pewien czas 
(także zależny od stopnia trud­
ności), przy krawędziach planszy 
pojawiają się nowe klocki. 

Pomyślałeś sobie pewnie Czytel­
niku: wiele było podobnych gier, co 

dze, które umożliwią Ci rozbudo­
wanie Twojego statku. Możesz 
zebrać lub kupić podwójne, potrój­
ne, poczwórne strzelanie, super 
broń, lasery i wiele innych broni 
ułatwiających przeżycie. Wśród 
bonusów można znaleźć także 
przyśpieszenia. zbroje pozwalają­
cą przetrwać zderzenie lub trafie­
nie, bonusowe gry, odznaczenia 
wojskowe i wiele innych rzeczy. 

Co kilka plansz spot­
kasz większe statki­
matki, które są 
o wiele bardziej nie­
bezpieczne i trudne 
do zestrzelenia. Co 
czwarta plansza to 
tak zwana bonus­
wave lub kamika­
dze-atack gdzie 
można zdobyć wiele 
punktów i pieniędzy. 
Co cztery plansze 
można także doko­
nać zakupów 

w gwiezdnym sklepie, ale aby się do 
niego dostać trzeba najpierw zgro­
madzić co najmniej 50 kredytów. 

Od czasu do czasu zdarza się 
burza meteorytów, którą jest dość 
ciężko przelecieć, ale za to można 
podczas jej trwania zdobyć nap­
rawdę dużo kredytów. Podobnie 
jak w memory station, w której gra 

w niej takiego wspaniałego. A więc 
posłuchaj: na początku pewnie 
szybko zlikwidujesz większość 
klocków i będziesz czekał na nowe. 
Po pewnym czasie klocki zaczną 
się pojawiać coraz szybciej. Tobie 
jednak cały czas będzie udawać 
się większość z nich zlikwidować. 

Klocki nic sobie z tego nie robiąc 
pojawiają się coraz szybciej. I ty 
starasz się coraz szybciej je likwi­
dować. Nerwowo zastanawiasz się 
jakie klocki by ze sobą zetknąć. 
Gdy prędkość osiągnie 1 poziom, 
zacznie się poleczka. Przeżycie 

wymaga całkowitej koncentracji. 

się w memory i można zdobyć 
wszystko począwszy od punktów, 
a na dodatkowych życiach skoń­
czywszy. Czasem następuje awa­
ria podczas lotu w hiperprzestrze­
ni, co kończy się tym, że musimy 
walczyć ze znajdującymi się w niej 
wrogimi obiektami. 

Co kilkanaście plansz przyjdzie 
nam się spotkać z wielkim stat­
kiem bazą, który jest naprawdę 
niebezpieczny. Nie dość, że cały 
czas wypluwa z siebie mnóstwo 
pocisków to jeszcze aby go zes­
trzelić trzeba w niego wpakować 
kiika wagonów amunicji. 

.Galaga Deluxe" to bez wątpie­
nia najlepsza gra typu shareware 
i jedna z najlepszych strzelanek 
na Amigę. W stu procentach zas­
ługuje na nazwę Deluxe. To, czy 
uratujesz Ziemię, zależy tylko od 
Ciebie. Powodzenia ... 

BADJOY 

Tu przydaje się pomoc drugiej oso­
by, która będzie Ci podpowiadać, 
jakie klocki zetknąć (gdy klocków 
jest już dużo, naprawdę trudno się 
w tym wszystkim samemu poła­
pać) . Grając w tę grę wpadłem 
w swoisty trans, z którego nagle 
zostałem brutainie wyrwany napi­
sem GAME OVER. Zaznaczyć na­
leży, że napis ten pojawia się 
w momencie, gdy przy żadnej 
ściance nie ma wolnego miejsca 
na pojawienie się nowego klocka. 

Całości atmosfery dopełnia ładna 
muzyczka. Jeśli nadal nie wierzysz, 
że gra ta potrafi wciągnąć - sam 
w nią zagraj. Efekt gwarantowany! 

Ferion 



Gra w memory jest znana już od 
lat. Polega ona na tym, że zestaw 
kartoników z obrazkami rozsypuje 
się po stole (lub układa w kilku rzę­
dach i kolumnach). Gracze na 
przemian odkrywają po dwa karto­
niki. Jeżeli odkryją parę, to zabie­
rają ją i mają prawo do kolejnego 
ruchu, jeżeli jednak obrazki nie pa­
sują następny ruch wykonuje kto 
inny, a obrazki są zakrywane. Me­
mory to raczej gra dla dzieci, ale 
I nieco starsi grają w nią z przy­
jemnością (tak jak Kopalny i ja). 

.Memologie" to jedna z wielu 
komputerowych wersji memory, 
z tym że. przeznaczona jest ona 
dla jednego gracza. Zadaniem jest 
odkrycie wszystkich 18 par roz­
mieszczonych na planszy o roz­
miarach 6 x 6 kwadracików, uży­
wając określonej liczby ruchów. Je-

Tetris to gra wymyślona w Związ­
ku Radzieckim. Swego czasu byla 
on bardzo popularna (mówiło się 
nawet, że jest to najczęściej uży­

wany w biurach program). Także na 
C64 powstało wiele wersji tej gry. 
Jedną z nich jest .Timtris" wydany 
przez firmę Timsoft. 

Tradycyjnie gra polega na up­
chnięciu w studni jak największej 
liczby klocków. Oczywiście, gdy uło­
żymy całą poziomą linię, znika ona 
z ekranu robiąc miejsce na kolejne 
klocki. W tym programie szerokość 
studni jest nieco większa niż stan­
dardowa, przez co gra staje się trud­
niejsza i jednocześnie ciekawsza. 

Przez cały czas towarzyszą 
nam przyjemna grafika i muzyka. 
Myślę, że z przyjemnością będą 
grali w nią starzy miłośnicy tetrisa, 
jak i ci, dla których klocki spadają­
ce do studni są zupełną nowością . 

BADJOY 

żełl llmlt ruchów zostanie wyczer­
pany, a na planszy pozostaną jesz­
cze jakieś nie odkryte pary, to nies­
tety... Game Over. Jeżeli jednak 
uda się odkryć wszystkie pary, to 
możemy wziąć udział w następnej 
rozgrywce, z tym że Hmit ruchów 
jest mniejszy. Kolejne plansze to 
coraz mniejsze limity ruchów. 

W grze dostępne są dwa zesta­
wy obrazków przedstawiających 
różne rzeczy. W kolejnych plan­
szach gramy na przemian zesta­
wem pierwszym i drugim. Trzeba 
przyznać, że obrazki są dość cha­
rakterystyczne, co pozwala łatwo 
je zapamiętać i czyni grę niezbyt 
trudną. Tak więc myśle, że grę 

można polecić szczególnie młod­
szym graczom. 

Ciekawe, że ten wydany 
w Skandynawii program został na­
pisany przez naszych rodzimych 
programistów. 

BADJOY 



A
tmosfera robila się co­
raz bardziej gorąca -
zawodnicy wsiedli do 
swoich statków i za­
częli rozgrzewać silniki. 
Powoli nadchodził czas 
startu - wszystkich 

ogarnęło poddenerwowanie, tylko 
piloci spokojnie przygotowywali się 
do startu. 

Nagle rozległ się dźwięk oznaj­
miający o rozpoczęciu wyścigu 
i oba statki natychmiast wystarto­
wały kierując się do meteorytu oz­
naczonego napisem Start. Pier­
wszy znalazł się tam czerwony, któ­
ry szybko zawrócił i skierował się 
dalej tak jak wskazywały strzałki. 
Jednak drugi pilot chwilę później mi­
ną! Start i zaczynał go powoli doga-

niać. Czerwony ostro przyspieszy/ 
i nagle skręcił, gdyż zauważy! przed 
sobą ścianę. Ledwo się wyrobił, le­
cąc tuż przy ścianie i odetchnął z ul­
gą. W tym samym momencie jego 
statkiem zatrzęsla eksplozja rakiety. 
Pilot nie wstrząsnęła nawet tego za-

uważyć, gdy maszyna skręciła i roz­
biła się na ścianie ... 

Teraz Ty możesz wziąć udział 
w tej zabawie wystarczy Amiga 
1200 i odrobina wolnego czasu. Po 
uruchomieniu gry wybierasz plan­
szę po której będziesz latał. Nas­
tępnie powinieneś stworzyć sobie 
pilota (wybrać imię). Teraz wybierz 
sobie statek Oeden z dwóch w wer­
sji PD i z 4 w zarejestrowanej). Za­

leżnie od wybranego 
statku masz do wyboru 
różne zestawy broni, 
silników i gadżetów ty­
pu osłony. Oprócz tego 
w każdym statku mo­
żesz zwiększyć bak, 
luk amunicyjny i po­
ziom, do którego może 
Ci się naładować ener­
gia statku. Oczywiście 
wszystko kosztuje -
płacisz dziwną jednos­
tką , zwaną NAG. Na 
początku (przy podsta­
wowej konfiguracji 
statku) masz tego 21. 

Każdy zakup kosztuje Cię jakąś 
sumę - gdy i lość NAG spadnie po­
niżej 9 (tyle masz normalnie żyć) , 
będziesz miał tyle żyć, ile tych jed­
nostek. 

Po uzbrojeniu statku startujesz -
najpierw powinieneś dolecieć do 

miejsca oznaczonego napisem 
„Start", a potem tak jak pokazują 
strzałki. Powinieneś przy okazji uwa­
żać na skały i znajdujące się w pob­
liżu działka strzelające do Ciebie. 

Jeśli spotkasz po drodze swe­
go przeciwnika, powinieneś niez­
włocznie go zniszczyć. Możesz 
to zrobić na dwa sposoby: strze­
lając do niego i zabierając mu ca­
łą energię, albo pakując mu 
w odpowiednim momencie rakie­
tę tak, aby pęd pocisku wrzuci! 
go na jakąś ścianę. Ta druga me­
toda jest dużo lepsza bo zabija 
szybko i bez bólu (dla Ciebie 
oczywiście). 

Jeśli czujesz, że kończy Ci się 
paliwo, energia lub amunicja, po­
winieneś wrócić na miejsce, z któ­
rego startowałeś i tam wylądować 
- po chwili wszystko doładuje się 
do poziomu określonego przy roz­
budowywaniu statku. W niektórych 
planszach znajdują się także miej­
sca z napisem „Aecharge here", 
w których obaj gracze mogą dola­
dować sobie energię lub paliwo. 
Wyścig kończy się w momencie 

gdy jeden gracz przegra (straci 
wszystkie życia). Wtedy gracze są 
punktowani za: 

1) liczbę żyć, jaka im została; 
jeśli sam zginąłeś, tracisz tyle pun­
któw, ile przeciwnikowi zostało żyć ; 
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2) rożnicę w okrążeniach, które 
przelecieli; 

3) za zwycięstwo (+2 punkty) 
i przegraną (-2); 

4) Za dużą różnicę w liczbie pun­
któw posiadanych przez graczy (np: 
jeśli jeden ma 90 punktów, a drugi 
zdobył już 130, to ten pierwszy ma 
z tej okazji bonus +4, a drugi -4). 

Wszystkie te pozycje są sumo­
wane z liczbą punktów i nowa ilość 
punktów jest nagrywana na dysk. 
Teraz każdy gracz może w pełni 
przekonfigurować swój statek (nie 
powoduje to utraty punktów) i zno­
wu przystąpić do pojedynku. 

Na koniec chciałbym jeszcze 
dodać, że gra jest naprawdę dob­
rze wykonana - ma przyjemną 
muzyczkę, bardzo realistyczne od­
głosy silników i strzałów. Do tego 
jeszcze cała grafika i animacje 
(dość płynne) lotu oraz skręcania 
statków zostały wykonane w tech­
nice ray-tracingu. 
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~ komputor zawlora: 
-4MllRAM 

·5VGA512kB 
-FDD1,44 

- klawiatura 
-obudowa 
MINITCMER 

5VGA mono 0 ,28 14"' L.R. Mit• u 
5VGA color 0.28 14" L R. EMC 
5VGA color 0,2814" L R. DAEWOO 

MONITORY 

5VGA color 0,28 14" L R. NI DAEWOO GREEN 
5VGA color 0.2815" L R. NI DAEWOO DIGITAL GREEN 
SVGA color 0.26 17'' L R. NI HYUNDAI 

MODEUE PODSTAWOOE 
"51MPLE" VI B ~aey PC 

HDD HDD HDD 
420 540 850 

tlt:tal 
netto 

220 
525 
562 
590 
776 

1008 

hurt hurt 
netto1 netto2 

205 211 
488 503 
523 538 
548 565 
722 743 
1681 1731 

486 SX40MHz 
486 DX2 66 MHz 
486 DX 2-00 MHz 
486 DX 4-100 MHz 

1489 1540 1704 
1671 1726 1886 
1720 1776 1935 
1825 1880 2040 

MODELE TYPU "FORMULA1" VLB onhane&I ki.ey PC 

GREEN 
HDD HDD HDD HDD 
540 850 1000 1200 

486 DX66 MHz 1853 2062 2360 2393 
486 DX 2-80 MHz 1902 2112 2409 2442 
486 DX 4-100 MHz 2007 2216 2511 2547 

Komputery klasy PC typu 

ECO GREEN 

Każdy komputer poelat:la pot:lzeepoly 
o "art:lzo t:lo"rych parametrach 
technicznych. 

----aa 
- kontroler 
typu 
Enhancet:I 
- Karta grafiki 
Windowe 
Accelerator 
- pozoetałe 
elementy j.w. -
o"J~ roczną 
gwarancją 

WOLANT PC MODELE TYPU "SPEED" PENTIUM 586 PCI ~aey PC 

ul. Noakowskiego 1 O, 
tel./fax 25 56 57 
ul. Kijowska 11, 

tel 18 02 27 

PENTIUM 66 MHz 
PENTIUM 75 MHz 
PENTIUM 90 MHz 
PENTIUM 100 MHz 

Ceny podane bez podatku VAT 

HDD 
540 

2699 
3194 
3662 
4280 

HDD 
850 

2159 
3364 
3822 
4439 

HDD HDD 
1000 1200 

3206 3230 
3701 3704 
4160 4203 
4787 4820 



PERIPHERALS 
DISTRI BUT ION 

DEXXA 

MAXstick 

R O K GWAR ANCJI 

DEXXA iest eXXtra !!! 

TORNADO CENTRALA: ODDZIAŁ POZNAŃ: 
ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, ul. Masztalarska 8, 61 -767 Poznań, 

skr.poczt.61 , tel./fax: (22) 41 -00-56, lei.: (61 ) 52-88-33 {34,35) w.7, 
40-21 -71 , 40-01-03 fax: (61) 52-88-35 

ODDZIAŁ KATOWICE: 
ul. Grabowa 3, 40-097 Katowice, 
tel./fax: (32) 58-49-69. 58-98-64, 
59-66-11 w.15 








