


W dniu 5 kwietnia redakcja TS została wezwana na Rakowiecką .. . 
tfu, na Woronicza celem złożenia zeznań w sprawie przeciwko grom 
komputerowym. Było ciepło i posypano nam pudrem nosy. 

Najpierw wypowiedziała się młodzież. 
(Na każdym zebraniu jest tak, że ktoś musi zacząć). 

Wypowiedź Pani psycholog zrobiła duże 
wrażenie. Usiłowaliśmy ratować sytuację ... ale nie pasowało to do koncepcji programu. r----------------------, 

Tu Naczelny mówi 
o tym, że gry mają 

i dobre strony. 
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L----------------------~~ Uwaga: ten obrazek.jest odwrócony 
ze względów kompozycyjnych. 

Ponieważ wyemitowany 22.IV program nie miał wiele wspólnego z dyskusją ze studia, komiks nie ma wiele wspólnego z programem. 





Ogórki 
Wakacje za pasem, w branży 

komputerowej zaczął się więc se­
zon ogórkowy (czytaj: urlopowy). 
Firmy dystrybucyjne przerywają 

wydawanie nowych produktów, 
niektóre pisma przestają funkcjo­
nować, biorąc przykład z produ­
centów. Ale oczywiście nie my, sil­
ni, zwarci, gotowi nawet w Sylwes­
tra o godzinie O.OO dostarczyć 
świeżych i kompetentnych porad 
w co grać wypada, należy, a nawet 
trzeba. 

Ale wracając do rzeczywistości. 
Koniec roku szkolnego zbiegi się 
z mocnym akcentem w wykonaniu 
firm komputerowych: najpierw ob­
niżka cen w IPS-le i Licompie, po­
tem kiermasz gier komputerowych 
i wydawnictw multimedialnych, 
a potem obniżka cen w Mirage'u. 
To się nazywa mocne zakończe­
nie. W związku z sezonem ogór­
kowym w przyszłym miesiącu bę­
dziemy w większości pisać, co się 
dzieje na Zachodzie, bo choć tam 
również nic się nie będzie działo, 

to nic u nas i nic tam, to dwa róż­
ne nice. I to byłoby wszystko od­
nośnie wielkiej polityki. 

U nas za to postęp. Wydaliśmy 
majowy numer w maju, choć może 
nie wszyscy zauważyli, bo RUCH 
o pięć dni później zaczął kolportaż 
numeru (29.05.). Niby RUCH, a ta­
ki ZASTÓJ. 
Część redakcji zapragnęła pod­

czas tego zastoju (bo to do nas­
tępnego numeru miesiąc jeszcze) 
zaistnieć. Zaczął Naczelny, który 
.przeszedł" siedem przedstawi­
cielek płci pięknej w siedem nocy 
pracowicie uderzając w klawisze 
myszy i mrucząc • To je pi'ece 
moje ~kolni pravitko ... Tim jsem 
zbavn Marakovou panenstvr. 
Dobrochna wzięła się tymczasem 
za robienie pudelka do jednej gry 
i kolorowanie postaci w drugiej, 
niejako przy okazji biorąc na sie­
bie makietowanie jakiegoś tygod­
nika (artyści zawsze są ambitni 
i muszą uważać, by ich ta ambic­
ja nie zżarła). Reszta z wyjątkiem 
Haszaka pracowicie zdawała eg­
zaminy. Rooshkeen do tego stop­
nia zapamiętał się w uczeniu, że 
przestał przychodzić do redakcji, 
by nie ulec pokusie napisania 
czegoś. Bywa. 
Życzenia pogodnych wakacji 

oraz licznych spotkań z dziwami 
natury, do których z pewnością za­
liczają się TOP SECRET i gry 
komputerowe życzy 

Trium wirat 
w pełnym 2-osobowym składzie 

Emilus und Herr Saszak 
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Absolute Zero 

Z tego, co mówi o tej pecetowej grze 
Domark wynika, iż ma ona łączyć ele­
menty strategii, role-playa, a w dodatku 
ma to być symulacja science-fiction 
z przechyłem w kierunku strzelanki. 
Będzie można grać 7 postaCłami, wyb­
rać jeden z 8 pojazdów 1eżdżąco-lata­
jących i stoczyć 45 bitew. w których od­
pcerać: się będzie atak Obcych na ziem­
ską kolonię wydobywczą Europa. Gu­
lasz. 1aki pichci Domark moźe być cie­
kawy. a w dodatku ma chodzić w roz­
dzielczości 640x480, więc powinien 
być: łez ładny. 

Palcjusz 

Domark wypuścił internetowy symulator lotu. Gracz ma spory wybór samolotów po­
cząwszy od maszyn z li wojny światowej, a skończywszy na konstrukcjach przysz­
łości. Na cybernetycznym niebie może się znaleźć na raz 500 pilotów. Sądząc po 
sztabie pilotów wo1skowych, konstruktorów, graczy, którzy testują .Confirmed Kłll", 

ma on szansę być dobry. Program ob-CODli rmed Kill sługuje tryby graficzne od 32Dx200 
w 256 kolorach do 1024x768 (potrzeba 
wtedy 2 MB pamięci na karcie graficz­
nej). Gra wymaga ponadto komputera 
486 DX/33, modemu 9600 kbs i local 
busowej karty graficznej. I jeszcze drob­
nostka· za godzinę gry płacimy 2$ + 
1 OS opłaty miesięcznej . 

Palcjusz 

Twój statek rozbija się na nie­
wielkiej planecie. Na1pierw mu­
sisz zbudować kolonię, by za­
pewnić sobie przetrwanie, 
a później pojazd, którym wraz 
z załogą będziecie magli powró­
cić na Ziemię. By się to udało, 

musisz dobrze gospodarować 
skromnymi zapasami mateńalów i ludzi. Niezła gra strategiczno-ekonomiczna 

· wydana przez firmę Magna Media. Szkoda, że mogą w nią grać tylko posiadacze 
stacji dysków na C-64. 

BADJOY 



BADJOY 

Domark zapowiada wypuszczenie sy­
mulatora, w którym będziemy mogli 
zasiąść za sterami AV-SB Hamer 2+ 
lub AH-1W SuperCobra Attack Heil­
copter, by zmierzyć się z komunistycz­
nymi ekstremlSlaml. Nie będzie to jed­
nak tylko symulaqa. Można będzie ob­
jąć dowództwo i wydawać rozkazy 
swym podwładnym. którymi mogą być 
Inni gracze (gra będzie chodzić po sie­
ci lub przez modem) W ten sposób 
będą mogły tez rywalizować między 
sobą 2 zespoły graczy. 
Program zostanie wydany w wers11 na 
PC I Power Macintosh 

FRUITMANIA 
.Fruitmania" przypomina 
znaną z Amstrada grę .Fruit 
Frank". Nasz bohater cho­
dząc po trawnikach zbiera 
owoce, w czym zaciekle 
przeszkadzają mu różne 
stworki. Bardzo przyjemna 
zabawa, zwłaszcza dla młod­

szych graczy. 

BADJOY 

Po amigowej ukazała się 
w końcu pecetowa wersja 
.Micro Machines 2". Doskona­
ła zabawa, jakiej mozna już by­
ło doświadczyć grając w część 
pierwszą, została urozmaicona 
przez dodanie nowych ma­
szyn, którymi się ścigamy, no­
wych typów wyścigów I edytor 
torów I pojazdów. Milo, że jesz­
cze ktoś potrafi zrobić tak dob­
rą grę , która zajmuje tak mało 

miejsca na dysku. 

Plllcjuu 

Ma to być przygotowywana przez 
Oomark przygodówka science-fic­
tion, której akcja rozgrywa się 

w świecie przyszłości opanowanym 
przez wielkie korporacje, skorumpo­
wane rządy. W świecie, gdzie jednos­
tka nie może wpłynąć na sprawy 
ludzkie, w którym nie można zaufać 
nikomu. Bohatera oplata sieć Intryg, 
śmierci I oszustw, utrudniająca roz­

wiązania zagadki osoby, która odważyła się przeciwstawić panującemu porządko­
wi. Autorzy sugerują, że gra zasłuży na okreś lenie .wyrafinowana". Jak zwykle zo­
baczymy (na PC-CO). 

The Orion Conspiracv PlllłcJusz 



W końcu pojawiła się długo oczekiwa­
na (od stycznia) symulacja wieżowca 
wydana przez firmę Maxis. Wznosl się 
go od podstaw buduiąc szyby Wlfld, 
biura. kaW18rTlle, mieszkania, a nawet 
katedrę (na setnym piętne!). Wszys­
tko to oczywiście musi na siebie zaro­
bić, a jednocześnie ludzie mieszka1ą­
cy 1 pracujący w naszym wiezowcu 
muszą być zadowoleni . 
• Sim Tower• wymaga Windows 
I komputera 486 DX z 8 MB pamię­
ci. Jest JUŻ w sprzedazy w firmie Di­
gital Multimedia Group. 

Sir Haaz11k 

Bardzo przy1emna strzelanka bazu1ąca na pomyśle .Astero1ds" Nadlatu1ące aste­
roidy i rózne statki kosmiczne nalezy unieszkodliwiać 1 zbierać za to róznego ro­

dzaju bonusy. Akqa prosta 

Star Dusi 
jak drut ł przez to relaksu1ą­
ca .Star Dusi" na peceta 
wyda w Polsce firma M1rage 

PalcJuu 

WSZYSTKO GRA '95 
1200. Nowości napływały przez 
caly czas trwania kiermaszu 
i każdego dnia można bylo zna­
leźć coś ciekawego, czego nie 
było dzień wcześniej . 

W 
dniach 27.05.-1.06. 
odbył się w Warsza­
wie z okazji Dnia 
Dziecka .1 Kiermasz 
Gier Komputero­

wych" zorganizowany przez firmy 
Digital Multimedia Group, IPS 
Computer Group, Ucomp i Mira­
ge. Przybyłych witał transparent 
.Wszystko gra '95". 

Atrakcji nie zabrakło. Każdy 
z odwiedzających mógl na wstę­
pie poczęstować się cukierkiem 
bądź lizakiem, obejrzeć na wideo 
zapowiedzi gier, które wkrótce 
zostaną wydane (także w Polsce) 
I przejść do glównego punktu 
programu - wybrania czegoś dla 
siebie z bogatej oferty firm. 

Ceny były atrakcyjne. Gry na 
dyskietkach można było kupić już 
za 15 zl, na CD-ROM-ach - 30 zł. 

Cenniki specjalnie 
przygotowane na 
kiermasz mówiły 
o kilkudziesięciopro­
centowej obniżce 
cen w porównaniu 
z cenami sklepowy­
mi. Prócz tego 
sprzedawano zesta­
wy. .Cyberman• 
wraz z .Lawnmover 
Manem" kosztowa! 
190 zł, . Inferno• + 
,TFX" 260 zl (za­
miast 340 zl) zaś jo­
ystick Maxstlck z grą CD w wersji 
OEM (sam krążek z krótką in­
strukcją, bez pudelka) - 46 zł. At­
rakcyjne propozycje czekały rów­
nież na posiadaczy Amig i CD-32. 
Za zestaw gier .Premiera" i .Bub­
ba'n'Stix" na CD-32 trzeba było 

zapłacić 45 zł za­
miast 78 zl, a ami­
gowe .BMX Simula­
tor", ,Sky High 
Stuntman• i . Ski Si­
mulator• kupione 
razem kosztowaly 
20 zł, a nie 43 zł. 

Z ciekawszych ty­
tulów znajdujących 
się od jakiegoś cza­
su w sprzedaży 
dostrzegłem na 
kiermaszu .Zeppe­
lina", .Kings Quest 

VII", .Reunion", .Mortal Kombat 
li", . Rise of the Triad", .Woodruf 
and the Schnibble of Azimuth". 
Swe premiery w Polsce mialy se­
ńa .Alone in the Dark" oraz gry 
.Bioforge", .Frontier First Enco­
unter", .Full Throtle", , Sleapstre­
am 5000", . Sim 
Tower", .Deadlus 
Encounter", • To­
wer Assault" .Cha­
os Control" i .Foot­
ball Glory" w wer­
sji PC. Promowa­
no polskie wyda­
nie edytora do gier 
.Klick & Play•. 
Ukaza-
1 się również nowy 
polski produkt: 
.Taekwondo Mas­
ter• na Amigę 

Sam pomysł imprezy wydaje mi 
się świetny, jednak słabe jej roz­
reklamowanie sprawiło, że nie 
wszyscy potencjalni klienci mieli 
szansę trafić na ulicę Grzybowską 
(tak, tak, obok glełdyl). Odwiedza­
jących kiermasz było niewiele, ale 
Ci, którzy już nań trafili, kupowali 
programy, co stwarzało im szansę 
wygrania dodatkowej nagrody lo­
sowanej pod koniec dnia, jeśli tyl­
ko wypełnilo się kupon konkurso­
wy. Nie trudno się domyśleć, że 
nagrodami były gry. 

Pozostaje mleć nadzieję, że im­
preza tak dobrze pomyślana or­
ganizacyjnie (premiery produktów 
polskich i zachodnich, konkursy, 
atrakcyjne ceny, tańsze zestawy 
programów) zostanie jeszcze kie­
dyś zorganizowana (może za 
rok). Tyle, że przydaloby się ją tak 
nagłośnić, by wiedział o niej każ­
dy zainteresowany warszawiak. 

Sir Haszal< 



Z listu dowiadujesz się, że 

skarby twej zmarłe) babki 
nalezą teraz do Ciebie. 
Musisz tylko wynieść je 
z Jej domu. Z babcią nie lu­
b1llście się za bardzo, ale 
skarby skusiły Cię„. Sto­
isz przed drzwiami I jesteś 
gotów na wszystko„. Tylko 
czy przeżyjesz„ 
Grę na C-64 wydala firma 
CP-Verłag. 

THE HOUSE BADJOY 

Wilchave Na Jesieni ukaże się koleina gra firmy 
Capstone Software oparta na doomo· 
podobnym enginie. fakt ze udoskonalo­
nym Tym razem zadaniem gracza bę­
dzie pozbawlame zyc1a różnych dziw­
nych stworów w scenerii średniowiecz­

nych lochów W .Witchaven• będzie 
można grać po sieci I przez modem 
Według zapow1edz1 tworców gra zosta­
nie wydana 1es1enią na PC-CD. 

Palcjusz 

Kącik firmowy 
CD-Projekt zapowiada jeszcze 
na czerwiec .Virtual Pool", który 
w wersji CD będzie miał mówiony 
podręcznik reguł bilarda, popra­
wioną wersję . Battle lsle li", dzia­
łającą na wszystkich napędach 
CD, a nie tylko wybranych, pakiet 
.Marlo Ga mes Gall ery•, stano­
wiący zbiór krótkich gier pod DOS 
i Windows, których bohaterem 
jest Mario znanym z konsol. Ma 
się ukazać również przygodówka 
.Kingdom the Far Reaches•. Na 
wakacje planowane jest wydanie 
.Perfect Generala li". 

Dłgltal Multimedia Group za­
częła sprzedaż .Strikera '95", no­
wej piłki nożnej na PC-CD. Na 
wakacje, prócz anonsowanych 
już .Alex Dampier Hockey• i .Fig­
hter Winga", wejdą do sprzedaży 
.Wilhelm Zdobywca", strategia 
w czasów starożytnych, . Primar 
Age", nawalanka z udziałem di­
nozaurów oraz .Fast Attack", 
pierwszy dopracowany symulator 
łodzi podwodnych. Być może bę­
dzie również do kupienia . Har­
vester", choć DMG waha się, czy 
wprowadzać grę na rynek z po­
wodu ogromnej dawki brutalności 
i przemocy. Poza tym jej produ­
cent, Merit Software, chyba nie 
zdąży z wydaniem przed końcem 
wakacji, choć gra miała być na 
Zachodzie już w lipcu. 

IPS w lipcu odpoczywa bądź koń­
czy to, co nie zostało wydane 
w czerwcu. W sierpniu zaczyna 
powakacyjny rozruch wydaniem 
w wersji polskiej .Command & 
Conquer", następcy .Dune li". 
W tym miesiącu mają ukazać się 
jeszcze .Chopper Assault" i .Na­
vy Strike". 
Jeszcze w końcu maja firma wraz 
z Licompem zorganizowała wiel­
ką obniżkę cen. Potaniało ok. 
80% gier średnio o 30%. 

Llcomp podobnie jak IPS korzys­
ta z sezonu urlopowego i działal­
ność wznawia w sierpniu. Ukażą 
się wtedy .Ring Cycle", RPG 
z muzyką Wagnera (PC-CD), 
.Damnesia" (PC-CD), strzelanko­
symulator, . Darker" (PC. PC-CD), 
strzelanka chodząca z hełmami 
VR i .Brutal" (PC). 

MarkSoft podpisał umowę z fir­
mą lmpressions na wyłączność 
dystrybycji jego produktów w Pol­
sce. Dzięki temu w lipcu będzie 
można kupić opisywane w TS 
3/95 . Front Lines" w wersjach PC 
I PC-CD oraz .High Seas Trader" 
(opis TS 5/95). W sierpniu poja­
wić się ma . Power House·, gra 
ekonomiczna, w której zarządzać 
będziemy zasobami energetycz­
nymi. Prócz produktów lmpres­
sions ukaże się, i to jeszcze 
w czerwcu, składanka firmy Team 
17, w skład której wejdą ,.Arcade 
Pool" i .Overdrive• (PC-CD). W 
sprzedaży pojawi się także pol­
ska gra .Wisielec• (Amiga), będą­
ca przeniesieniem na komputer 
gry w szubienicę oraz bardzo 
przyjemną grę logiczną grupy 
Wookie Soft - .Lost in Mine", 
w której obsługując we właściwej 
kolejności różne maszyny i windy 
musimy zebrać przedmioty I wy­
dostać się z podziemi. 

Mirage. Na początku z przykroś­
cią musimy poinformować, iż nie 
będzie on jednak sprzedawał 
.sensible World of Soccer". Prog­
ram ten na Zachodzie zmienił wy­
dawcę I przeniósł się tym samym 
w orbitę wpływów firmy IPS, która 
nie ma go w swym planie wydaw­
niczym. Z pewnością ukażą się 
za to .Speedway Manager 2", 
czyli manager ligi zużlowej, .Jur­
rasic Park" (nic nowego, ale ma 
być tanio), .Manchester United 
Double" (ostatecznie liga polska 
sprzedawana będzie oddzielnie 
jako Data Disk); . Flight of the 
Amazon Queen•, przygodówka, 
którą już anonsowaliśmy w .co 
nowego?"; .Virtual Chess•, sza­
chy znakomite graficznie i podob­
no dobrze grające; .świrus", pol­
ska przygodowa gra pod Win­
dows z grafiką przypominającą 
.Day of the Tentacle"; koszyków­
ka uliczna .Siam City" w wersji 
486 (na razie jest tylko wersja 
Pentium, która będzie sprzeda­
wana w niewielkich Ilościach) 
oraz zbereźny .strip Poker Pro", 
przeznaczony dla miłośnikow płci 
pięknej (ale nie tylko!). 

z innej beczki, czyli o demoscenie 
W dniu 3.06 odbyło się Staszic Compo JL Naczelny był w jury. 

Wygrało .The M. O." grupy High Quality. Za miesiąc napiszemy coś 
więcej o przebiegu compo. 





U Ili mate 
Body Blows 

1 . Po raz trzeci pos-
tacie turnieju .Body 
Blows• mają 

okazję sto- ..... r11n~Mh 
czyć walkę 
o tytuł naj­
lepszego 
Rozrywa­
cza Korpu­
sików, tym razem 
z dodatkiem Ga­
laktyki. W serii 
pojedynków, sys­
temem pucharo­
wym musimy eli­
minować z dal­
szej rozgrywki poszczegól­
nych przeciwników, aż doj­
dziemy do ostatniego. Mnós­
two walki i to zarówno na Ziemi 
jak i w nieodkrytych dotych­
czas rejonach galaktyki. 

2. Ciosy standardowe - łą­
czenie kierunku z .fire•. Po jednym 
ciosie specjalnym wykonywanym 
przez przytrzymanie . fire". Ciosy 

podobne dla 
wszystkich graczy. 

3. Płynna rozgryw-
ka z chwilami za-

cinania się. 

Można powie- ,.,..... ..... "'"' 
dzieć, że cza­
sami akcja 
zwalniana jest 
przez sam 

program. 
4. Do wyboru ma-

my jedną z 2.2 posta- ~~:iJ!~llb.~ 
ci, które .przele- ,ł 
ciały" przez 
wszystkie trzy 
części .Body 
Blows". 
5. Graficznie 

zrobiona na dob­
rym poziomie, jed­
nak wspomniane 
opóźnienia, .zaci­
nanie" się animac-
ji czasami psuje ogólną ocenę. Mu­
zycznie zróżnicowana, każda Io-

kacja posiada 
inną, odgłosy 
uderzeń, okrzy­
ki, wszystko digitalizowane 

na najwyższym poziomie. 
6 . • Body Blows• wystarto­
wały zaraz po sukcesie 

.Street Fightera li" i przez 
cały czas były tak jakby 

z boku. Jednak wielu graczy doce­
niło zalety gry i uznało ją za dosko-

nałą beat'em up. Uważam jednak, 
że stoi ona nieco niżej niż .SFll", 
chociażby ze względu na animacje. 

EMIL US 

Komputery: PC CD-ROM, PC, 
Amiga, CD-32 
Ocena: 85% 





1. Na wstępie chciałbym zazna­
czyć, że nie jest pomyłką znalezie­
nie się tutaj tej gry .• 40 Sports Bo­
xing• jest przedstawicielką dwóch 
gatunków: gry sportowej (boks) I bi­
jatyki. Można się spierać o to, do 
której należałoby ją zaliczyć, jed­
nak ze względu na posiadanie 
wręcz fenomenalnych cech .bitew­
nych" uznałem ją za pełnoprawną 
grę gatunku beat'em up. 

Pod względem fabuły nie wyróż­
nia się od innych .boksów", w któ­
rych wcielając się w postać debiu­
tującego boksera musimy poprzez 
walkę sięgnąć wyżyn zawodowego 
boksu, zdobywając tytuł I pas 
Championa. Za walkę zdobywamy 
pieniądze będące wykładnią na­
szego sukcesu, natomiast treningi 
przed każdą walką rozbudowują 
nasze trzy współczynniki: szyb­
kość, siłę i wytrzymałość. 

2. Mamy dostępnych osiem kla­
sycznych ciosów bokserskich (sier­
powy, prosty, .w nery", .w brzuch", 
itp) jak i kilka gestów obrażliwych 
(gesty Kozakiewicza, podskoki ra­
dości, salta). 

3. Walki niemal tak samo emoc­
jonujące i dynamiczne jak rzeczy­
wiste. Aż żal, że nie można kopać ... 

4. Możemy wybrać jednego 
z sześciu gotowych bokserów lub 
stworzyć własnego. Przeciwników 
mamy 50, wszyscy zróżnicowani 
pod względem poziomu, współ­
czynników, wyglądu zewnętrznego, 
wagi I doświadczenia. 

5. Grafika prezentuje się wyś­
mienicie. Postacie stworzone zos­
tały przy użyciu obiektów wektoro­
wych, mimo że są kanciaste to jed­
nak ich płynne ruchy nadają grze 
dynamiki i rzeczywistej trójwymia­
rowości. Muzyka przyjemna, nie 
męcząca pojawia się w kilku istot­
nych momentach (wygrana, przeg­
rana, itp). Dźwięki uderzeń, śmiga-

40 Sports Boxing 
jących pięści i gwa- .---------------„ 
ru publiczności 
przyzwoite w pełni 
współgrające z gra­
fiką. 

6. Podczas gry 
mamy pełną możli­
wość odreagowa­
nia swoich brutal­
nych Instynktów, 
wszak lepiej robić 
to na komputerze 
niż w życiu (nau­
kowcy jednak się 
spierają). Warto 
zagrać, także po to, 
by zobaczyć jak 
dobre gry robiono 
w 1992 roku. 

Komputery: PC AT, 
Amiga 
Ocena: 90% 







B
ardzo .dobra fabuła, piękna 
grafika, wyśmienita muzyka 
i efekty dźwiękowe i nielinio­
wy scenariusz gry to ele­
menty za które należą się ol­
brzymie brawa, pochwały 

i nazwanie gry .HELL" grą roku -
wiem. trochę za wcześnie, ale nap­
rawdę jest tego warta. Połączenie 
świata cyberpunk z siłami nadprzy­
rodzonymi nie jest czymś nowym, 
ale w .Helłu" zrobione to zostało 
wybitnie - no już, wystarczy tych 
pochwał. Nie będę się rozwodzi! 
nad opcjami, sterowaniem i całą tą 
nieważną częścią, o której można 
przeczytać w przetłumaczonej na 
język polski instrukCJi. 

Akcja gry toczy się w roku 2095 
w Waszyngtonie, który nie jest już 
stolicą Stanów Zjednoczonych. 
Miasto stało się miejscem, w 
którym świat demonów styka się ze 
światem ludzkim. Za dnia miastem 
rządzą ludzie z obupłciowym impe­
ratorem Solene Sotuxem, nato­
miast noc należy do wypełzających 
znikąd demonów. Solux stoi też na 
czele ortodoksyjnej partii Boża Wo­
la, której hasła są tak radykalne 
ł paranoiczne, że wyborcy, którzy 
na nią głosowali łapią się teraz za 
głowy z przerażenia . Prawo wpro­
wadzone przez Soluxa wyrażnie 
mówi o łapaniu niewiernych 
grzeszników I wrzucaniu ich za ka­
rę do otchłani piekielnych. Wszys­
tko jest kontrolowane przez partyj­
nych kolesiów z Bozej Woli i przy­
dupasów Soluxa Zwykli ludzie jak 
zwykle są gnębieni i w zasadzie 

nigdy nie wiadomo, kiedy do domu 
wpadną siepacze Imperatora, aby 
wykonać rozkaz likwidacji. W takim 
położeniu znalazła się dwójka rzą­
dowych agentów ARC (Zwalczania 
Sztucznej Rzeczywistości): Gideon 
Eshanti (mężczyzna) i Rachel Bra­
que (kobieta) - właśnie oni są 
głównymi bohaterami. 

Pewnej nocy do ich domu wkro­
czył oddział likwidacyjny i tylko dzię­
ki przypadkowi i wybitnym zdolnoś­
ciom obojgu udało się ujść z ży­
ciem. Jednak przygoda dopiero się 
w tym momencie zaczęła. W grze 
trzeba będzie znaleźć odpowiedź 
na pytania: dlaczego rząd wydał 
rozkaz likw1daCJi swoich dwóch naj­
lepszych agentów, i co się w ogóle 
dzieje? Grę rozpoczynamy 
w mieszkaniu znajomego hackera 
Dantego, który mając dług wdzięcz­
ności ukrywa naszych bohaterów. 

Ci co uwielbiają rozwiązywać te­
go typu zagadki będą zauroczeni 
grą - ja byłem i serdecznie ją pole­
cam. Dla tych, co się .zacięli" lub 
chcą po prostu grę przejść podaję 
sposób na dotarcie do końca krok 
po kroku. Jednak nie należy zapo­
minać. ze jest to jeden z wielu spo­
sobów na zakończenie gry w związ­
ku z czym jedno jej ukończenie nie 
oznacza końca zabawy. A teraz już 
czysta elektroniczna prawda .• 

PO KABLU DO Kł.ĘBKA 
W mieszkaniu pogadaj z Dante 

i zabierz klucz leżący na stole 
z komputerem. Następnie pojedź 
na matą pogawędkę do kapitana 
Jerseya (George Town), od którego 

wyciągnij wszys­
tkie możliwe Infor­
macje (i Scrub 
List). Do klubu 
(Foggy Bottom) 
dostaniesz się po 
uprzejmej rozmo­
wie ze strażnikiem 
za drzwiami -
hasto bezczelnie 
widnieje na plaka­
cie pod wizjerem, 
jest nim SESAME. 
Wewnątrz musisz stać się namolny 
i zaczepić każdego. Wszystkich 
ochotników wciel do swojej druzyny. 
Za schodami znajdują się drzwi do 
gabinetu pana Pięknisia, Twojego 
kolejnego rozmówcy. Jednak zanim 
dojdzie do konwersacji, będziesz 
musiał zagadnąć czarciego sługę 
Abonidesa. który czai się w rogu ga­
binetu. Jako słowo przywołujące 
podaj dziwny wyraz usłyszany pod­
czas rozmowy z Kween Chaos: 
CONDEMNATION . Argumentacyj­
ne zagrywki przyzwanego pana 
Pięknisia zmuszą Cię do podjęcia 
propozycji nie do odrzucenia: uda­
nia się do Piekła. Po efektownej 
podrózy znajdziesz się na miejscu. 
Rozejrzyj się uważnie, równocześ­
nie wypychając kieszenie wszelką 
znalezioną bronią. W ten sposób 
zmilitaryzowany udaj się na prawo, 
gdzie oddaj kilka .ostrzegawczych" 
strzałów w głowę i brzuch demona 
Sanguinariusa Zadanie wykonane, 
czas wrócić na Ziemię. 

Odwiedziny przyjaciela w radiu 
(The Mall: Voice of God Radio) nie 

przyniosą Ci może wiele Informacji, 
ale warto mieć kogoś życzliwego 
w mediach. Ot, wpadnij i pogadaj. 
Komputery mogą źle wpłynąć na 
młodego człowieka , przekonasz się 
o tym rozmawiając z dwoma osoba­
mi w Judicary Square: Phreakbeats 
Hangout. Tą wiadomością podziel 
się z Oscarem Drexlerem, przeby­
wającym w swoim mieszkaniu na 
McPherson Square. 

Przecznicę dalej natkniesz się 
na siedziby dwóch gangów. Bądt 
uprzejmy, elokwentny, a przede 
wszystkim rozmowny I to wszystko. 
Komiks, na którym zależy Gracie 
Lovell, zdobędziesz w księgarni 
w Chinatown - kod niszczący wirus 
Locust to: IMPERATOR. Pieniądze 
.nabije" C1 Phrachie, pod warun­
kiem że zgodzisz się na urucho· 
mienie RAP-a. 

W sklepie z cybernetyką na 
McPherson Square znajdziesz mie­
dziany drut i okazję do porozmawia· 
nia z dr Clean - przyjmij jej ofertę, 
w ten sposób wszczep włamaniowy 
stanie się Twoją własnością. 



W Chinatown musisz odszukać 
Aldousa Xenona, który wykazując 
się niesłychaną wręcz wiedzą tech­
niczną zaproponuje Cl pewne zada­
nie - jak zwykłe nie do odrzucenia. 
Pentagon to kolejne miejsce, które 
należy odwiedzić. Aby dostać się do 
garażu wykorzystaj podrabialskte 
zdolności Sophie Bene na pustej 

przepustce i tak 
spreparowaną po· 
kaź strażnikowi 
przy wejściu - dro­
ga stanie otworem. 
Zanim zamontu­
jesz pod limuzyną 
imperatora urzą­

dzenie-niespo­
dziankę warto poz­
być się niewygod­
nych świadków. 
Z dyspozytorni, 
przy Wejściu do 

garazu (gościu na lewo od straż-
nika), za­
mów wez­
wanie 
osoby, któ­
rej imię 
i nazwisko 
widnieje 
na skrzyn­
ce ześnia-
d a n I em 

(JO BOYLE) - czas na sabotaż! Po 
wykonaniu zadania nalezy poważ­
nie porozmawiać ze zleceniodawcą 
Aldousem Xenonem, który wysłe 
nas na rozmowę z panią Senator 
Burr w Ambasadzie Brytyjskiej (Du­
pont Circle). Przed rozmową z panią 
Burr pomów z Derekiem Literati, 
który stoi w korytarzu - później 
wybierz drzwi na lewo 
Wróć do Pentagonu. ale tym ra­

zem z recepcji po ciekawej rozmo­
wie z panienką udaj się do pokoju 
generała Manginiego. Ten. który 
siedzi w fotelu, moźe Ci się wydać 
znajomą osobą i nie bez powodu. 
Wszak jest to ten sam zniszczony 
przez Ciebie demon Sangwnańus, 
który przedstawi swoją wersję wy­
darzeń - przyjmij propozycję wy­
cieczki do Piekła. Zakładniczkę 
Krysta! Getty uwolnisz używając 
piekielnego ostrza (heli blade), po­
tem wróC na Ziemię. 

Udaj się do Federal Triangle: 
Trangression Entrance. gdzie uży­
wając wszczepu włamaniowego 
(lockpick implant) wejdziesz do biu­
ra. Kartka z notatnika odpowiednio 
porysowana ołówkiem wyjawi hasło 
do komputera (GOD'S JUSTICE). 
Po uruchomieniu komputera 1 wstu­
kaniu hasła zdobędziesz dostęp do 
szeregu danych Przeczytaj je 
wszystkie uważnie, gdyż zawarte są 
w nich informacje potrzebne do zro­
zumienia całej sytuacji. Niektóre ob­
szary wymagają znajomości kodu 
dostępu, oto one: Citizens Freedom 
Front (FOGGY BOTTOM). Night Of 
The Titans (HELL PIT), Fńnge Ope­
rations (DEAN STERLING). 

W biurze (Capitol South: Gnos­
tic's Office) porozmawiaj z. profeso­
rem Coronarym. Wickershamem 
Dodge i Daniel. Teraz przetranspor­
tuj się do części miasta George­
town: Psienie League Headquar-

ters. Wejdź przez drzwi na wprost 
i zagadnij Suzy Toast Lokacja (Wa­
tergate: Eschatology, Inc. Offices) 
interesuje Cię ze względu na osoby 
Herculesa Rue Des Couersa 
i Christy Abraxis - wyciągnij od nich 
potrzebne informacje. 

Po rozmowie z technikiem w Re­
currection Unlimited na Artington 
przejdź przez drzwi i przystąp do 
trudnego zadania przedarcia się 
przez korytarz najeżony systemami 
bezpieczeństwa. Musisz dotrzeć 
do drugiego końca korytarza. Pa­
miętaj aby przedtem zapisać stan 
gry, w razie czego będziesz mógł 
powtórzyć próbę. Będąc na miej­
scu rozpocznij przeszukiwania. 
z pewnością w ich trakcie natkniesz 
się na ciało z lacińsk1mi napisami 
na klatce p1ers1owej - przypatrz się 
im uważnie. 

Kolejnym miejscem Twojej tułacz­
ki jest Centrum Federalne SW (Fe­
deral Center SW: New Corporeal 
Biologics). Tutaj przeszukaj wszys­
tko uważnie i upewnij się. że masz 
ze sobą: elektromagnes (Elektro­
magnet), matą i dużą zlewkę (Bea­
ker). Posiadając te przedmioty użyj 
zdolności komponowania (Rig Skill) 
na miedzianych rurkach (Copper 
Tubings) i w ten sposób uzyskasz 
aparat destylacyjny. Wyciągnij 

z Brewera wszystkie informacje. 
Musisz odnaleźć Capitol South 

I tutaj wejśC do budynku Me­
nial's Wor1d. Z lodówki weź butelkę 
piwa I użyj jej z proszkiem nasen­
nym - zrób to w plecaku (lnventory) 
Stevena. Porozmawiaj z Mickiem, 
tak aby wyciągnąć od niego jak naj­
więcej informacji i włóż wcześniej 
przygotowane piwo z powrotem do 
lodówki. Jeszcze chwila cierpliwoś­
ci l Mick zapadnie w sen. Zabierz 
(Coliector Unit). 

W alei gangów (Gang Alley) 
przekaż aparat destylacyjny Lan­
guo. a w zamian wyciągnij od niego 
kilka znaczących informacji. Poroz­
mawiaj z panią Electric Sex i daj jej 
klucz do mieszkania Dantego -
w trakcie rozmowy zanotuj wypo· 
wiedziany przez nią wyraz. W poko­
ju Dolpha Van ltteya włącz kompu­
ter i wpisz hasło: BLOODNET. 

Przebij się przez pliki osobiste. Na 
zewnątrz pomów z Christopherem, 
któremu wyjaw kim naprawdę jest 
Dolph - później porozmawiaj 
z Chastity Bene. 

Udaj się do Suzy Toast, która 
przerobi Ci (Collector Unit). 
W schronisku na Foggy Bottom 
(Asylum Waiting Area) porozmawiaj 
z ludźmi i przejdź do następnego 
pokoju. Tutaj Twoim zadaniem bę­
dzie użycie (Collector Unit) na lu­
dziach w nim się znajdu1ących - mo­
żesz z nimi wcześniej porozmawiać. 

W knajpie (L'Enfant Plaza: Fit­
zgerald's Speakeasy) weź butelkę 
piwa z baru I porozmawiaj z siedzą­
cym samotnie w rogu Milwaukee 
Jackiem. Przy barze siedzi Twój 
drugi rozmówca, Splits Magnola. 
Poproszony o zrobienie trochę dy­
mu rzuć butelką piwa w telewizor 

Ponownie pogadaj ze Splitsem 
i wciel go do drużyny, wyrzucając 
wcześniej Scuba Stevensa. 

Znowu wróć na małą pogawędkę 
z Suzy Toast. Następnie w biurze 
Deana Sterlinga porozmawiaj z nim 
samym. Na Union Station w studiu 
pornograficznym Asmodeusa po­
rozmawiaj z: panienką Grindą Do­
ve, demonem Rutterkindem i sa­
mym Asmodeusem. Po zmianie 
otoczenia znowu zaczep tego ostat­
niego. Gdy juz wrócisz do rzeczy­
wistości przedyskutuj pewne spra­
wy z Deanem Sterlingiem i podnieś 
z podłogi (Psychopomp Unit). 

Skieruj się do mieszkania Dante- m 
go gdzie po krótkiej rozmowie użyj 
na sobie (Psychopomp Unit) I wy-
bierz adres: GARAGE. Tutaj wy-
mień kilka inteligentnych dźwięków 
z Deepthroat. 

W pokoju (L'Enfant Plaza: Col­
lector's Room) użyj elektromagnesu 
na pergaminie znajdującym się 
w rogu. Kolejny już raz będziesz 
musiał udać się do biura profesora 
Coronary'ego, aby porozmawiać 
z nim 1 Daniel. Przeczytaj notatkę 
leżącą na komputerze. Porozma­
wiaj jeszcze raz z profesorem. 

Udaj się do ambasady brytyjskiej, 
gdzie w pokoju (na prawo od wej­
ścia) przebywa pani senator Burr 
i jej asystentka Katarina Goertz -



l 

porozmawiaj z obiema UżyJ (Psy­
chopomp Unit) na sobie I prze1dż do 
lokacji: CHARON Jak juz dotrzesz 
na miejsce pogadaj z przewoźni· 
kiem. Teraz kolejno co zrobić 
w poszczególnych lokacjach. 
- Beautiful's Hostage Hellpit - za· 
bierz ze stołu Steel Cover I kufel pi· 
wa. Napełnij kufel kwasem z kotła . 
- The Heli Zoo - weź kij, słoik żar­
cia, (Floallng Beast), wiadro wody 
ze Styxu I klucz do Zoo. Pogadaj 
z obiema Istotami. Użyj słoik na 
Machalusie, następnie Użyj klucza 
na klatce. 
- The Wall of Flame Hellplt - zaga­
daj do Prudence Alala, po czym 
umiesć (Steel Cover) na otworze, 
z którego wydobywa się para. Stań 
na przykrywie i czekaj. 
- The Heli lee Field - użyj (Floating 
Beast) na sobie aby zbliżyć się do 
lodowego bloku. Teraz wylej na blok 
wiadro wody ze Styxu. 
- The Heli Music Room - rozmów 
się z Alice Trenton. Aby ją uwolnić. 
będziesz musiał odnależć wszys­
tkie brakujące litery w następują· 
cym wierszu: 
.Murder the dumb, 
Torture the meek 
w1th the scent of death 
and the gnashing of teeth" 
Odpowiedź prawidłowa to: 
BECAG 
- The Heli Dentist Office - zaimij 
demona rozmową. podczas której 
uważnie obserwuj co ten robi Użyj 
(Nerve Gas Cartridge) na (N02 
Tank). Zabierz .No2• cartridge 
i wiertło dentystyczne. 
- The Ratroom - Pogadaj z Dingo 
Tuckerem i Użyj .N02 • cartridge na 
rurach. 

Teraz z powrotem na Ziemi czas 
odwiedzić biuro pana Pięknisia. 
Porozmawiaj z gangsterem. albo 
nawet jeśli chcesz z samym Piękni­
siem. ale nie bierz jego głowy. Weż 
kij bilardowy ze stołu . Odpowiedzią 
na zagadkę jest' E3 D9 ES. 

W radiu podaj swojemu znajome­
mu Nickowi Cannonowi (Mr Beauti· 
ful's DAT) - odegra to dla Ciebie, 

uwaznie więc słuchaj . 
Wróć do mieszkania 
Dante I pogadaj z nim. 
Użyj po raz kolejny Psy­
chopomp Unit wcho· 
dząc pod adres: GARA· 
GE Rozmów się z De· 
epthroat. 

Teraz musisz udać się do biura 
(Federal Triangle: Bureau of Re· 
cords) pana Calcutty I pani Stlnson 
- podyskutuj z nimi trochę. W wypo­
wiedzi pani Stinson znajdziesz pod­
powiedź do odgadnięcia hasła dos­
tępu Pamiętasz biuro, w którym 
stal komputer z masą informacji? 
Tam też musisz się udać. Drzwi ot­
worzysz wszczepem włamanio­
wym. Przejrzyj obszar Government 
Operations/Massimo Eddy - wpisz 
hasło: TRIANGLE. Użyj zdolności 
fałszerskich Bene na (Credentlals 
Templete). Wróć do pana Calcutta 
i wygarnij mu co nieco od siebie. 

Na Arlington w pokoju strażników 
wykorzystaj zdolności psioniczne 
na ochroniarzach i wejdź do nas­
tępnego pokoju. Kijem bilardowym 
uderz w lampę znajdującą się obok 
pantery. Przejdż przez drzwi i po­
rozmawiaj z Massimo Eddym. 

W ambasadzie brytyjskiej poroz­
mawia) z Katenną Goertz, która po­
winna powiedzieć coś o zakładni­
kach. Jeżeli nic nie powie, to połaź 
trochę po mieście i wróć znowu. 
Używa:ąc (Psychopomp Unit) prze­
nieś się pod adres: CHARON Zno­
wu wymienię lokaqe w Piekle 
- The Belly of The Beast - poroz­
mawiaj z Thelmą Bay Chesapeake. 
Weź 1 przypasuj do siebie kamień 
i kosć udową. 
- The Abyss - pogadaj z Jeremym 
Verdim i Gackiem. UzyJ kufla z kwa­
sem na piekielnym ostrzu. Daj Gac­
kowi kufel kwasu, a w zamian otrzy· 
masz kubeł smoły. 

Znowu znane już biuro z kompu­
terem. Drzwi wytrychem. haslo i już 
przeglądamy obszar Government 
Operations/Night of Re-Entom­
bment - kodami dostępu są JERE· 
MY VERDI 1 GESTICULATE. 

Znowu będziesz muslal dostać 
się na rozmowę do Deepthroat -
tak samo jak poprzednio. 

W recepql Pentagonu poproś 
o skierowanie Cię do biura Thoma­
sa MeacJlpa. Odpowiedziami na 
pytania są: Sorrov. Decking Unit. 
Wealth, Los Angeles. Jak już do­
wiesz się wystarczająco duzo na te­
mat pana Thomasa, wróć do recep­
cji I poproś o skierowanie Cię do 
więzienia (Pentagon Jall) Na straż­
nika dobry jest granat EMP, na celę 
- mini bomby. 

W ambasadzie znowu rozmowa 
z panią senator Burr I Jeremym Ve·­
dim, któremu wręcz notlle z mate­
matycznymi symbolami od Massl· 
mo - zapytaj go. co o mej m~śli. 
Wyciągnij od Katariny Goertz rt.or­
macje na temat zakladnikow. l e:az 
znowu tułaczka po Piekle 
- The Hell Steel Mill - porozmawt.lJ 
z Brett Carew I uzyj kija na częś­
ciach. 
- Hell's Deser! - pogadaj z Walke­
rem Dashem 1 Atrox1asem, po czym 
użyj wiertla dentystycznego na słoi­
ku z wodą. 
- The Heli Schoolroom - wypytaj 
o wszystko Randala Singha 
i Mr. Maledictum. Odpowiedzi na 
zagadki to: Des Mo1nes Iowa. Little 
Rock Arkansas. Helena Montana. 
- Meph1sto's Throne Room - za­
czep Mephisto i zabij go - jako tro­
feum zabierz jego rękę. 

- Belzebub's Throne Room - zanim 
go zaatakujesz wylej na podłogę 
kubeł smoły. Po zabiciu czarciego 
syna zabierz jego 
skrzydlo 
- Belial's Throne Ro­
om - na podłodze Użyj 
ładunku wybuchowe­
go (obok świecącego 

obszaru). Pokonaj piekielnika I za. 
bierz jego medalion. 
- Cerberus's La1r - przejdż przez 
drzwi naprzeciwko. Poczekaj, aż de· 
mon sobie pójdzie i podnieś z podło­
gi pędzel. Użyj go na bramie Szata· 
na, aby namalować na niej zdanie: 
GOO IS DEAD Teraz przejdź przez 
bramę i zabij samego Szatana. 

Czas wrócić na Ziemię. Poroz­
mawiaj z senator Burr 1 jej asysten­
tką Kasią . Za pomocą Psychopomp 
Unlt przenieś Rachel pod adres 
SPAW NER. 

W recepcji Pentagonu pojawisz 
sie automatycznie. Poproś o skiero­
\",am: Cię do pokCfu Pneumat.ic De· 
& ... erv Room. Bedac na miejscu weź 
Jed~ z rurek leząC:ą na ziemi i włóż 
do niej bombę gazową Porozma· 
w1ai z Jate, po czym wręcz jej przy­
gotowaną wcześnie] rurkę . Wpisz 
adres MIRACULUM SEPULCU­
RUM Znowu wróć do recepcjonis­
tki I poproś o przetransportowanie 
Cię do kaplicy (Pentagon Chapel) 

Gdy już będziesz na miejscu 
podnieś z podłogi świeczkę 1 zapal 
kolejno świece (licząc od lewej stro­
ny): 6, 3, 1, 4, 7, 2, 5. 10. 8. 9 Teraz 
już tylko należy zabić Solene Solu· 
xa, wejść przez otv.or. przez który 
przybył Solux 1 uzyc (Heli bud disk) 
na piekielnym komputerze 

HEUROMANCER 
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c·r1 IULI li 1 
Zapewne większość miłośni­

ków fantastyki i horroru zna Lo­
vecrafta. Tym, którzy nic nie wie­
dzą na temat twórczości i osoby 
tego pana powiem tylko tyle, że 
znaczna część krytyków uważa 
go za najważniejszego twórcę 
horroru XX wieku. Lovecraft 
wymyśłil wła ną mitologię, 

bóstwa i histońę świata, po czym 
konsekwentnie opisywał je w opo­
wiadaniach i nowelach. Niby nic 
nowego, ale w przeciwieństwie 
do większości utworów literac­
kich tego typu, jego twórczość 
charakteryzowała się tym tajem­
niczym c:ymś, co prawia, że 
w sumie dość kiepski pisarz 
(a takim właśnie Lovecraft był) 

zapisał się na stałe w pamięci 
czytelników. 

Zapaleni dżojstikarze mieli 
okazję zetknąć ię z kilkoma 
grami, które w mniej lub bardziej 
bezpośredni spo ób nawiązywały do mitów Wielkiego 
Cthulhu - oficjalnie ukazały się, na razie, jedynie dwie 
gry komputerowe, wykorzystujące motywy z jego twór­
czości (Day of the Comet i Prisoner of the lee), istnieją 
też inne, w których przewijają się wątki z jego książek, 
takie jak seria A/one in the Dark. Jak się ostatnio 
dowiedziałem ma pojawić ię również kolejna „oficjalna 
gra" - Cult of Cthulhu. 
Ktoś mógłby zapytać, co to w zystko ma wspólnego 

z grami fabularnymi i rubryką MiM. w Top Secret'! Otóż 
ma, i to całkiem sporo. Tak się bowiem składa, że na pod­
stawie stworzonej przez „samotnika z Providence" 
mitologii, napi ano jedną z najlepszych gier RPG - „Call 
of Ctlwllw ", co na język nadwiślańsk.i tłumaczy ię jako 
,;zew Cthulhu". 

Bohaterowie tej gry walczą z potężn}mi istotami. które 
niegdyś rządziły Ziemią - niektóre z nich do~ały do 
dzi ieJszych czasów, inne zasnęły lub został) unicest­
wione na skutek jakiegoś ko micznego kacaklizmu. 
WOJny, bądź niepomyśl nej kortiunkcji gwiazd. Na Ziemi 
aktywni pozostają jednak ich wyznawcy, obce. pozaziem­
skie rasy i pomniejsze stwory. Badacze, bo tak w „Call of 
Ctlzullw '' określa się bohaterów, w miarę swoich możli­
wości starają się im przeciwstawiać, zajmować przejawa­
mi ich działalności na ziemi. Jak się okazuje, większość 
niewyja~nionych zjawisk jest rezultatem knowań sług 
Dawnych Bogów. Planują oni powrót swych panów, chcą 
oczyśc ić planetę z łudzi po to, by znów rozległy się śpie­
wy ku czci Cthulhu i Nyarlothepa, rytuał} chwalące 

Tssathoguę, krwawe obrzędy ku 
czci Ojca Dagona i Matki Hydry. 
Rzecz jasna, przeciwstawianie się 
działalności wy lanników Starych 
Bogów jest niebezpieczne - bada­
czom grozi obłęd, większości 

z występujących w tej grze „pot­
worów" rtie sposób ię pozbyć 

przy użyciu konwencjonalnej 
broni (funkcjonuje nawet powied­
zonko. że jeśli rozlegają się 
strzały, to już po drużynie), rtie 
znajdują oni zrozumienia u władz. 
O wartości tej gry decyduje jed­
nak coś zupełnie innego - każdy, 
kto czytał opowiadania Lovecraf­
ta wie, jak nastrojowe i pełne gro­
zy są stronice jego prozy. Auto­
rom „Call of Cthulhu" doskonale 
udało się oddać na trój, którym są 
przesiąknięte jego utwory. Nie­
wątpliwie mają na to wpływ za­
sady gry, które bardzo dobrze od­
dają szaleństwo, ogarniające stop­

niowo badaczy. W „Call of Cthulhu", choć zabrzmi to 
paradoksalnie, im lepszy bohater, tym łatwiej mu oszaleć, 
bądź też zginąć! Przyczyna tego jest taka, że każdora­
zowe spotkanie z przedstawicielami mitologii Cthulhu, 
oprócz zwiększenia zasobu wiedzy badaczy o nich, niesie 
ze sobą niezwykle realne zagrożenie dla słabych umy­
słów ludzkich. Ludzie po prostu nie są w stanie zaakcep­
tować tej wiedzy. 

Dla milośników Lovecrafta i gry „CoC" mam dobrą wia­
domość. We wrześrtiu 1995 roku firma MAG wyda polską 
wersję tej gry. Wszystkich, którzy są cym zainteresowani 
odsyłam do najnowszego numeru „Magii i Miecza". 

Na kortiec jeszcze 
żart o tej grze. 

Pytanie: ilu boha­
terów gry „Call of 
Cthulhu" potrzeba do 
wymiany żarówki'? 

Odpowiedzi są 
dwie: 

Po pierwsze: wszy­
tkich - NIGDY nie 

dziel drużyny. 
Po d r ugie: kjedy 

zgaśnie światło, jest 
już za późno na 
cokolwiek. 









']) 

ziało się to dawno te­
mu. Kalifornia należa­
ła jeszcze do Meksy­
ku. W małej, biednej 
misji La Refugio poło­

żonej gdzieś u podnóża gór od lat 
chodziły pogłoski o zapomnianej ko­
palni złota, zagubionej w górach. 
Któregoś dnia pojawił się dobrze ub-

{} rany człowiek, Don Francisco Cor­
~ tez. Obiecał, że wioska będzie boga­
~ ta, jeśli jej mieszkańcy pomogą od­
~ naleźć złoto. Gdy tylko złoto zostało 
E znalezione Don Francisco zniknął. 
ia Księża wysłali człowieka na jego po­
~ szukiwania, ale nie wrócił. Susza da­
(ij- la się we znaki wszystkim i glćd zag­
·~ roził życiu mieszkańców wioski. Wte­
~ dy z pomocą przyszedł pewien za­

maskowany człowiek - ZORRO. 
Banalna w sumie historyjka. Sta­e 

0 ry, odgrzewany pomysł nabrał no-
N wych kolorów. Gra polega na poko­
Ji naniu pełnych niebezpieczeństw 
tj starych kopalń, w których znany 
~ nam Don Francisco pozostawił 
.:.! swoich sługusów . 
. !!!. Cały układ i wygląd gry podobny 
'lJ jest stylowo do legendarnego .Pńn­
~ ce of Persia•. Nasz bohater znajdu­
ia je się w swoistym labiryncie chodni­
~ ków i szybów kopalnianych. Aby 
t!J poruszać się po tym terenie, może 
c wdrapywać się, skakać wraz z łapa­
.i!! niem się krawędzi oraz kucać i uży­
~ wać broni. Ma jej aż dwa rodzaje. 

Włada on bowiem szpadą, co przy· 
chodzi mu z pewnym trudem, oraz 
używa bicza jak Indiana Jones, tyle 
że tłucze nim przeciwników po po­
liczkach. Robi to jednak na tyle sku­
tecznie, że szpady już nie używa. 

Autorzy gry wymyślili dziwne krę­
cidła. W kopalni są to drewniane 
konstrukcje np. w ksztalcie krzyża. 
Wszystkie obracają się w kierunku 
przeciwnym do wskazówek zegara. 
Znaczy to, że Zorro może stąpać je­
dynie po prawych .skrzydłach" 
owych ustrojstw. Jeżeli stąpnie na 
lewe, to całość obróci się i bohater 
poleci na dół. 

W niektórych miejscach Zorro na 
swojej drodze znajdzie sztabki zlo­
ta. Od tego czy je będziecie zbierać 
zależy, czy chcecie dorwać Corte­
za, czy też pomóc biednym wieś­
niakom skupując za złoto zboże, 

rozdając traktory i kombajny oraz 
stawiając cła zaporowe ... 

Zorro ma przed sobą nie najpros­
tsze zadanie. Na początku pojawia 
się on w kopalni. Kopalnia, to ob­
szar 8x8 ekranów. Wejście jest w le­
wym-górnym rogu mapy. Po przej­
ściu jak najdalej w prawo musi on 
zejść na dół. Wyjście jest w pra­
wym-dolnym. Drugi etap w kopalni 
zaczyna się w lewym-dolnym rogu 
a kończy w prawym-górnym. 

Kolejnym miejscem jest pustynia. 
Zorro musi pokonać cały teren po­
dążając w prawo. 

W forcie wspinając się i przeska· 
kując z jednaj kładki na drugą trze­
ba dostać się na sam szczyt mapy. 
Tam znajduje się wejście na kolejny 
poziom. Zorro musi uważać na ta· 
jemnicze okna. Czasami jedno 
z nich otwiera się niespodziewanie. 
Wyłazi z niego lufa działa i tłucze 
w naszego bohatera. 

W drugiej części fortu bohater 
ma za zadanie dostać się na sam 
dół mapy. Aby to uczynić, trzeba 
przeprowadzić go na prawy skraj 
mapy, zejść na sam dól. Wtedy po­
dążając w lewo znajdzie się on 
u wejścia do następnego poziomu. 

pada nam napisać, że gierka jest 
przyjemnym rozwinięciem pomysłu 
na grę platformową. Grafika i muzy· 
ka są przyzwoite, a i grywalność 
jest całkiem dobra. 

Żegnając się z wszystkimi fanaty­
kami szpady i maski żegna się 

Wiewiór Cwaniak 
P.S.Poniżej zamieszczamy mapę 

pierwszego poziomu. 

Podziemia kryją w so­
bie wiele tajemnic. Np. 

kościotrupy straszące lań-z 
cuchami. Należy uważać 
na metalowe klapy w pod-
łodze. Uruchamiają one 
mechanizmy odpalające omYl 
bomby, które wytaczają V 
się z licznych dziur w ścia-
nach i robią z naszego bohatera si­
to. Początek jest w prawym-górnym 
rogu mapy. Wyjście jest w lewym­
górnym rogu. Zorro musi zejść na 
dół, przejść w lewo i wspiąć się na 
samą górę. 

Ostatni poziom to niby-dżungla. 
W tle bowiem mamy cały czas cho­
inkę z zapalonymi świeczkami oraz 
gdzieniegdzie umieszczone wielkie, 
mięsożerne kwiatki. Mimo wszel­
kich czarów Zorro, aby dostać się 
do samego końca, musi przedostać 
się z prawego-dolnego rogu mapy 
na samą górę, a następnie przejść 
w lewy-górny skraj mapy. 

To tyle jeśli chodzi o schemat 
działań Zorro. Na zakończenie wy-





1 Space Federation 

Nosiciel wojsk • 
niezbędny przy 
zasiedlaniu • odbijaniu 
planet. 

Wyrzutnia pocisków 
kierowanych 

Nosiciel wojsk, ale 
o większym zasięgu . 

Bombowiec między· 
płanetamy, zniszczy 
fabry1d, kopafnfe, farmy, 
a czasem równie! kwa· 
terę główną kończąc 
tym samym grę. 

a gra już na samym początku spowodowala 

T konfuzję. lnterplay się do niej nie przyznaje 
w materiałach prasowych, którymi dysponuje­
my, tytuł podany jako .Space Federation" 
miejscami zmienia się w .Star Reach", a ca· 
łość zdaje się sprawiać wrażenie jakiejś wersji 

beta. Mimo to zdecydowałem się o niej napisać I to na 
całej kolumnie. 

Start pod górkt 
Początki zawsze są trudne, ale tym razem ręce 

opadły mi w pierwszej chwili poniżej kolan. Nie udało 
się gry odpalić na SB AWE {ruszyla dopiero z para­
metrem IN - jak .no soundj. Potem potknąłem się o in­
terfejs ufytkownika - umożliwiający skorzystanie z my­
szy, ale wylącznie PRZED rozpoczęciem gry, potem 
trzeba się posługiwać klawiaturą lub joystickiem. Kiedy 
już przebiłem się przez tych kilka drobnych niedogod­
ności, zacząłem grać. Trzy pierwsze scenariusze prze­
szedłem jak burza, w czwartym (w którym pojawU się 
pierwszy przeciwnik) równie szybko dostałem w pewną 
część ciala„. Ten stan utrzymywał się dość długo. 

Zalet kupa 
Może jednak przejdę do meritum, czyli samej gry. W 

każdym z kilkunastu scenariuszy dostaje się w pacht 

jedną lub kilka planet i należy tak ni· 
mi zarządzać, by być w stanie obro· 
nić je przed przeciwnikami I wypro­
dukować tak mocne siły uderzenio­
we, by nie oparły Im się wojska prze­
ciwnika. Pomysł prosty i stary jak 
świat, jednak tym razem bardzo lo­
gicznie doprowadzony do stanu gry. 

Każda planeta ma pewne zasoby 
bogactw mineralnych, niektóre 
oprócz tego są w stanie produko­
wać żywność (morskie I ziemskie}. 
Księżyce i planety wulkaniczne są 
najmniej przyjazne i najtrudniejsze 
do zasiedlenia, jako że nie da się na 
nich przeżyć bez budowania farm 
hydroponicznych i przykrytych ko­
pułami miast. Gdzieś pośrodku 
mieszczą się planety pustynne. 

Na każdej planecie możemy wy­
budować kopalnie, fabryki, kosmod­
rom, swoją kwaterę główną I insta­
lacje obronne (oprócz wymienio­
nych już farm I miast). Fabryki pos­
łużą do produkowania kilku typów 
statków kosmicznych. Żeby jednak 
nie było za prosto, pojedyncza fab­
ryka może produkować tylko kilka 
najprostszych ich typów (satelity 
obronne, nosiciele wojsk, lekkie 
myśliwce, stalki naprawcze, statki 
rozpoznawcze). Dobudowanie dru­
giej fabryki pozwoli zająć się pro­
dukcją niszczycieli I wyrzutni pocis-

przestrzeń dokoła planet niszczy­
cielami. 

2. Przeciwko satelitom wysyłaj 

myśliwce. 
3. Pilnuj poziomu produkcji żyw­

ności - głodny naród ma z zasady 
kłopoty ekonomiczne. 

4. Lataj dużo między swoimi pla­
netami - Twoja obecność na nich 
często wpływa ożywczo na sytuac­
ję gospodarczą. 

5. O ile nie jest to niezbędne nie 
zasiedlaj księżyców I planet wulka­
nicznych - znacznie latwiej jest je 
wykorzystać budując linie dostaw­
cze transportujące wydobywane 
tam minerały na inne planety. 

6. Nie wysylaj pojedynczych stat­
ków przeciwko silnie bronionym pla­
netom. Znacznie skuteczniejsze 
jest przygotowanie silnej armady 
w którymś z kosmodromów (głów­
nie do tego służących) I wysłanie jej 
w całości. 

Wad wór 
Nie ma róży bez kolców, .Space 

Federation• niestety też kluje. Po 
pierwsze, w większości scenariu­
szy, o Ile nie uda się sprawy załat­
wić szybko, zaczyna się wojna na 
przetrzymanie. Nikt nie ma dość si­
ły, by rozprawić się z przeciwnikami 
i trwa wielogodzinna wojna pozycyj­
na. Po drugie, zasady funkcjonowa­
nia ekonomii są cokolwiek dziwne 
I nie do końca poznawalne za po­
mocą zmysłów (a już wskazania 
.wskaźnika ekonomii" są po prostu 
losowe), co jednak w niczym nie 
przeszkadza komputerowi. Ani razu 
nie udało ml się uzyskać tak szyb­
kiego wzrostu sil i środków jakle ob­
serwowałem w trakcie niektórych 
scenariuszy u przeciwników. 

Space Federation 
ków kierowanych, zaś trzecia fabry­
ka da nam dostęp do jeszcze trzech 
typów statków - nosiciela wojsk 
o zwiększonym zasięgu, statku pi­
rackiego I międzyplanetarnego 
bombowca. 

Każda budowa wymaga zarówno 
zużycia bogactw mineralnych jak 
i pokaźnych funduszy - bardzo 
szybko więc stajemy przed dylema­
tem w co inwestować - czy dobudo­
wać fabrykę, czy wysiać wojska 
w celu skolonizowania sąsiedniej 
planety (bez czego nip można sko­

rzystać z jej bogactw mi­
neralnych}, czy może do­
budować kopalnię„ . 

Garść rad 
1. W początkowej fazie 

możesz zrezygnować 
z bronienia planet położo­
nych w głębi swojej częś­
ci galaktyki, potem produ­
kuj satelity i patroluj 

Wszystko to razem robi cokol­
wiek dziwne wrażenie. Z jednej 
strony gra jest fajna, pozwala grać 
w kilka osób {podobno i we cztery, 
ja sprawdziłem, że daje się we 
dwóch), z drugiej strony niektóre 
niedoróbki degradują Ją ze stopnia 
majora, jaki chętnie bym jej przyz- llllllllllll 
nał, do porucznika (żeby nie zmie­
niać korpusu}. 

P.S. Na koniec small joke -
w trzecim scenariuszu (tym o nu­
merze 2) wyślij w kierunku planety 
Techton jeden troop unit, a w ślad 
za nim okręt naprawczy. Scenariusz 
ukończony w ciągu pięciu minut (ty­
le potrzeba na przelecenie przez 
całą galaktykę}. 

Producent: lnterplay 
Rok produkcji: 1994 
Komputery: PC 386 



• W dwudziestym którymś wieku 
ludzkość opanowała układ sło­
neczny, 1 żyłaby sobie spokojnie 
i szczęśliwie, gdyby nie to, że zaa­
takowali ją kosmiczni najeźdźcy 
Rozgorzała krwawa walka. Zdawa­
ło się, 1ż Ziemianie ulegną najeź­
dźcy gdy„. Do walki został wysiany 
wyposażony w najnowsze bronie 
statek kosmiczny pilotowany przez 
Ciebie. Musi on dotrzeć i znisz­
czyć.„ A teraz coś z innej beczki." 

Tak mniej więcej przedstawia się 
intro do gry Bing W ogóle jest to 
dość nietypowa gra. choćby ze 
względu na wymagania. Wersja dla 
Amig z ECS wymaga co najmniej 2 
MB pamięci 1 22 MB miejsca na 
twardym dysku (gra z dyskietek nie 
jest możliwa) . Wersja dla kompute­
rów z kościami AGA wymaga jesz­
cze więcej miejsca na tward21elu 
Poza tym wszystkie opcje daje się 
włączyć dopiero przy 4 MB RAM-u. 

Wbrew temu. co można by są­
dzić po obejrzeniu intra, nie jest to 
strzelanka. tylko gra symulacyjna 
w której zadaniem gracza jest pro­
wadzenie szpitala. Cala gra jest 
okraszona dowcipną i odrobinę 
erotyczną grafiką (niektóre siostry 
daje się rozebrać!) , tak więc myślę. 
że nie nadaje się ona dla najmłod­
szych. Z drugiej jednak strony, ma 
ona bardzo dobrze dopracowaną 
stronę symulacyjną Zacznijmy 
jednak od początku„. 

Jesteś dyrektorem, który wraz 
z trzema pomocniczkami próbuje 
założyć prywatną klinikę Na ten 
cel uzyskaliście kredyt w wysokoś­
ci 920 lumeli (to taka waluta. który 
jak się szybko okaże nie ma zbyt 
dużej siły nabywczej). Na początku 
dysponujesz tylko trzema po­
mieszczeniami' biurem (masz tam 
dostęp do komputera, na którym 
mozesz obejrzeć róznego rodzaju 
zestawienia oraz zapisać stan gry), 
działem personalnym, w którym 
dokonuje się naboru personelu 
i działem gospodarczym, za poś­
rednictwem którego kupujesz urzą­
dzenia i matenaly potrzebne do 
funkcjonowania kliniki. 

Aby zacząć funkcionować, trze­
ba na1p1erw kupić lub wynająć lokal 

(fundusze pozwalają tylko na to 
drugie). Sprawę lokali załatwia się 
u maklera. Na początek polecam 
kupić kilka parceli i postawić na 
nich recepcję, magazyn (bez ma­
gazynu nie można nic kupić i roz­
dzielać w klinice) , poczekalnię 
1 dwa gabinety przyJęć (polecam 
dentystę I internistę). Kiedy mamy 
już pomieszczenia, pora zająć się 
personelem 

Najpierw trzeba dać ogłoszenia. 
W ogłoszeniach podajemy, jakie są 
nasze wymagania odnośnie kwalif1-
kac11 (i nie tylko) naszego persone­
lu i ile jesteśmy skłonni płacić za ich 
usługi Oczywiście im wyższe są 
nasze wymagania tym trudniej bę-

dzie znaleźć odpowiedniego kan­
dydata, ale na szczęście niezdecy­
dowanych można zachęcić oferu­
Jąc 1m wyższą pensję (z tym trzeba 
jednak uważać zwłaszcza na po­
czątku). Kiedy ogłoszenia zostaną 
już wysiane. pozostaje tylko czekać 
na zgłoszenia. Zazwyczaj na Jedno 
stanowisko zgłasza się po jakimś 
czasie kilka osób, z których może­
my wybrać najlepsze 

Gdy personel rozstawimy już na 
swoich miejscach, trzeba tylko 
oczekiwać na przybywających 
klientów. Podczas oczekiwania 
warto zrobić jeszcze parę rzeczy, 
by zachęcić potencjalnych klientow 
do odwiedzenia kliniki. Mozna slę 

posłużyć reklamą (choć jest 
to sposób dość drogi I przy· 
najmnieJ na początku gry ra· 
czej nie warto w niego inwes­
tować), lepiej jednak pod­
nieść standard kliniki przez 
wymianę wyposazenia. 
Zgłaszających się do przy­
chodni pacjentów najpierw 
kierujemy do poczekalni 
a potem do poszczególnych 
gabinetów, gdzie leczymy 
ich. Po zakończonych zabie­
gach możemy skasować od· 
powiednią, niestety niewiel· 
ką ilość kasy To właśnie 

z tych pieniędzy musimy ut· 
rzymać naszą klinikę. A nie 

jest to łatwe. gdyż każdego dnia 
musimy zdobyć przynajmniej tyle 
pieniędzy, by móc zapłacić wszys­
tkie rachunki I odłożyć jeszcze nie· 
co na inwestycję. 

Załóżmy jednak, że nasza klinika 
prosperuje na tyle dobrze iż może· 
my sobie pozwolić na dokupienie 
kolejnych gabinetów. Można pójść 
dwoma drogami - albo dokupować 
gabinety takich samych specjalnoś­
ci, by przyjąć więcej paqentów, albo 
rozszerzać pole swojej działalności 
kupu,ąc gabinety nowych specjal· 
ności, a zapewniam, że jest ich nie­
mało (psychiatra, chirurg, sala ope­
racyjna, sale chorych, ostry dyżur 
bank narządów, kostnica - a dlacze-

góż by nie?). Oprócz tego trzeba też 
rozbudowywać infrastrukturę szpila· 
la. Kuchnia 1est niezbędna, by przy­
gotowywać chorym posiłki . Jeśli je) 
nie mamy, paqenci mogą umrzeć 
nie z powodu choroby, ale z głodu. 
Nie obędziemy się bez garażu, 

gdzle stoi ambulans, którym jeździ· 
my na wyścigi, o przepraszam, do 
nagłych wypadków. Barek też się 
przyda (w końcu lekarze też muszą 
gdzieś wypoczywać), no i coś dla 
naszej przyjemności, czyli pokój do 
golfa. Dobrze, że przynajmniej 
cmentarza nie trzeba kupować„. 
Oczywiście nie jesteśmy jedyną 

kliniką w mieście. Oprócz nas star­
tuje jeszcze kilkanaście innych kii· 
nik, z którymi zażarcie współza­
wodniczymy. Przedmiotem współ· 
zawodnictwa oprócz zdobytej ka· 
sy, liczby wyleczonych paqentów 
są tez rozgrywki golfowe oraz 
średni wymiar biustu pielęgniarek! 

Podsumowując gra jest dosyć 
trudna, ale może dostarczyć wiele 
satysfakcji (hel hel). Polecam ją 
każdemu graczowi, który posiada 
odpowiednią konfigurację Amigi, 
by ją uruchomić. To na razie idę do 
pokoju golfowego pobawić się 
z pielęgniarką w doktora„. 

drBADJOY 
Producent: Magie Bytes 
Rok. 1995 
Komputer· Amiga 2MB, 22MB HDD 



1 Bing 
2 lnordinate Desire 
3 USS Ticonderoga 

Jest wojna. Kto z kim i o co się 
w niej bije - nieważne. Ważne, że 
wisząc międzygwiezdnym lotnis­
kowcem nad kolejnymi planetami 
nadzorujemy wykonanie coraz to 
nowych misji. Na każdą operację 
mamy wyznaczony czas wykona­
nia oraz fundusze na zakup sprzę­
tu bojowego w trakcie walk. 

. lnordinate Desire• to strategia 
uzupełniona o elementy symu1•­
cyjne. Sercem każdej operacji jest 
lotniskowiec-baza. Z niego wyru­
szają siły lądowe w celu zniszcze­
nia kolejnych baz wroga, z niego 
startują piloci patrolujący w swych 
maszynach przestrzeń wokół lot-

niskowca, by uniemożliwić atak 
przeciwnika, na nim zamawia się 
sprzęt latający I jeżdżący, z niego 
możemy przenieść się na dwa te­
atry działań: lądowy i powietrzny. 

Na lądzie zadanie nie wygląda na 
złożone: zniszczyć wszystkie jed­
nostki przeciwnika i wskazane cele 
w jego bazle. Do dyspozycji mamy 

kilkanaście typów jednostek (czołgi, 
wozy opancerzone, piechota, artyle­
ria, wojska rakietowe). Tych lypów 
broni używa również nasz adwer­
sarz, tyle że w większej ilości. Cała 
wałka dzieli się na fazy ruchu i walki 
(oddział strzela, jeśli się nie ruszał 
w fazie ruchu). Przypomina to coś 

pomiędzy . Battle łsle" a . Perfect Ge­
neralem", ale w wersji mocno zubo­
żonej graficznie. 

Drugim frontem jest otoczenie 
naszego lotniskowca, którego bro­
nimy przed atakami wrogiej floty. 
Musimy trzymać w jego okolicy 
pewną liczbę myśliwców. Gdy zos­
tajemy zaatakowani , uruchamia 
się część symulacyjna. Przyznam, 
że nie miałem szczęścia jej zoba­
czyć, bowiem za każdym razem po 

jej uruchomieniu komputer wyrzu­
cał bortandowy komunikat o braku 
jakiegoś pliku wieszając się jedno­
cześnie na twardo (oo zapewne 
jest częściowym padem kopii, któ­
rą dostałem). 

Wielu rzeczy w tej grze nie ma. 
Fabuły, która w jakikolwiek sposób 

spoiłaby akcję, składającą się z nie­
zależnych od siebie misji, porządnej 
grafiki, bowiem pole bitwy wygląda 
nieszczególnie. Są za to dialogi, 
z których nic nie wynika I sprawdza­
nie kodów, które czasem odczyty­
wane są poprawnie, a czasem nie 
i komputer się wiesza (zwisem w pi­
rata I). Mocnymi stronami są nato­
miast dobra, nastrojowa muzyka 
oraz sporo niezłych animacji (gra­
ficznie nie dorastają może do .Wing 
Commandera 111", ale i tak jest na co 
popatrzeć). Superhit to nie jest, ale 
zobaczyć można. 

Producent: 
Black Legend 
Dystrybutor: 
Mirage 
Komputery, na 
których chadza: 
PC-CD 
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„ Ten, k1o pragnie być dosko­
nale dobrym lyfllc wśród ludzi, 
kt6rzy takimi nie !Mt. zginie na 
pewno. Wtedce Wite musi się 
nauczy6, te nie zawsze można 
być dobrym, ale trzeba umieć 
saowet ... zasady zależnie 
od okolk:znołd." 

Mccolo llllcllilH'łl.,, ........ 
Był rok 1300, Wenecja. Twój wuj 

Nlccolo (oóż za zblezność Imion 
z au!Oram ..Kslęciai nleszczęśliwie 
zmalł. Jeszcze bardziej nieszczęśli­
wie większość ma}ątku przekazał 
swym cótkom. Tobie dostala się 
niewielka sumka na start. glodowe 
roczne stypendium oraz mapa zna. 
nago świata, na której (mogłeś być 
tego pawian) nic nie zostało odwzo­
ł'OWll'l8 zgodnie z rzeczywistością. 
Jedyną wartością byty dwie maksy­
my wuja: .Nie zawsze trzeba grać 
fair" i .Pieniądz daje władzę". 

Z niewielką flotą (jej wielkość za­
le!y od wybranego przez Ciebie 

są na tyle spragnieni, by zapłacić 
zań więcej niż w Twym rodzinnym 
mieście. Oczywiście z braku pienię· 
dzy i czasu zaczynasz od rzeczy 
małych: krótkie trasy, niewielkie 
zyski (wszystkie wskazówki dotyczą 
scenariusza historycznego - we­
neckie ryby, grog, szkło, za kosz· 
towności z Antiochii, zboże z Tuni· 
su, srebro z Tangeru I złoto z Buda· 
pesztu). Z Rzymem właściwie nie 
ma co handlować (chyba. że jed­
nostronnie), a pozostałe miasta Cię 
nie lubią (można ie przekupić, by lu­
biły Ciebie i tylko Ciebie). Mając już 
więcej gotówf(1 można się zaintere­
sować Frankfurtem (zdarza się zło­
to i srebro w dobrych cenach), No­
wogrodem (tanie skóry) oraz Gdań· 
skiem (skóry, żelazo). Oczywiście 
trzos z czasem tak Ci spęcznieje, 
że będziesz się mógł bez trudu po­
kusić o wielce intratne wyprawy na 
Moluki po perty, do Indii po klejnoty, 
do Afryki Południowej po kość slo­
rnową czy złoto, kiedy to pieniądze 
włożone w towary pozostaną zam­
rożone na wiele lat (tur). Zresztą 
wysiłki włożone w wyprawy odkryw­
cze zostaną wynagrodzone dodał· 
kowo znalezieniem różnych świę­
tych artefaktów. które po sprowa· 
dzeniu do Wenecji zamienią się 
w brzęczącą gotówkę. 

Sprzętu masz do wyboru niewie­
le. kogi obsługujące trasy pełno­
morskie galery plywaiące po wo­
dach przybrzeżnych i śródlądowych 

bądź śmiertelnej choroby, ale kil­
kukrotne czy kilkunastokrotne prze­
bicie z pewnością rekompensuje 
koszty wynajęcia nowei karawany. 

Pleniącbe 
aczittca. nie RA 

dobywanie pieniędzy dla sa· 
mych pieniędzy prowadzj w prostej 
Unii do choroby psychicznej, toteż 
należy je rozsądnie wydawać. Po· 
nieważ w sredniowleczu prowadze­
nie równocześnie dzialalności poli· 
tycznej I gospodarczej nie było jesz· 
cze przestępstwem, można było 
śmiało zamienić sukces finansowy 
na wyborczy. choć czasem kompli­
kowało to znacznie prowadzenie 
samych interesów. 

Miarą sukcesu na polu polityki 
jest popularność. Budujesz ją wzno­
sząc sobie okazałą willę. groma­
dząc w niej dzjeia sztuki. przekazu· 
jąc datki na Kościół. Popularność 
potrzebna jest w dwóch celach. 
Pierwszym jest .pozysldwarne zau· 
tania" senatorów wybiera1ących do­
żę. Jeśli w momencie .pozyskiwa­
nia zaufania" senatora będziesz 
bardzo popularny, okaże się on bar­
dziej lojalny i mniej podatny na pro­
pozycje finansowe politycznycłl 
przeciwników niż wtedy, gdy nikt 
w mieście Cię nie szanuie (Innym. 
droższym sposobem podtrzymarua 
popularności wśród własnych sena­
torów jest przyznanie stałej pensJ•l 
Drugim celem zdobywania popular· 
noścl Jest liczenie się z jej utratą na 

wać sobie musisz wybory na urząd 
doży. Trzeba tylko zdobyć zaufanie 
jednego senatora zasiadającego 
w komisji wyborczej, czyli przekupić 
go I już masz prawo głosu. Tak nik· 
le poparcie rie zapewni Ci z pew­
nością sukcesu wyborczego, ale 
zostaniesz nominowany przez no­
wo wybranego dożę na admirała 
floty, generała armii lądowej, bu· 
downiczego dróg. bądź sekretarza 
rady. tropiącego zdrajców. I tu 1uż 
możesz błysnąć. 

Pierwsze trzy stanowiska wiążą 
się bowiem z otrzymywaniem fun­
duszy na ich pelrnenie (ich wielkość 
wyznacza doża; jeśli jesteś nim Ty, 
możesz nieźle zarobić na sprawo­
waniu któregoś z nich). Dowcip po­
lega na tym, że nie wszystkie pie­
niądze z miejskiej kasy muszą zos­
tać wydane na przeznaczony cel. 
Część moze zasilić Twój skromny 
budżet. Nie możesz jednak przesa­
dzać. Gdy wydasz na publiczne 
potrzeby zbyt malo pieniędzy, Twa 
popularność spadnie Funkcja sek-

MACHIAVELLI 

stopnia trudności) zaezynasz roz­
k"'* swój malulkl Interesik. 

1ftldnŃOl lllaa-
w wlelalcłl łNdnlah 

Pieniędzy, jak na począti.:u już 
zdężylem wsporru lieć. masz Jak na 
lekarstwo. Należy więc wnikliwie 
poznać, co Wenecja ma na zbyciu, 
czego jej trzeba I w jakiej Ilości (ten 
ostatni parametr tak naprawdę 
zacznie Cif Interesować wtedy, gdy 
będziesz miał foniy jak lodu, czyli 
prawie nigdy). 

Kupujesz więc w Wenecji np. 
grog i wieziesz gdzieś, gdzie ludzie 

oraz lądowe karawany wielbłądów 
luboslów. 

By byto trudniej, mogą Cię spot· 
kać różne nieszczęścia. Na pełnym 
morzu może Twe statki zatopić 
sztorm, przy brzegu krążą spragnie­
ni łupu piraci. karawany na pustyni 
narażone są na burze piaskowe, 
w górach - na lawiny, zaś w lasach 
czyhają na nie grasanci. Coś przyk­
rego. Do tego kupcy współzawodni­
czący z Tobą o względy Fortuny 
mogą wykupić wszystkie towary 
z miasta, w którym się zaopatru­
jesz. Masz oczywiście na to spo· 
sób, ale znów nie idealny - wyna· 
jem magazynów Podnosr to bo­
wiem cenę skladowanego towaru 
I naraża na atak i spalenie groma· 
dzonych dóbr przez protestantów (I) 
lub konkurencję. 

Prócz nieszczęść zdarzają się 
także zdarzenia szczęśliwe - zara­
zy i wojny. Wywołują one znaczną 
podwyżkę cen towarów importowa­
nych w zagrożonym nimi mieście . 
Wiąże się to z ryzykiem zaginięcia 
naszei karawany przy opuszczaniu 
miasta bąd;t to na skutek walk, 

skutek pewnych działań służących 
rozwijaniu Twej kariery politycznej. 
Nie wszystko, co będziesz robił, 
spotka Się z aprobatą obywateli 
miasta I musisz być przygotowany 
na spadek popularności. 

Sama popularność nie wystarczy 
jednak do odegrania ważnej roli 
w mieście. Na początek sfinanso-

retarza nie łączy się z zarobka­
mi. ale pozwala oskarżyć 
o zdradę dowolnego senatora, 
co równa się dla niego wy­
cieczce na szubienicę. Wspa· 
nialy sposób na likwidowanie 
konkurencji w senacie 

Funkcje dowódcze pozwa­
lają Ci dodatkowo zdobyć sła· 

•• 
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12 deko pomidorów, 7 deko ce­
buli, 3,5 deko czosnku, 18 deko 
szynki, 4 deko sera mozarelia, 64 
deko sera koziego I 8 gram Imbiru 
- to All Tastes Pizza, wyjątkowa 
receptura prosto z restauracji Ha­
szak's Pizza! Tym zapychało się 
całe Chicago, choć wcale nie był 
to smakołyk tani! Był za to tuczący, 
słony I ostry. Czy ktoś dalby za ta­
ką pizzę z górą 20$? A jednak da· 
wali wszyscy! Haszak's Pizza: na]· 
droższa pizza na świecie! 
Dość tej propagandy. Czas za-

jakoś, nadajemy nazwę naszej 
jednorestauracyjnej (chwilowo) 
sieci i wskazujemy miasto, gdzie 
chcemy rozpocząć działalność. 

Okazuje się, że mamy tam już 
pierwszą placówkę gastronomicz­
ną, umeblowaną co prawda, ale 
brakuje jej paru ważnych rzeczy: 

1. Personel - przy jego doborze 
wysoko cenimy zalety ogólnoludz­
kie: Inteligencję, możność zaufania, 
zdrowie, motywację, ale również 
czysto zawodowe: zdolności ku· 
charskle (kelnerskie, menedżerskie; 
zależy na jaką posadę przyjmuje­
my), liczbę podawanych pizz (tę 
można zmodyfikować podnosząc 

wał na ile dni starczy nam zmaga­
zynowanych zapasów (odniesie· 
niem będzie sprzedaż w dniu pop­
rzednim). Pamiętaj, by kupować 
zawsze u najlepszego dostawcy. 
On ma najświeższe produkty, a na 
jakości nie ma co oszczędzać. 

Teraz należy zawiadomić mias­
to, że rozpoczynamy działalność 
gastronomiczną zamieszczając 

reklamę. Najlepiej zainwestować 
w plakaty. Telewizja, jakkolwiek 
trafia do większej liczby odbiorców, 
jest straszliwie droga I na początek 
zupełnie zbędna, ogłoszenie 
w prasie trzeba umieć zredago­
wać, ulotki zaś są mało skuteczne. 
Jeśli wybrany plakat nie trafił do 
większości naszych potencjalnych 
klientów należy przy następnej 
próbie reklamy wybrać inny - licz· 
ba odbiorców danej reklamy jest 
stała Ueśli się trafi powyżej 50% 
można skończyć eksperymenty). 

Skutki każdego błędu (zbyt wy­
soka cena pizzy, nie wznowienie 

Pizza co on 
jąć się zdradzeniem niektórych 
sekretów kuchni, choć w .Pizza 
Tycoonie", nowej grze Microprose 
nie tylko o takie sekrety chodzi. 

Jako przyszły restaurator zakła­
dasz pizzerię , która ma dać po­
czątek gigantycznej sieci restau­
racji w miastach Europy i Ameryki 
Północnej. Do wyboru masz trzy 
rodzaje gry: Freemode, Mission 
Mode i Quickstart. Na początek 
polecamy ten ostatni. Oszczędzi 
to wielu kłopotów. 
Urządzanie restauracji 

Najpierw decydujemy, kim jes· 
taśmy. Każda z postaci ma kilka­
naście współczynników, wpływają· 
cych później na zachowanie 
Twych podwładnych. Na początek 
nie wybieramy sobie ideału osobo­
wościowego kierując się raczej za· 
sobnością portfela (minimum kił· 
kanaście tysięcy zielonych; niezły 
jest pan Triumph). Nazywamy się 

pensję) i doświadczenie. Personel 
należy dobrać tak, by pokrywał za­
potrzebowanie na obsługę wynika· 
jące z liczby miejsc siedzących. Na 
początku nie zatrudniamy menedże­
ra ponieważ sami doglądamy intere­
su. Będzie on niezbędny, po otwo· 
rzeniu następnej restauracji. 

2. Menu - zajrzawszy do kuchni 
zauważymy, że mamy gotowe 4 
przepisy, które szybkim ruchem 
wprowadzamy do karty dań. Te 
pierwsze cztery przepisy będzie­
my uzupełniać o pizze kompono­
wane przez nas w oparciu o in­
strukcję obsługi (nazwy ich widnie· 
ją pod już podanymi przepisami), 
bądź swój zdrowy rozsądek I wy­
czucie rynku (te mieszczą się 
w kategorii NEW). 

3. Zakup produktów - na począł· 
ku w spiżarni mamy pustki. Musimy 
więc oszacować, ile towaru zejdzie. 
Najprawdopodobniej najwięcej 

ubędzie pomidorów, 
anchovies i mozarelli. 
Potem, gdy popyt się 
ustabilizuje, komputer 
będzie nam przekazy-

reklamowania się, zbyt wolna ob­
sługa, brak półproduktów) zazwy­
czaj będziemy mogli zobaczyć naj­
wcześniej po upływie jednego 
dnia. Dlatego wszystko musimy 
bacznie sprawdzać. 
Kompozycja pizzy 
Wymyślane przez Ciebie prze­

pisy powinny uwzględniać nastę­
pujące czynniki: listę produktów 
obecnie popularnych I niepopular· 
nych (nawet jeśli ktoś lubi szpinak, 
a prasa napisze, że jest szkodliwy, 
z pewnością mniej chętnie sięgnie 
po pizzę go zawierającą, o ile 
w ogóle sięgnie; nie mieszaj jed· 
nak na siłę popularnych składni· 
ków), gusta największej grupy od· 
biorców Ueśli są to biznes­
meni, postaraj się by pizza 

była słona I os­
tra; jeśli robisz 
coś dla dzieci 

słodkich owocków - zjeść się tego 
nie da, ale one to lubią) , nie prze· 
sadzaj z liczbą i wagą składników 
(co z tego, że wszyscy pizzę lubią 
jeśli składniki kosztują 10 $i mało 
na niej zyskasz). Wzorki, w które 
poukładasz wszystko, wymyśl 
sam. Nie staraj się korzystać z re· 
ceptur podpatrzonych na zawo· 
dach w układaniu pizzy, które od 
czasu do czasu mają miejsce -
nawet kot by się tym struł. 
Kontakty ze światem 
zewnętrznym 

Prócz Twej pizzerii istnieje świat 
zewnętrzny, równie ciekawy. Kon· 
taktujesz się z nim najczęściej te­
lefonicznie. 

Pierwszymi instytucjami są 
agencje pośredniczące w handlu 
nieruchomościami, gdzie będziesz 
kupował lub wynajmował upatrzo­
ne obiekty. Przy oględzinach bierz 
pod uwagę liczbę potencjalnych 
klientów, wielkość lokalu, cenę, na-

tężenie przestępczości i wysokość 
dochodów mieszkańców. Dobrze 
pamiętaj cenę, gdyż pośrednicy 
często ,.zapominają" na ile wyceni· 
li budynek i podają cenę dwakroć 
większą - trzeba ich wtedy spro­
wadzić na ziemię I dodatkowo pop· 
rosić o obniżkę ceny katalogowej 
(targować się zresztą należy przy 
każdej okazji). 

Banki przechowują 
nasze pieniądze, 
udzielają pożyczek 

(możesz się zad­
łużyć w maksy· 
malnie 4 ban· 
kach) i przyj­
mują wpłaty 
na podane 



1Pizza co on 

konta (zazwyczaj przy zgłoszeniu 
udziału w konkursie na najlepiej 
urządzony lokal czy najsprawniejszą 
obsługę należy wpłacić wadium). 
Uważać należy z rachunkami termi­
nowymi - pieniądze są nie do wyco­
fania przed upływem terminu zawar­
tego w umowie i można zbankruto­
wać mając pieniądze na koncie. 

Następne do obdzwonienia są 
agencje ubezpieczeniowe. Oferują 
one szeroki wachlarz ubezpieczeń: 
od włamania przez ubezpieczenia 
od pożaru I bytności w więzieniu 
po ubezpieczenia na życie. Przy­
dają się zwłaszcza, gdy do nasze-

go lokalu przyjdą panowie nies­
łusznie biorący go za boisko do ba­
seballa (sprzęt mają przy sobie). 

Oficjelami, z którymi będziesz 
się stykał, są burmistrz i szeryf. 
Ten pierwszy zawsze jest zajęty 

(czym - widać na screenie obok). 
Mimo tego od czasu do czasu od­
wiedzi któryś z naszych lokal!, by 

ocenić jego dzia­
łanie. Ocena po­
zytywna to przyz­
nanie gwiazdki. 
Szeryf nie jest 
już tak przyjem­
ny. Właściwie nie 
musisz go od­
wiedzać Qeśli to 
robisz, nie pro­
ponuj pieniędzy, 

chyba że w osta­
teczności!). Zresztą i tak pewnie 
prędzej czy później na niego tra­
fisz. Niestety. 

W rubryce .Inni" skrywa się 
· podziemie. Pierwsze dwa telefony 

to m1e1scowe gangi. Możesz 
u nich zasięgnąć Informacji, spró­
bować nielegalnej pracy na boku 
Qeśli zawiedziesz, zyskasz grupę 
inwalidzką) oraz możesz otrzymać 
pożyczkę (ale musisz być KIMŚ 
w podziemnej hierarchii). Ostatni 
telefon to mafia. Tu możesz zao­
patrzyć się produkty ułatwiające 
walkę z konkurencją: szczury, 

bomby zapachowe, środki powo­
dujący rozwolnienie, śmierdzący 
serek. Możesz się tu także zaopat­
rzyć w broń, ale nie proś o nią (za­
raz zostanie wezwana policja i pój­

dziesz siedzieć lub zmuszo­
ny będziesz zapłacić kauc­
ję). Wystarczy, że zamówisz 
lody . • Gorące•. 
Inne rodzaje gry 
Jeśli już opanowałeś podsta­
wy działania pizzerii, mo­
żesz zacząć grę w trybie 
Freemode. Teraz sam wy­
bierasz miejsce swej pier­
wszej restauracji, sam ją 

meblujesz, sam dobierasz 
menu od zera (nie masz po­
czątkowych 4 przepisów). 
Resztę znasz. 
W Mission Mode masz już 
jakiś życiorys, do którego 
musisz się dopasować 
swym zachowaniem i przez­
wyciężyć kłopoty, które Cię 
czekają. Sama gra nie różni 
się niczym, a jedynie punkto­
waniem zbieżności życiory­
su danego I Twego. 

Kilka uwag praktycznych 
dla początkujących 
restauratorów 

1. Jeśli szybko chcesz się doro­
bić wybraną postacią, rozpocznij 
nią nową grę, zapożycz się w ban­
kach, zapisz grę jako postać i pow­
tórz to parę razy. Szybko zrobisz re­
kord nie zaczynając na dobre grać. 

2. Zapasy - mając kilka pizzerii 
staraj się negocjować kontrakty ze 
sprzedawcami; możesz dostać 
60% upustu zmniejszając koszty. 
Ale uważaj przy ustawianiu dos­
taw, aby się nie okazało, że po ty­
godniu masz zapas naci na 2 lata. 

3. Pracownicy - możesz ich 
szkolić zwiększając umiejętności, 
ale podwyższaj im pensje stosow­
nie do wyszkolenia, bo podkupi ich 
konkurencja. Nie wyrzucaj ich bez 
powodu (np. kiedy znajdziesz lep­
szego pracownika), bo później nie 
będą chcieli u Ciebie pracować. 
Poczekaj aż coś przeskrobią. 

4. Urządzenie - wystrój lokalu 

nie polega tylko na odpowiednim 
dobraniu mebli. Ważne są ele­
menty dekoracyjne (w ekskluzyw­
nych pizzeriach dla biznesmanów 
telefony, baseniki, dla młodzieży 
automaty do gier), ale również 
nastrój (np. kupując telewizję sate­
litarną biznesmenom włączamy 
CNN, młodzieży - MTV). Podob­
nie jest z szafą grającą. 
Jak się gra 

Trzeba przyznać, że autorzy do­
pieścili gracza jak tylko mogli. 
Każde jego osiągnięcie opatrzone 
jest komentarzami w stylu: .Otwo­
rzyłeś właśnie pierwszą pizzerię! 
Będziesz potentatem." lub .wy­
myślileś pierwszy przepis na piz­
zę. Widać, że poważnie myślisz 
o tym biznesie." A tych wydarzeń 
jest masa: pracownik ukończy! po­
myślnie kurs zawodowy, zarobiłeś 
pierwsze pół miliona, opanowałeś 
10% rynku, dostaleś tytuł restaura- 1 

tora, Twoja restauracja otrzymała •••••••••• 
pierwszą gwiazdkę.. . Można by 
długo wymieniać. 

Ciekawe jest również działanie 
gracza w dwóch wymiarach: resta­
uratora i gangstera. Oczywiście 
wykrycie działalności przestępczej 
wiąże się z obniżeniem się naszej 
pozycji wśród producentów pizzy, 
ale takie jest życie. 

Autorzy nie ustrzegli się kliku błę­
dów, dzięki którym m.in. szybko 
można się dorobić majątku. Ale też 
możemy zostać pochwaleni za zre­
alizowanie 100% zamówień klien­
tów, podczas gdy nie sprzedaliśmy 
żadnej pizzy, bo nie było klientów. 

Jednak drobne uchybienia nie 
zmieniają faktu, że .Pizza Tycoon• 
to gra świetna. Ogromna liczba pos­
taci (100 osób, każda o innych ce­
chach), możliwości kształcenia per­
sonelu, kilkadziesiąt składników, 
z których możemy tworzyć niemal 
dowolne kompozycje smakowe 
oraz sława I pieniądze - to czyni tę 
grę superatrakcyjną dla każdego 
amatora gier ekonomicznych. 

Sir Haszal< 
współpraca Emilus 

Producent: Mlcroprose 
Rok produkcji: 1995 
Komputery, na których chadza: PC 
386, 4 MB RAM 
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Meg a 
Maze 

Istnieją sobie gry czysto zręcz­
nościowe, gry czysto logiczne, i gry 
z pogranicza - częściowo zręcz­
nościowe, częściowo wymagające 
logicznego myślenia. Dwa 
chyba najbardziej znane 
przykłady to .Tetris" i .Lem­
mingi" . • Mega Maze• też nale­
ży do kategorii mieszanej, 
choć ma bardzo wyraźny prze­
chyl w stronę logiki, jako że 
element zręcznościowy jest 
wyjątkowo słabo zaznaczony. 
Ale skończmy to smucenie 
I przejdźmy do konkretów. 

,Mega Maze" to zbiór kilkuset 
(chyba) labiryntów. Każdy z nich 
ma swój punkt startowy I końco­
wy, między którymi musimy 
przeprowadzić małą niebieską 
kuleczkę. Żeby nie było nam za 
łatwo, niebieska kulka nie jest 
jedyną obecną w labiryncie -
oprócz niej jest zwykle kilka sza­
rych przeszkadzajek. Zetknięcie 
z nimi to pewna śmierć w pło­
mieniach. Zresztą same między 

sobą też się nie lubią i reagują 

... 

... 
na swoją obecność cokolwiek 
wybuchowo. Kulkę prowadzimy za 
pomocą kursorów lub joysticka -
niestety, każdy ruch jaki nią wykona­
my, jest natychmiast małpowany 
przez wszystkie pozostałe. My w dól, 
one też, niebieska w lewo, one w le­
wo - no, chyba, że którejś stanie na 
drodze jakaś ścianka, albo dziuri<a 
w którą da się wpaść ... 

To już prawie cala wiedza, jaką 
należy posiąść, by móc grać. Cala 
reszta to drobiazgi, wynikające z in­
nych przeszkadzajek, porozmiesz-

czanych w dość zwykle peńldnych 
miejscach. Trzy znane mi Ich typy to 
klapki, przesuwane pod wpływem 
nacisku (tak skonstruowane, że da­
ją się otworzyć tylko z jednej stro­
ny), wgłębienia w podłożu (można 

• ......... 
......... - ........ _ .... -• „ 

IL' ~ ~ 
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nad nimi przelecieć z rozpędu, ale 
jak się w nie wpadnie, to klops) i ot­
wory, obok których znajdują się 
wystające guziki - stając na guzi­
kach powodujemy chwilowe zam­
knięcie otworu (nie muszę doda­
wać, że guzlk prawie zawsze znaj­
duje się po przeciwnej stronie otwo­
ru niż ta, z której go potrzebujemy). 
Te dodatkowe elementy krajobrazu 
powodują, że szare kulki czasem 
mają dodatkowe zastosowania -
polegające na ruszaniu klapkami, 
zamykaniu otworów itd. W dodatku, 
o ile zakończenie poziomu polega 
na doprowadzeniu do końca tylko 
niebieskiej kulki, czasem do wyjścia 
warto też doprowadzić cztery szare 
- otrzymuje się wtedy tytuł .Maze 
Mastera•, co wprawdzie nie ma 
żadnego głębszego znaczenia 
z punktu widzenia gry, ale mile łech­
ce nasze ambtcje. 

To mniej więcej wszystko, co 
można napisać o tej grze. Ma ona 
bowiem jedną wadę - jest lekko 
nudnawa. Doszedłem do 11 pozio­
mu (kod 7886) i jak na razie zre­
zygnowałem z dalszych prób. Mo­
że jeszcze kiedyś spróbuję ... 

Robaquez 

przygodówka - 36,30 

FRANKENSTEIN 
platformówka - 29,50 



W jednym z największych wię­
zień, w którym kary odbywają 
najwięksi kryminaliści i zbrod­
niarze, pilnowaniem więźniów 
zajmowali się nie tylko strażnicy, 
ale także cała armia wojskowych 
robotów. Przestępcy zamknięci 
w podziemiach tej więziennej 
wyspy byli naprawdę groźni, 
więc obecność wojskowych ro­
botów była konieczna do utrzy­
mania porządku. 

Kilka godzin temu okazało się, 
że z robotami jest coś nie tak. 
Najpierw zaczęły się dziwnie za­
chowywać, a zaraz potem zlikwi­
dowały wszystkich więźniów. Nie 
byłoby w tym nic złego, gdyby 
ich następnym celem nie stall się 
strażnicy. Mimo iż byli dobrze 
przeszkoleni i wyposażeni w no­
woczesną broń. roboty poradziły 
sobie z nimi w ciągu kilku minut 
- wyglądało to jak rzeź niewinią-
tek. Wkrótce potem z więzienia 
przestały dochodzić jakiekolwiek 
sygnały. Kto wie, co planują zam­
knięte za żelazną bramą wojenne 
maszyny ... 

Właśnie Twoim zadaniem, cy­
borgu C. V.200 jest zlikwidowa­
nie buntu razem z całym więzie-

1 •• I niem. Aby tego dokonać, musisz 
zejść na najniższy dwudziesty 
piąty poziom I zdetonować tam 

• •••• ładunek. Zadanie nie jest proste 
" · tym bardziej, źe na wyspę zosta­

łeś zrzucony bez broni I ekwi­
punku, tak więc musisz się za­
dowolić tym, co uda Cl się zna­
leźć porzuconego przez giną­
cych strażników w korytarzach 
podziemnego kompleksu. Nies­
tety, mapy podziemnego więzie­
nia były tak tajne, że nawet na­
czelnemu dowództwu nie udało 
się ich dla Ciebie zdobyć. Tak 
więc sam bę-

Na domiar złego wszędzie poza­
mykane są przejścia i grodzie, 
które można otworzyć za pomo­
cą poumieszczanych w ścia­
nach przełączników lub też zam­
ków na klucze lub karty magne­
tyczne, które oczywiście naj­
pierw trzeba znaleźć. To, który 
zamek otwiera które przejścia, 
pozostało słodką tajemnicą 

strażników zabraną przez nich w 
godzinie przeprowadzki na 
tamten świat. Czasem trzeba się 
dobrze zastanowić, które przej­
ście otworzyć najpierw, bo zły 
wybór może uniemożliwić ukoń­
czenie poziomu. 

Jako cyborg jesteś znacznie 
bardziej delikatny niż władające 
podziemnymi korytarzami robo­
ty, dlatego będziesz musiał bar­
dzo uważać na stan swojego 
,,zdrowia". Na szczęście gdzie­
niegdzie znajdują się części 
umundurowania takie jak kami­
zelki kuloodporne, hełmy, pasy 
wytwarzające pole siłowe, kom­
binezony ochronne itp. Każda 
z tych części garderoby daje Ci 
częściową ochronę, ale niestety 
nie można ich wszystkich zało­
żyć na raz, np. nie można zało­
żyć kamizelki kuloodpornej 
i kombinezonu jednocześnie. 

Siły tracisz nie tylko wtedy, 
kiedy Clę trafią kule, ale także 
wtedy, gdy biegasz. Na szczęś­
cie przystając powoli odzysku­
jesz siły utracone w biegu, ale 
gdy zmęczysz się bardzo, nigdy 
nie odzyskasz całości energii. 
Odpoczywając nie odzyskasz 
też energii utraconej przez rany. 

Nadszarpnięte zdrowie można 
częściowo odzyskać dzięki jedze­
niu i środkom opatrunkowym, 
które można nabyć w znajdują­

dziesz musiał ~; ... ~ 
znaleźć sobie ''• .... ~.---~ ... 

cych się między pozioma­
mi sklepach. Oprócz te­

go dokonuje się tam 
zakupów broni drogę w labiryn­

cie korytarzy. 

~~ 
"~~~~ i ekwipunku. 

(co wcale nie jest trywialne~ 
w innych będziesz jeszcze mir 
siał uruchomić zapalnik zegaro­
wy w bombie i zdążyć dotrzeć do 
wyjścia zanim nastąpi wybuch._ 

Gra „Za żelazną bramą" to 
pierwsza dostępna na Amidze 
gra w stylu sławnego pecetowe­
go „Wołfenstelna". Wprawdzie 
nie cała grafika jest teksturow• 
na, tylko porozwieszane co ~ 
wałek plakaty (w dalszych plan­

Oczywiście można też sprzedać szach także odrobinę sprośne 

to, co znalazło się po dro- ZR rysunki, a nawet animacje!), 
dze, a pieniądze przezna- ale za to ściany są cienlow• 
czyć na coś Innego. Bar- ne. a jakość wrogich oblek-
dzo przydatną rzeczą jest tów znacznie lepsza niż 
skaner, pokazują- w podobnych grach na PC. 
cy fragment Podczas chodze. 
najbliższej Ff illił r nla w korytarzach 
okolicy, który i J · słychać głuchy 
ułatwia orien- „ ~ odgłos naszych 
tację i pokazir I kroków I od cza-
je kierunek - su do czasu 
zbliżania się ~ ·1 wystrzały broni 
wrogów. I (Jak często zale-

Jeżell chodzi ł ży oczywiście od tego 
o broń, to jest jej I jak często naciskamy 
całkiem spory spust). Stwarza to 
wybór (na po- specyficzną, trzym• 
czątku niewiele, jącą w napięciu at-
ale w miarę przechodzenia ko- mosferę, a okrzyk ginącego bo­
lejnych poziomów wybór wzras- hetera niemalże przyprawia 
ta). Oczywiście różne rodzaje o zawał, tak jakby to naprawdę 
broni wymagają różnych rodza- NAM coś się działo. 
jów amunicji, którą należy osz- Cóż więcej dodać. Ta gra jest 
czędzać, bo jest jej raczej mało naprawdę świetna i polecam ją 
jak na Twoje potrzeby. każdemu Amlgowcowi, tym bar· 

Jak zapewne wiesz do przej- dziej, że jej wymagania są nie­
ście masz 25 poziomów. Nlektó- wielkie - wystarczy Amiga 500 
re z nich sprowadzają się tylko z jednym megabajtem pamięci ... 
do odnalezienia drogi do wyjścia BADJOY 



~~~ 
prezentuje : 

ETERNAL 
Rewelacyjna grafika, płynna 

animacja, doskonała muzyczka 

i efekty dŹWiękowe. 

Wielopoziomowa platformówka 
w wykonaniu najlepszych 

koderów, grafików i muzyków 
z grupy INFLEXION. 
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25 tematów z zakresu materiału szkoły podstlwoweJ I Rozbudowana gra zrfCZ!l Bohater w pełnym 
piefWS2Yth klas szXól średnlclt Recenzja C&A nr 6194 niebezpieczeństw świecie Recenzje C&A 8194. Secret 
O Geografla-58000zJ {5,80zl} Service 11194 
18 tematów zzakresu malenalu szkoły podsti-.J I O Kości & Poker - 58 OOO zl (5,BOzl} 
piefWSlYth Idu szkól średnich. Recenz)l: C&A nr 6194 Dwie doskonale gry Recen~ Top Secret 10/94 C&A 
O Historia - 58 OOO zl {5,BOzl} nr 9194 
17 tematów z zakresu matef1alu szkoły podst.awowei 1 O later - 58 OOO zl (5, BOzl} 
pierwszych klas szkól średnich. Recenllł' C&A nr 6194 Gra ZlfCZ!lOŚClowa Wyprowad.t boMterii z lochu. 
O Ortotris - 58 OOO zł {5,BOzl} O Laz.arus - 58 OOO zł {5,80zl} 
Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów ,,. Pff! Colonel w bille strzeionej przez zbuntowane roboty. 
przypomina~ popularny mRIS Opis I mapa Top Secre1nr7194 
O Or Mad - 58 OOO zł {5, 80zl} O Slatennan - 58 OOO zł (5,80zl) 
Gra ZTfCZllOścJOwa Gra zroczn. Przez nleuwagf pos1r~c«leś gwiazdy na 
O Drlp - 58 OOO zl (5 BOzl} pobliskie planety Naprawienie szlc6d zaJmle Cl wiele 
Gra zrocznośclowa. Pozbler~J monety rozsypane w czasu. Recenzje' Top Secret 12194, Secret Service 2195 
naJdzlwnleJszych, częsło niedostępnych miejscach O Triada - 58 OOO zl (5, 80zl} 
Recenzje: Top Secret 12194. Secret Service 2195. Zestaw trzech gier loglclno-zrocznośclowych. 

o Eternal - 58 OOO zl (5,80zl} o Hardtrack Composer -75 OOO zł {7,50zł} 
RewelłcyJna gra ZfłCZllOŚCIOWa. Grafika na najwytszym Ooskonaly, profes1onalny edytor muzyczriy Tworzenie 
poziomie. wiele etapów. Recenzja: Secret Service 2195 muzyki do gier. dem Itp Szczegółowa lnstrukciL 

o EngllshTester - 125000zł (12,SOzł} 
WspomaQł naukf slówek. ZWJotów I Idiomów 
Motlrwośt tworzeni.a Własnych lekcP 
Recen)Ze CA 2195, Amiga 1195. 
O Ortotris - 125 OOO zł (12,SOzJ} 
Gra u~ poprawnej pisowni wyru/Jw, 
pnypoml~ popularny TfTRIS. 

O Ami Puule - 125000zł (12,SOzJ} 
Ow1 dyUI I ĆWlczy parru,t I spostrzegawczośt. 
O Koło SzczfŚcia -125 OOO zł (12,SOzł) 
Ooplsywanle wtunych haseł Recenzja; AMIGA 12193. 
o Magle Coins - 125 OOOzl (12,SOzł} 
G11 loglana Moi! wyboru I tworzenia wlasnyth plansz. 
Gra dla Jedne) lub dWóch osób. Recelllja ĄMIGA 11194 

O Deutsch Tester - 125 OOO zł (12,SOzl} o Master Mind - 125 OOOzl (12,SOzJ) 
WspomaQł naukt słówek. zwrotów I Idiomów. Znana gra logiCllll. Real1stytzna grafika. Doskonała 
Mozlrwość tworzenia własnych lekcP „ muzyb 1 syn1elJ mowy 
Rece112ie AMIGA 11194, CA 2195. Recenzie C&A 9194 AMIGA 11194. 
O Historia - 125 OOO zł (12,SOzł) o Mlecze Valdglra 11-125 OOOzJ (12,SOzl} 
Szkoła podstaw. I pl81WSZ8 klasy szkól średnlCh. Glł przyg ·ZrfClllOśclOWa KrOI Aldlr musi uwolnlt swe 
Urozmaicona forma oraflczno.d1wftkowa. plemif od clemlftcy·Krwawego Zenona. 
Recenzja· AMIGA 11194 Recenzja ĄMIGA 11194. 
O Ciach Bach -125 OOO zł (12,SOzlJ o Zenek Saper-125000zł (12,SOzJ) 
Program edubcyfny dla dllecl w włekU przedszkolnym. WcląoaJ~ca gra logiczna. OpcJe dla 1 lub 2 graczy. 
Puzzle. cymbałki I kolorowe wycinanki 0 Mnemotron. 169 ooo li (16 90zł} 
O Super Oater • 125 OOO zł (12,SOzJ} Odszuka) na ekranie pary fan1astycznle k~lorowych 
Słownik polsko-angielski. animacji. ŚWletne podkłady muzyczne. 
O Super Dater - 125 OOO li (12,50zł} Gr• dla 1 lub 2 osób. 
Slownlfcano1elsko-polsła O Teo -150000zł (15,00zł} 
O Super Dater • 125 OOO zJ (12,50zl} Dymmlczna I wciągająca grazrocznośclowa. 
Słownik polsł<o-nlemleclrl. Trzydzieści długich I urozrnalconyth pollomów. 
O Super Dater - 125000zł (12,SOzJ) O Geografia - 125 OOO zł (12,SOzł) 
Słownik niemiecko-polski. Szkoła podsUW I pierwsze kL1sy Sllcól średnich. 

Urozmaicona forma grafu:zrW>-dMtkowa 

Ceny obowi•rul• do ubzanl1 sit nastfpnego numeru pisma. 
O Zamówienia, koniecznie z dopiskiem Top Secret. prosimy przysyłać na kartkach pocztowych lub kartach 
rejestracyjnych. dołączanych do części naszych programów. Nalefy podać swóJ dokładny adres, lytuly 
zamawianych programów oraz rodzai komplJlera Termin reallzacfl ·do 21 dni. 
O Ponlewat sprzedajemy programy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki. Zdając sobie sprawt z niedogodności tlklego rozwiązania wprowadziliśmy syslem znltek. 
I tak przy zakupie dwóch programów oszc;zęł1z4 PaJlstwo 5% ceny prog11mu. przy zakUple l~h • 8%. 
Kupując jednorazowo pl9t programów zaoSZCZfdzą Państwo at 10'1.111 
O UWAGA. zamówienłe przysłane na karcie reJestmw1eJ uprawnia do dodatk0W900 5'1. rabatu Zakup mln. 
dwóch takich samych programów (doskonały prezenl) 10 dodatkowo 3% rabatu Kupu)'1c u nas wysyłkowo 
programy otrzymasz kupony·nalepkl, które nalcle)one na kartkf poczt~ z zamówieniem dak dodatkowe konyści. 
Szczerze zachfCilllY do zakupów wffkszych nit 1 szt. gdyt kosz! wysyłki Jest napral'ldO wyso~I. 
Kat.łlogów nie wysyłamy· przedsbwłOna of!r1a obe1muJe wszystkie naSZł programy 



PUFFY'S SAGA 
uffy i Puffyn to dwa miłe 

P kudłate stworki. Twoim 
zadaniem jest pomóc im 
wydostać się z podzielo­
nego na kilkadziesiąt po­
ziomów labiryntu. Aby 

przedostać się na następny po­
ziom, trzeba zebrać wszystkie 
znajdujące się na nim kropki siły 
(PAD GOMS). Każdą planszę mo­
żesz przejść jako Puffy lub jako 
Puffyn. Z tym, że niektóre poziomy 
łatwiej pokonać postacią silniej­
szego Puffy, inne natomiast posta­
cią szybszej Puffyn. Energia 
stworków maleje przy spotkaniach 
z potworami, ale również wraz 
z upływem czasu. Nie martw się 
jednak, gdyż zapasy energii moż­
na uzupelnić zjadając znajdujące 
się w różnych zakątkach labiryntu 
jedzenie. Nie iesteś też zupełnie 
bezbronny. Każdy z bohaterów po­
siada nieskończoną ilość strzałów, 
które nie są może zbyt skuteczne, 
ale zawsze trochę pomagają. Op­
rócz tego można znaleźć mnóstwo 
bonusów takich jak dodatkowa 
szybkość, ognisty oddech potrafią­
cy odstraszyć niektórych wrogów, 
superstrzał, znacznie mocniejszy 
od zwyczajnego, odpychanie od­
straszające przeciwników, niewi­
dzialność czy magiczne p1gulki 
pozwalające zobaczyć mapę. 

Oprócz tego można też znależć 
skrzynie zawierające różne rze­
czy, klucze otwierające drzwi 
i skrzynie, drzwi, pułapki otwierają­
ce tajne przejścia, sekretne drzwi 
i niewidzialne ściany. 

Oczywiście gra nie byłaby cie­
kawa, gdyby me zagrażający cały 

Shogun 
Jest pierwsza polowa XVI wie­

ku. W Japonii rozszalała alf wielka 
woj'8 domowa. Czterech wielkich 
general6w japoń8klch rozpoczęlo 
ze sobę walkf o panowanie nad 
całym krajem I o to, by zostać wiel­
kim Shogunem. Są to generało­
wie: Pokushina, Usakaahła, Konia· 
hano I Takanoahl 

Jeśli chceaz wziąć udział w tym 
konlllkcle, to wciel alt w wybraną 
z tych czterech oaób (pierwszemu 
generalowl odpowiada najnlmy 
stopień trudno6ci). 

Rozpoczynasz mając pod wła· 
daniem jedną z dwudziestu pro­
wincji japońaklch. Na niej stoi Twój 
zamek. w kt6lym masz klkunastu 
zwyldych żolnlerzy. Na początku 
ka!dego miesiąca dostajesz przy­
chody z podbitych przez Ciebie 
prowincji I moiesz poruszyć swoją 
armlf, w celu podbicia nowych 
prowincji. Gdy zbierze Cl alt wlęk· 
sza suma plenlfdzy, kup sobie no­
wych żolnlerzy, samurajów (dużo 

czas wrogowie. Jest ich kilka ro­
dzajów, z których każdy jest nie­
bezpieczny i daje się go pozbyć in­
nymi metodami. Przeszkadzajki te 
to duchy, kałuże kwasu, śledzące 
Cię oczy ~ niezniszczalne smoki, 
z których co bardziej niebezpiecz­
ne potrafią latać. 

tndlenle do tarczy nmz trzy 81rza­
ły. Nr/ atrzellć. mualaz ustawić kąl 
pionowy, poziomy oraz naciągnąć 
z odpowlednlę allą luk. Musisz przy 

Takie właśnie niebezpleczeń· 
stwa czekają na dwójkę malutkich 
stworków uwięzionych w ogrom­
nych labiryntach. Mam nadzieję 
ze będziesz w stanie Im pomóc. 

BADJOY 



l 

Math Blaster: Secret ol The Lost Citv 
Ta gra nie zaslugJWałaby na uwa· 

gę (aru iei oprawa muzyczna, ani 
dźwiękowa ani tym bardziej jako ta· 
ka nie są rewelacyjne), gdyby nie jej 
aspekt edukacyjny. Dawno temu w1· 
dzialem pierwszą część .Malh Bias­
tera ", działającą pod kontrolą DOS· 
u i choć sprawiała ona raczej kiep­
skie wrazenie, kilkoro dzieci mniej· 
szych 1 większych grało przy mnie 
przez kilka godzin, zgłębiając przy 
okazji tajniki podstawowych działań 
arytmetycznych. 

Tym razem zadanie polega na 
odleceniu z planety, na której roz­
biła się nasza rakieta. Żeby do te­
go doprowadzić, trzeba w mieście 
uaktywnić (?) cztery budynki. 

W pierwszym z nich przed oblicze­
niami trzeba rozwiązać coś w ro­
dzaju zagadki logicznej - poprzes­
tawiać w labiryncie trzy postacie 
którymi się gra, ponaciskać kilka 
guzików i pociągnąć za jakieś kó· 
łeczka w celu uzyskania dostępu 
do porozrzucanych w różnych 
miejscach cyfr i znaków działań, 
z których trzeba ułożyć poprawne 
działanie. Drugi budynek to skaka· 
nie po platformach - na każdej 
z nich wypisane jest działanie, któ­
rego wynik musi się mieścić w od­
powiednim zakresie (np. od 7 do 
13). Trzeci budynek to strzelanie 
do biegających w tę i nazad stwor­
ków - każdy z nich ma przed tra-

fieniem przypisaną do siebie licz· 
bę. Chodzi o to, by do celu dobiegł 
tylko ten z liczbą uzupełniającą 
wypisane na dole ekranu działa­
nie. Ostatnia część to już nie dzla· 
łania arytmetyczne - należy ko· 
rzystając ze specjalnej maszyny 
wygenerować kilka wersji macko· 
poda różniących się między sobą 
określoną liczbą cech. Po każdym 
wykonaniu wszystkich zadań poja­
wia się krótka animacja odlatują· 
cei rakiety i można próbować grać 
dalej, przy wzrastającym poziomie 
trudności lub z innymi działaniami. 

Nowa wersja .Math Blastera" 
działa pod Windows, ma 256 kolo· 
rewą grafikę - i o dziwo ani śladu 

muzyki ani dźwięku. Wprawdzie 
sądząc z akcji widocznej na ekra· 
nie jakieś dźwięki powinny być sły­
szalne, jednak z głośniczków nic 
nie leciało, choć inne programy 
dają sobie w tej samej konfigurac­
ji świetnie radę. 

Borek 



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: '* komputer Macintosh LC 475, 4MB RAM, cwardy dysk 250 MB 9 kolorowy monitor 14 calowy (256 koloró\\ lub więcej) 9 klawiaturę 
i mysz a polski system operacyjny i polskie czcionki 9 program Clańs Works po polsku (edytor 1ekstów, program graficzn}', baza danych, arkusz kalkula­
cyjny, polski słownik onograficzny) 9 komputerowy slownik polsko-angielski i angielsko-polski ..Angela" 9 200 MB programów, gier i filmów za darmo! 

Au1oryzowani ~przedawcy Apple Computcr· Białystok Baza ul. Bema 102, tel. 288 91; Biel ko-Biała Q11mak ul. 11 li'ltopada 60. tel ~30 )-!; Bydgoszcz Baza ul. Kartowicza 26. 
tel 41 72 8„; Mlkrotecb, ul. Dworcowa „1, tel. 22 11 13; Bytom Prlllly Poland, ul. Smolenia 16, tel 182 81 18; Gdańsk UE, ul Fi.'2efa 14 tel. 1- 21 51. Gdynia Spartan, 
ul śląska 35/37, tel. 211 903; Katowice Apla1ui, ul . Graniczna 29, tel 156 19 05; KSK, ul PlcbiScytowa 36. tel. 15' 39 57; Kraków CCSS. ul. "lowo1ki 11 tel 33 34 16; Dexter, 
ul. Wrocławska 37a, tel Jl 08 08; QMK, Pl. Szczepański 2, lei 22 73 85; PC Compu1ers, ul. Grabowskiego 13. tel. 34 50 03 Lublin Laser & Graf. ul. PmiJLni 13, tel. „6 IO 3"', 
lódi aRT, ul. P1mrkowska 20-1/210, tel. 36 87 86; Focus, ul. Zamenhofa S. tel. 36 51 72; 01 ztyn ltller, ul Staromie1ska 6, tel. 23 7130; Opole INK, ul KrnkoMka 37, 1cl 54 35 64; 
Poznań Baza, O... 'la Murawie 3, tel. 21 32 57, Cortland, ul. Gamary 56, tel. 52 69 21; Perfect, ul Grocttiska li, tel. 67 12 67, zaecin USE, ul. Piotrd Skal"l!i 23, tel. 22 18 22; 
Warszawa Alllx, ul lnduy Ghandi 21, tel. 6-łl 16 97; Applause, ul Wilcza 50/52, tel 623 O·ł 91; Baza, ul Powsinska 22a, tel. 6-12 19 I~; Cortland, ul Krlywick1cgo 9. tel. 25 22 07, 
Elektroland-Poldrim, Al Krakow ka Il, tel 56 OO 85 w 126 orJl. ul. Ostrobramska 75a, lei. 13 83 ~5; KP-system ul. Andem 2-a176, tel 31 53 ~9; l.anguage & B11sl11ess 
ul. Kon~truktorska la. tel i9 99 51, MadLand, ul. Polna 5-1, tel. 25 lO 66; Media Grapb, ul. Alzacka Sc. tel 61"' 2"' 53; partnm p&p. ul. Goleszow'ka b, tel r 35 IO w 401, 
Semafic. ul Targowa 8M!2, tel 618 41 97; Tacbo-bis, ul i.elazna 64, lei. 24 38 83; Vlggen, ul Jana Pa..Ja 46/48, tel. 635 86 13. Wima/. ul. Modzelew)kiego r. tel ~~ 9-t ó2; 
Wood, ul Sienna 82. tel 20 90 60; li)ream-Mayday, ul Tury !)·ana 2, tel. 48-i ·154. Wrocław - CCS, ul Bema li, tel 211 666. Prlnty land, ul. Ofiar Q,\\1ęomskich 1-. 

, tel. 14 s~ 83; Robomatlc, ul. PO\\)lanców laskich 166, tel 62 33 8-i, SEC, ul. Slowackiego 35. tel. 446 251 

Jeśli kupisz komputer, wy lij kopię faktury na adre : Apple Computer LMC Poland, ad Ltd. Ozial Edukacji, 02-758 Warszawa, ul. Mangalia 4, 
a Twoja szkoła weźmie udziaJ w losowaniu mini pracowni komputerowej. jedna faktura to jeden los. I_ 

Apple Macintosh - komputer dla każdego 



„ 
Z taw 1 !PCI 1,2MB 

DEU 5.21 - chyba najlepszy z edyto­
rów do Oooma 
GAME WIZARD 2.4 -.Action Replay" 
dla PC-tów, samemu łatwo zrobisz 
nieśmiertelność! 
GAME TOOLS 3.21 - .Game Wizard' , 
lepszy ale trudny. 
TABLICE DO „GAME WIZARDA" - 4 
gotowe tablice do .GW". 
EDYTORY SAVEGAME'ÓW - ,Do­
om•, ,Prlvateer', ,Raptor", .Reunion•, 
.Tle Fighter', ,UFO", ,Mystic Towers", 
.Ramzes•. 
IMALL TOOLS - 2 małe narzędzia: 
,,Amldecod" (podaje hasło do kompute­
ra) I .Break ARJ" (zgaduje hasło 
w•.ARJ). 
SECRET CODES ltd. - TnT do 233 
PC-towych gier. 
TRAINERS - tralnery do do 56 gier 
(np. .Ouarantine", .Cannon Fodder', 
.TIE Flghter", czy .Helmdall 2'). 
TRAINERS MASTER v1 .0 - trainery, 
Ile zebrane razem (75 gier , Dune 11', 
,.Alone In the Dark 11· , .Flashbaek", 
,.Prtnce od Persie" czy . Rebel Assaultl 
TS DEMOS - demka Top Secret. 
TSTEXTS - teksty PC-towych tipsów, 
kodów (razem 130) 1 savegame'ów 
(38) na PC·ty publikowanych w TS. 
UNP v3.10 - odpakowywacz skom· 
presowanych plików EXE. 

„ "- 1,2 MB 

BANANOID v1 .OO - ladna odmiana 
,,Arkanolda" (VGA. powiększone pole 
gry - 2 ekrany). 
BASSTOUR v3.00 - bardzo realistycz­
ny symulator łowienia ryb. 
BIPBOP fi - gra arkanoldopodobna, 
Ile nowatorska. 
CHEAT v1 .10 - 271 tipsów 1 tramerow 
do znanych gier. 
JOUST VGA - znana z automatów 
Z19CZnościówka: pojedynek jeidiców 
na ogromnych ptakach. 
KRET - gra logiczno - zręcznościowa, 
z wyglądu podobna do Tetńsa, zasady 
8' zupełnie Inne, a gra się chyba lepiej . 
MAGUS, 2ND EDmON - perełka! 
RPG. Mała gra, ale niezwykle dobrze 
zrobiona. Postaci mogą należeć do kil· 
lcunastu różnych klas, używać wielu 
przedmiotów, dobra grafika. 

OUS v1 .O - klasyczny tetńs, roz­
budowany, dobra grafika, muzyka na 
SB I Gravlsa. 
TOP SECRET SAVEGAMES EDITOR 
v1 .OO - redakcyjny edytor savega­
me'ów. Przydatny, sporo umie, w opar­
ciu o niego robimy rubrykę savegame'y. 
TUROID v1.20- klasyczny arkanold + 
edytor poziomów. 

Z aw 3 (PC' 1,2 MB 

UNE WARS fi - strzelanka kosmiczna 
z zacitciem symulatorowym, podobna 
do ,TIE FIGUTELA" ,X·WINGA' czy 
.DARK CRUSADERA" 

1,2 MB 

SLOW - program zwalniający zegar 
czasu rzeczywistego. 
HEXXAGON - planszowa gra logiczna. 
llPTIDE - zręcznościówka podwodna. 

a rew a re 
To już piąte podejście do naszej 

dyskietki shareware. Tym razem -
opierając się na wiedzy o tym, jak 
sprzedawały się poprzednie - pos­
tanowiliśmy wykonać jeden krok 
do przodu - i jeden do tylu. Zaraz 
wszystko dokładniej wyjaśnię . 

Jak może pamiętacie (a jak nie 
pamiętaeie, to listę dyskietek zna1-
dziecie obok) na naszej pierwszej 
dyskietce znalazło się kilka progra­
mów ułatwiających granie (Game 
Wizard na przykład) , na następ­
nych zaś - glównie gry. Okazało 
się, że najlepiej sprzedawała (i na­
dal się sprzedaje) właśnie ta pier­
wsza. Nie ma sensu powtarzać za­
wartych na niej programów (jako że 
ciągle jeszcze można ją zamówić), 
j ednak pojawiły się w międzyczasie 
nowe wersje umieszczonych tam 
rzeczy - między innymi Game Wi­
zard 2.60, czy nowsza wersja 
TSED (Top Secret Save Games 
Edltor). Postanowiliśmy więc na 
dyskietce numer pięć umieścić 
właśnie kilka takich nowszych wer­
sji programów, które już były w na­
szej ofercie - co jest swoistym kro­
kiem do tylu. Równocześnie dokła­
damy do tego kilka rzeczy całkiem 
nowych. Koniec marudzenia, prze­
chodzimy do konkretów. 

Chellł 2.07 

- --
Program autorstwa krajowego 

- napisany przez Maćka Grusz­
czyńskiego. Zbiór cheatów, ko­
dów 1 innych pomocy do 341 gier 
pecetowych. Aktualne wersje 
programu zwykle lądują u nas 
w BBS-ie, jednak nie wszyscy ma­
ją modemy. albo nie wszystkich 
stać na ściągnięcie pliku liczące­
go ponad pół megabajta. Część 
danych w programie to informacje 
o kodach wstukiwanych z klawia­
tury, część to trainery. które zosta­
ną zapisane na dysku po wybra­
niu odpowiedniej opcji. 

JIU of the Jungle 

A to taka gierka. Zręcznoś­
ciówka - biega się po (jak łatwo 
zgadnąć) dżungli, bijąc ptaki, ża­
by, krokodyle i inne (np. roje dzi­
kich pszczół, a może os). Całość 

została zrobiona przez Epic Me­
gagames, co zapewnia niezłą ja­
kość, nawet jeśli rok produkcji 
(1 992) może lekko straszyć. 

Qame Wizard 2.60 
Co tu pisać - nowsza wersja. 

Usunięto część byków i zwiększo­
no uniwersalność programu, 
większych zmian brak. Ponieważ 
sesję z Games Wizardem już kie­
dyś opisywaliśmy, więcej pisać 
nie będę. 

MK2 tralner 
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Dla niektórych to będzie chyba 
najważniejsza pozycja na tej dys­
kietce. Bardzo solidny trainer do 
Mortal Kombat 2 - pozwalający 
w praktyce na niemal pełne przeję­
cie kontroli nad grą. Zeby nie być 
gołosłownym - można sobie tak 
poustawiać Ilość energii, którą się 
dysponuje jako gracz, ilość energii 
przeciwnika I liczbę rund, żeby na 
okrągło trenować fatality, babality 
i friendship - bez konieczności 
wygrywania za każdym razem całej 
walki. Sprawdzałem u siebie w do­
mu - działa prawie perfekcyjnie 
(czasem się wiesza - ale rzadko). 

Solutlony­
Teenagent, Sołtys 

Oba są u nas w BBS-ie - ale ni­
niejszym dajemy Wam możliwość 
zaopatrzenia się w nie w ramach 
sprzedaży wysyłkowej. Obie gry 
były Już u nas opisywane, teraz 
można się dowiedzieć jak je skoń­
czyć. W miarę pojawiania się ko­
lejnych polskich gier przygodo­
wych będziemy się starali konty­
nuować tę tradycję. 

TSED 
Poprawiona wersja naszego 

edytora savegame'ów, wreszcie 
z dokumentacją (niestety, leniwe 
ptaszysko napisało ją najpierw po 
angielsku, a potem nie miało już 

siły przetłumaczyć całości na pol­
ski.„) Tym razem wszystkie opcje 
działają tak, jak powinny. Ponie­
waż od jakiegoś czasu (zgodnie 
z zapowiedziami) zaczęliśmy dru­
kować skrypty, używanie edytora 
zaczyna mieć coraz większy sens. 

Hackera Viewer 5 .28 
Coraz bardziej rozbudowane 

narzędzie, pochodzące zza naszej 
wschodnie! granicy (a nawet 
dwóch granic w tym samym kie­
runku). Zasadniczo służy do edycji 
zawartości plików (podobnie do 
naszego edytora), jednak jest ukie­
runkowany na coś zupełnie innego 
- ma między innymi wbudowany 
disassembler, więc znacznie bar­
dziej nadaje się do analizy kodu. 
Jedno z kilku(nastu) narzędzi, jaki­
mi od czasu do czasu się poslugu­
jemy, gdy zawiodą inne metody. 

UNP 4.10 
To już bylo, ale we wcześniej­

szej wersji. Program do dekom­
presji spakowanych plików wyko­
nywalnych. Ta wersja jest o tyle 
ciekawsza od poprzednich, że 
usiłuje (ze zmiennym szczęściem) 
rozpakować program nie tylko 
wtedy, kiedy zna typ użytego pa­
kera, ale również wtedy, gdy prog­
ram został spakowaniu dodatko­
wo zmodyfikowany w celu unie­
możliwienia rozpakowania. Cza­
sem działa. czasem nie. 

XOE 3.20 
Prawie to samo co poprzedni -

o trochę mniejszych możliwościach, 
ale czasem okazuje się lepszy, dla­
tego warto mieć oba pod ręką. 

AtFt zamówić dyskletl<l, należy: 
- wypelnlt kupon znajdulący się na lef 
stronie, 
- cooa jednej dysl<letld wynosi 5,49 zł 
(54.900 stal}'Ch zł). Do tego dodać kOSZI 
wysylkl, wynoszący 3,50 zl (35.000 stal}'Ch 
zł) niezale2nie od ich Ilości, 
- obliczoną sumę wpłacić przekazem na 
nasze konto, 
- kupon I kopię odcinka przekazu wysiać na 
adres: 

Wydawnictwo . Ba)tek'' 
TS SHAREWARE 

ul. Służby Polsce 2, 02· 784 Warszawa 
Nasze konto: 

Wydawnictwo .Ba~ek' 
PBK S.A. IX Oddział w W-wie 

370031-534488-139-11 

TOP s1:c:m:1 Shareware - Zamówienie 

l ~ 1 l 
Imię I nazwisko (rt'azwe firmy) 

l J 1 i l i 
Ulica, numer domu I numer mieszkania 

L l 
Kod pocztowy Miejscowość 

zamawiam dyskietki TS Shareware nr: 0 1. 0 2. Oa.0 4. O 5. 

I 



Najlepsze gry (opisy w Języku polskim) dotrą do Ciebie najprostszą 
z możliwych dróg: do domu, za zallczenlem 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 WYMAGANIA 

Aladyn PC Disney 386DX-33, 4MB, VGA , 5 HD 
Arcade Pool PC Team 17 386, VGA 
Battlestorm PC Tit us PC, VGA 
Bumtlme PC Kompart 386, VGA 
Colonlzatlon/wersja polska PC Micro Prosa 386-16, 2MB, VGA, 12HD 
Crazy Cars li PC Tltus 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 Prix Unlimlted PC Hit Squad 386, VGA 
Hand of Fale/wersja polska PC Virgin 386SX-25,2MB RAM,20HD 
Helmdal li PC Core Design 386, VGA 
Inferno PC CD Ocean 386, CD ROM, VGA 
Jazz Jack Rabrtt PC Eplc Megagames 386, VGA 
Labyrlnlh of Time PCCD Electronlc Arts 386SX·16, 4MB, VGA 
Lion King PC Disney 386DX·33, 4MB, VGA 5HD 
Pacific Slnke PC Electronic Arts 386, 4 MB RAM, VGA 
Pnvateer PC On gin 386-25,4MB,20 HDD 
R1se of the Robots PCCD Time Wamer 386, CD ROM, VGA 
Rebel Assault PCCD Lucas Arts 386. CD ROM, VGA 
Return ot the Phantom PC Microprose 286,2MB, VGA/MCGA,8HD 
Sabra Team PC Knsalls 386, VGA 
SealTeam PC B ectronic Arts AT, 640k RAM, VGA 
Seawołf PC Electronlc Arts 386-25 4MB,VGA,19HD 
Shadowcaster PC Orłgln 386SX,4MB,VGA, 16HD 
Space Hulk PC Electronic Arts 386. 4 MB, VGAIMCGA 
Subwar 2050/wersja polska PC M1cr0Prose 386, 1 MB RAM, VGA 
Syndicatelwers1a polska PC Bulłfrog 386, 4MB, VGA, 12 HD 
System ShocWwersja polska PC Ong1n 486, 4MB, 30HD 
Therne Park PC Bulllrog 386,4MBVGAVESA, 18HD 
UFO; Enemy Unknown PC Mlcroprose 386-20,2 MB,VGA,10HD 
Ultima Underworłd li PC Orłg1n 386SX,2MB, 14HDD, VGA 
V lor Victory Ili PC Electronlc Arts SVGA (VESA) 
Wing Commander Armada PC Origln 386, 4 MB, VGA 
Xenobots PC Electronic Arts IBM AT, 1 MB, VGA 

Oferujemy również pełn11 gamę tytulów Kolekcji Klasyki Komputerowej, po bardzo atrakcyjnych cenach! 
W naszej ofercie znajduj11 się również konsole I gry Pegasus 

Proponujemy­
- konsola Pegasus IQ-502 (zasilacz, 2 joysticki) + cartridge ,,Złota Piątka" 

- konsola Pegaeue IQ-502 (zasilacz, 2 joys ticki) 
- cartridge „Złota Pl11tka" (5 gier na kasecie) 
- cartridge z grami ze „Złotej Piątki": 

• Big Nosa Freaks Out 
• Big Nose the Caveman 
• Micro Machlnes 
• The Ultlmate Stuntman 
. Diny 

- cartridge Dancing Blocks 
- cartridge Little Red Hood 
- cartridge Slda Wlnder 
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 zastrzeżoną. Wszystkie prawa należą do firmy Bobmark Int. 

179,00 
113,00 

69,00 

CENA 

793.000,· 79,30 
512.400,· 51 ,24 
195.000,· 19,50 
658.800,- 65,88 
854.000,· 85,40 
195000,· 19,50 

2.379.000,· 237,90 
1.037 000,· 103,70 

854.000,- 85,40 
395.000,- 39,50 
793.000,· 79,30 
585600,- 58,56 

1.647.000,· 164,70 
366.000,· 36,60 

1.586000,- 158,60 
793000.· 79.30 
915.000,- 91 ,50 
732.000.· 73.20 

2.171 .600,· 217,16 
1134.600,· 113,46 

793.000,· 79,30 
475 800,· 47,58 
488.000,- 48,80 
732000,· 73,20 
793.000,· 79,30 
646600.· 64,66 
793000.- 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 
793000.- 79,30 
427.000,- 42,70 

Im ię 
Proszę o przesłanie ml za załlczenlem pocztowym następujących gier. 

Adres: 

prosimy wypełniać drukowanymi /tiarami 

lnlormu1emy te kupon 1est wazny do ukazania Się następnego numeru 
Zamówienia nieczytelne lub niekompletne nie będą realizowane. 

O Proszę o przysłanie katalogu na komputer ._ _____ ___,j 

NAZWA KOMPUTER I LOŚĆ SZTUK CENA 

Łączna kwota I , ~ 

::~:=:::~:::::::,:::·:_:®JLiP1 
podpl1 rodziców (dla osób ponliel 18 lat) .. „„„„.„.„„„„„„.„„„„„„„„.„„~~ ~„~~=Dl--



SysOp ma głos 
Ze względu na przyspieszenie, 

jakie nastąpiło ostatnio w pracach 
redakcji, tekst ten piszę raptem 
w kilka dni po poprzednim. Nie by­
ło czasu na to, by stało się coś no­
wego, interesującego lub nie. Dys­
ki kręcą się jak trzeba, wiatraczek 
w wentylatorze przyczernia ścianę 
aż milo, a kot wskakując na kla­
wiaturę ślizga się po plastikowej 
pokrywie. Wszystko idzie swoim 
utartym torem, może poza CD 
ROM-em, który po kilku godzinach 
działania zwykle odmawia poslu­
szeństwa (pomaga wyjęcie i wło­
żenie płytki z powrotem, niestety 
nie zawsze jestem w okolicy, żeby 
to zrobić). Z utartym torem rozmi­
nął się dzisiaj jeden użytkownik, 

który rano grai w BRE - właśnie 
zbierał gotówkę na jakiś większy 
zakup, gdy wyłączono mi prąd 
(piętnaście po ósmej mniej więcej, 
dzisiaj, czyli 16 maja, panie Trai­
tor, tak tak, ja to wszystko mogę 
obejrzeć - tylko że na ogół nie 
mam na to czasu). Kiedy wycho­
dziłem jakiś czas później z domu, 
monitor był dalej czarny jak noc, 
miejmy nadzieję, że do popołudnia 
prąd włączą i nie okaże się, że coś 
się sypnęło. 

W BRE (granym lokalnie) nastą­
piło w ciągu kilku ostatnich dni tro­
chę przetasowań, dwóch dotych­
czasowych liderów nagle zmalało 
po zmasowanym ataku przypusz­
czonym przez zawodników ze 
środka ligi, ale cóż, takie jest życie 
- raz na walcu, raz pod walcem. 
Nadal rne jesteśmy w lidze mię­
dzyplanetarnej. Zobaczymy, co 
będzie dalej - jak na razie cieka­
wie jest i lokalnie. 

Czy wiecie, że nasz BBS obcho­
dzi właśnie pierwsze urodziny? 
Wprawdzie pierwszy raz napisaliś­
my o nim w numerze lipcowym, 
jednak pierwszy telefon (są dewo-

dy 1 świadkowie) nasz BBS odebrał 
15 maja 1995 roku. Miał podów­
czas wydzielony dla siebie kawa­
łek mojego prywatnego dysku i stał 
w moim pokoju, warcząc i dmucha­
jąc po nocach wentylatorkiem 
prosto w mo1e prywatne ucho. 
Dodzwonić można się było o nie­
mal dowolne1 porze - pod warun­
kiem wszelako. że akurat nie pra­
cowałem, bo wtedy BBS silą rze­
czy był wyłączony Od tamtego 
czasu kilka rzeczy uleglo zmianie 
na lepsze. Po pierwsze, BBS ma 
własny komputer (początkowo było 
to 386SX, teraz jest już porządny 
DX). po drugie z wydzielonego ka­
wałka na dysku zrobiły się dwa 
dyski (120 i 320, po drodze było ja­
kiś czas 40 I 250), po trzecie z pun­
ktu sieci Fido (2:480/19.678) staliś­

my się węzłem (2:480/25), że o na­
szej obecności w kilku innych sie­
ciach nie wspomnę. Dorobiliśmy 
się także CD-ROM-u (choć ostat­
nio lekko szwankującego), a BBS 
nie stoi już w pokoju tylko w ... 
kuchni. Kto włdzial moją kuchnię 
wie, że to bardzo rozsądny pomysł. 
Większość osób, z którymi chato-

wałem wie, że zazwyczaj podczas 
chatowania robię sobie herbatę :) 
Większość operacji związanych 
z obsługą systemu wykonuję zdal­
nie, ze swojego pokoju. korzysta-
1ąc z sieci lokalnej 

W tym samym czasie dorob1liś· 
my się dwoch zwycza1ów, które 
choć nie zawsze dopełniane, za­
czyna1ą się stawać stałym elemen­
tem gry. Pierwszy z nich, to zapo­
wiedź następnego numeru, które 
zwykle można sobie ściągnąć od 
nas na kilka-kilkanaście dni przed 
drukiem, drugi, to informacja o nu­
merze - pojaw1a1ąca się przy 
wchodzeniu do BBS-u, gdy numer 
JUŻ leży (u mnie na biurku, czasem 
i w kioskach). W planach mamy 
kilka innych pomysłów, w miarę 
czasu i możliwości będziemy je 
pomalutku realizować. 

Z okazji pierwszych urodzin 
systemu SysOp składa wszystkim 
swoim userom życzenia wszys­
tkiego najlepszego I zaczyna świę­
tować, w związku z czym nie bie­
rze odpowiedzialności za działanie 
systemu w dniach następnych! 

WaszSysOp 

hyp„.hyp„.hypery Więce J QPisó w do 

am;glJwSKi ch gje( 

bo hf:dzie KRZYSIOKUBECZKOLOGIA: 
Chciałbym przeprosić mojego ko­
legę Zdzicha Podbiała z zakładu 
psychiatrycznego w Przępolinie, 

za to, że wziąlem go za Krzysia 
Ku beczko 

TomekM. 

Oglaszam, że od dnia dzisiej­
szego zaawansowanie w chorobie 
Dauna (to chyba nie to samo co 
DOWNA- red.) mierzymy w Krzy­
siach Kubeczka (symbol KK) 

Kastet 

Ty, odwal się od Krzysia, dob-
rze? - Kaczor 

Niech Krzyś Kubeczka trzyma 
tak dalej! Uważam go za swego 
idola I 

Zębacz 

Po konsultacji z kolegą posta­
nowiłem kupić (zgadnijcie) COM­
MODORA ( ... ) atar! pod kola Fer­
rari, jak mawial pan Kleks, de­
nat( urat) zasmarkany. 

Krzyś Qbeczko 

TIPSOLOGIA: Tips do .Prehis­
torika": wciśnij D+O+W+N, zamie­
niasz się w Kopalnego. 

Tomek M. 

Piana z białek jest wtedy dobra, 
gdy trzyma się odwróconego do 

góry dnem naczynia. 
Kuś Bros and S1ster 

(to było w tipsach; naprawdę - red.) 

PALEONTOLOGIA: Megalosa­
urus - jaszczur z przerostem oso­
bowości. 

Deinonych 

PODRÓŻE W CZASIE 
I PRZESTRZENI: Właśnie jest 38 
marzec, godz. 28.73; 95 sekund, 
kiedy w drżącej z wrażenia ręce 
trzymam dlugopis i stawiam na 
niezidentyfikowanej kartce papieru 
w kanciaste kółka krzywuśne hie­
roglify. 

Mustafa 

OSTRZEŻENIE: Pieniądze, al­
bo życie - wybór należy do Ciebie 
- Minister Rozboju i Kradzieży 
Społecznej 

Leszek K. 

HIGIENA: ( ... ) nosicielami za­
razków są muchy i pracownicy re­
dakcji TS. 

Atomec 

KUCHNIA PEŁNA NIESPO­
DZIANEK: Kończę, bo mi się pies 
w piekarniku przypala 

Capitain Żbikowiec 

ty ani z dżemem ani 
z kawą ani w kapuście 
I w ogóle to Ich było za 
malo. 

Oaza bezprawia w: 

Ziółek re dal{cji to 

seCRET<u !az JEST TAKTYCZ­
NIE: Emilus - stary 
weteran bitwy .Pod la­
tarnią na rogu Służby 
Polsce•, gdzie w bo­
haterski sposób zdzie­
siątkował liczne od­
działy wroga liczące 2 
osoby (starsza pani 
i jej sześcioletni wnu­
czek) I przeją! ich zao­
patrzenie (loda 
wnuczka). 

przylecą P-16 j b(dLlt 

Spór o liczbę ofiar 

Sir Power 

TYDZIEŃ NA 

ilAX ZE Em 
DZIAŁCE: Kto powiedzial, że Ami­
ga sluży do orania pola? Ja nią sa­
dzę ziemniaki. 

Joy Joystick 

UWAGA REKLAMA:' Pamiętam 
bardzo dobrze, kiedy dostałem 
pierwszego granata od dziadka (.„ ) 
Dziś sam jestem dziadkiem i czym 
móglbym się poczęstować, jeśli nie 
granatem rozpryskowym!ll Pycha 

Sputor 

bę. Myśleć, że wy czasem też 
chcieć się rozerwać. 

Chobitka 
Tak, tak - my lubić rozrywać się 

z kobitka, ale żeby od razu bą­

bą??? - red. 

ATARI FOREVER: Jestem ata­
rowcem posiadającym peceta. 
Moja najlepsza gra to POOM 

Chumpex 

A stare złote wcale nie były dob- WYSTRZAŁOWA BABKA: Ja 
RADIO ZET I INNI: Slucham 

tylko księdza I radia Mary1a 
re (okładka TS), bo nie smakowa- was pozdrawiać i posyłać wam bą-



486 
4MB RAM 
karta SVGA 
dysk 210 MB 
stacja CD R0~1 ! 
monitr kolor 1411 ILR 
mini tower 

Cena nie zawiera podarku Var. 

Odmładzamy kompu tery- odku pujemy zbędne elementy. 

~'i:~~~ Parser Ltd. Warszawa.Spokojna 7 tel. 38-88-36, 686-33-27 fax 267661 
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tal. (0-711 21-29-96 w.ts 
21-62-46 w. 2S 
21-26-21 w. 232 + w. 2S 

ROBSON 
Rober! Golvblewski 

oraz • 
KUPNO • SPRZEDAZ 

Wszystko dla m~ośników gier 

Gry komeuterowe: 
CO-ROM, PC,Amiga C0-32, Amiga, Atari, 
Sega, Nintendo, 300 (nowe i używane) 

Gry planszowe: 
strategiane, przygodowe, szachy 

Karty do gry 

Literatura: 
o grach, o strategii, 
batalistyana i historyana 

Czasopisma z całego świata 
na temat gier 
( nowe i stare egzemplarze ) 

WARSZAWA 
ul.Chełmska 36 

Pn.· Pt. 11·19 Sobota 10· 15 
tel/fax 41 ·67·25 
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CARRIER COMMANDER ~~~:~~~/!~~~~aw· .Carrler Commander", 
choć już jest grą starą, 

Wybuch na Oceanie Południo- ryki i bazy dowodzenia. Będą one nadal bawi. Zdobywanie kolejnych 
wym spowodował powstanie ar- potrzebne do uzupełniania urzą- wysp, walki naziemne i powietrzne 
chipelagu wysp obfitującego w su- dzeń na lotniskowcu. dają sporo zabawy, choć grafika to 
rowce mineralne. Dwa nowoczes- Na część symulacyjną składa tylko wektorowa EGA. 
ne lotniskowce wysiano w ten re- się sterowanie lotniskowcem, amfi­
jon, by rozpocząć prace wydobyw- biami i samolotami. I samoloty, 
cze i zaludnić wyspy. Niestety, je- I amfibie mają po parę rodzajów 
den z nich okazał się być opano- broni. Można się do nich przesia­
wany przez terrorys­
tów. Drugim dowo­
dzisz, jak zwykle, Ty. 

W ten oto sposób 
znaleźliśmy się w środ­
ku gry strategiczno-sy· 
mulacyjnej. Na początku 
wybieramy sobie wersję 
gry: strategiczną (sami 
po kolei zdobywamy ko­
lejne wyspy I po jakimś 
czasie spotykamy się 
z przeciwnikiem) i symu­
lacyjną (mamy już parę 
wysp I zaczynamy właś­
nie walkę z wrogim lot· 
niskowcem). 

r 

Dystrybutor: IPS 
Komputer: Amiga, PC 
Cena: 14,60 zł 

„ 

Palcjusz 

W części strategicz­
nej pływamy od wyspy 
do wyspy zakładając 
bazy wydobywające 

surowce, budując fab· 

-ce.e.2 .. -4457 
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CADAVER 
Krasnolud Karadoc będąc pop­

rawnym przedstawicielem swojej 
rasy, uwielbiał penetrować tajem­
nicze korytarze, a szczególnie te, 

CE:RE:BUS 

w których mógł znależć dużo, 
a nawet bardzo dużo złota. Po· 
wody jego pojawienia się w zam­
ku Wulf są niejasne. a nawet 
można by powiedzieć owiane 
mgiełką tajemnicy Jednak pew­
ne złośliwe elfy opowiadają, ze 
pewnej nocy pijany w sztos pod­
jął się zadania zabicia czarnok-

siężnika D1anosa - słowo krasno­
ludzkie jest więcej warte niz zło­
to, tak więc Karadoc musiał wyru­
szyć na wyprawę. 

Zamek okazał się plątaniną se­
tek komnat, w których biedny 
krasnoludzki odkrywca będzie 
musiał odnaleźć, a następnie za­
bić podobno bardzo wrednego 

czarnoksiężnika 
Co po drodze 
zna1dzle 1 zobaczy, 
to jego - cóż, zna­
lezione nie kra­
dzione. 
Tak się zaczyna 
gra .Cadaver", nie 
bez powodu zali· 
czana do klasyki 
gatunku RPG Jest 
to najbardziej kia· 
syczny z klasycz­
nych .Dungeon· -
dla niezorientowa­
nych w role-playo­
wych terminach 
wyjaśniam, że 
chodzi o grę, gdzie 
poruszamy się po 
szeregu komnat, 
poszukując skar­
bów, kluczy do 
zamkniętych drzwi 
i skrzyń, walczymy 
z potworami, nie­
rzadko strażnikami 
skarbów, i w ten 

sposób po powrocie z wyprawy 
mamy. o czym opowiadać. 

W trakcie gry będziemy wyko­
rzystywać swój spryt, elokwencję 
w rozmowach z informatorami, 
umiejętności walki z parszywymi 
bestiami, zmysł kupiecki 1 magię 
do wszystkiego 

Całość to doskonala przygoda. 
zmusza1ąca do delikatnego myś· 
lenia przy rozwiązywaniu zaga­
dek. Mamy jasno określony cel, 
rysujemy mapę, bierzemy przed· 
miot, ktory nam się tam przyda, 
otwieramy nim drzwi i posuwamy 
się dalej 

Wszystko odpowiednio ubar­
wione nastroiową muzyką. dob­
rze wykonaną grafiką I masą 
komnat do zwiedzenia - kilka no· 
cy dobrej zabawy zapewnione. 

Jako dodatkową atrakcję , 
program zawiera moduł .The Pa­
yoff", będący kontynuacją .Gada· 
vara• Zaczyna się on od nasze­
go powrotu z zamku Wulf, po za­
biciu Dianosa, do wioski Wulfhe­
im po obiecaną nagrodę, ale chy· 
ba coś 1ak zwykle jest nie tak 
i naszego poczciwego krasnolu­
da czeka koleina przygoda . 

Dystrybutor: IPS 
Cena 34, 16 zł 

EMIL US 

Komputery: PC 286, Amiga 1 MB 



Pmlolnt Mlcnlpnm 
~IPS 
Cena: 34, 18 zł 
Kompulely: Amiga 1MI 

WORLD 
CUP 
YEAR'94 

Po raz pierwszy w jednym opa­
kowaniu mamy najlepsze progra­
my pozwalające pokopać piłkę . 
Oto krótka ich prezentacja, choć 
nie wierzę, by nie były znane już 
wszystkim. 

.Goall" - zręcznościowe podej­
ście do piłki 
nożnej autor­
stwa Dino Di· 
niego. O podej­
ściu świadczy 
opcja Arcade 
Game - pojedy· 
nek z kompute­
rem na coraz 
wyższych po­
ziomach trud· 
ności (oczywiś­
cie możemy 
startować i 11-
dze, i w pucha· 
rze mierząc się 
z licznymi dru-

żynami narodowymi lub ligowymi 
z całej Europy). Punkty dostajemy 
za różnice bramek i gramy do pier­
wszej porażki. Glćwnym sposobem 
strzelania bramek jest bieg przed 
siebie i podanie tuż przed bramką 
do kolejnego swego zawodnika (lub 
strzał, gdy jesteśmy naprzeciw 
bramkarza). Z elementów symula­
cyjnych mamy ustawianie siły i wy­
sokości wrzutu z autu oraz wybicia 
rzutów rożnego I wolnego. Na bois· 
ko można patrzeć z boku lub z góry. 

.Senslble Soccer" - zacięcie nie­
co bardziej symulacyjne, ale nadal 
trzeba zręczności, by szybko poru­
szać małymi figurkami piłkarzy, 

doskonale zresztą animowanymi. 
Trzeba grać podaniami (w biegu 

szybko podcinają). Do rozegrania 
mamy m.ln. europeskie puchary 
wedle Ich ówczesnych reguł, elimi· 
nacje do mistrzostw świata . 

• striker" - piłka nieco starsza, 
bo z 1993 roku. Jako pierwsza 
z piłek kopanych wykorzystywała 
256 kolorową paletę . Do wyboru 
jedynie 64 drużyny narodowe. 
Można zagrać w mistrzostwach 
świata z regułami obowiązującymi 
w Meksyku w 1986 roku . 

• Championship Manager 93194" 
- to już nie symulacja piłki, ale gra 
menedżerska, w której można po­
kierować jedną z drużyn ligi angiel­
skiej. Znajdziemy tu masę statystyk 
i prawie zero grafiki (w większości 
gra to tekst). Ceną za obliczanie 
I generowanie wielkich ilości da· m 
nych jest straszliwa powolność 
programu (sam pamiętam jak na 
PC AT nowa gra uruchamiała się 
z górą pół godziny). 
Cały zestaw oceniam jednak ja­

ko świetny tym bardziej, że jego 
instalacja I uruchomienie zostało 
maksymalnie uproszczone (ze 
wspólnego menu), a cena w prze­
liczeniu na jeden program waha 
się w okolicach 25 zł. 

Pałcjusz 

Producent: Empire 
Dystrybutor: MarkSoft 
Komputery: Amiga, PC, PC-CD 
Ceny: Amiga - 76,86 zł, PC -
89,06 zł, PC-CD - 91,50 zł 



ne zaczęły symulację pro-

AMIGA 1200 CD·32 AMIGA PC CD·ROM PC cesu myślenia. Z otchłani 
koszmarnej upalnej nierze-

1. MICROCOSM 1. SUPER SKIDMARKS 1. IN. UNTIL CAUGHT 1. SIM CITY 2000 
czywistości wróciłem, na 

1. THEME PARK ziemię. Powoli zacząlem 
2. MORTAL KOMBAT 2 2. LEMMINGS 2. SENS. W OF SOCCER 2. WING COMMANDER 3 2. PREMIER MAN. 3 dochodzić do siebie. Było 
3. CIVILIZATION 3. JUNGLE STRIKE 3. BEAU-JOLLY COMP. 3. DCOM li 3. WINTER OLYMPICS ładnie, tak uroczyście, po-
4. THE SETTLERS 4. ROADKIU 4. ON THE BALL: L. EO. 4. PREMIER MAN. 3 4. DEF. OF THE EMPIRE sadzki, posrebrzane porę-

!! 5. DAWN PATROL 5. CANNON FODDER 5. PREMIER MANAG. 3 5. CREATURE SHOCK 5. TRANSPORTTYC. cze, szklane czyste drzwi -
6. DEATH MASK 6 . PGA EURO. TOUR 6. JUNGLE STRIKE 6. MAGIC CARPET 6. LION KING kurcze! - powiedziałem -- 7. HISTORY LINE 7. THEME PARK 7. FIFA 7. UTILE BIG ADV. 7. DOOM ll ale pięknie! Teraz to można 

= 8. ZA ŻELAZNĄ BRAMĄ 8. LIBERATION 8 . UFO 8. MICROCOSM 8. FLIGHT SIM. 5.0 wszystko. Usiadlem na - 9. SUPER FROG 9. BUMP'N'BURN 9. CH. MAN. !TALIA 95 9. THEME PARK 9. TIE FIGHTER czystej ławeczce i zamyśli-
:z: 10. MEGA-LO-MANIA 10. FURY OF THE F. 10. THEME PARK 10. PGA TOUR GOLF 10. NASCAR RACING Iem się. Nagle z daleka, ni-

czym pomruk, zaczęły nap-

NINTENDO COMMODORE AMIGA PC ATARI XUXE 
ływać miarowo narastające 
zawodzenie. Acha - po-

1. BATMAN RETURNS 
myślałem - metro nadjeż-

1. BATILE SHIPS 1. THEME PARK 1. WARCRAFT 1. AD 2044 dża Gdy dźwięk dotarł do 
2. JURASSIC PARK 2. MlCROPROSE SOC. 2. MORTAL KOMBAT 2 2. THEME PARK 2. SUPER FORTUNA górnego zakresu ludzkiej 
3. DARKMAN 3. MONTEZUMA 3. CIVILIZATION 3. HERETIC 3. OSADNICY wytrzymalości, zasłaniałem 
4. FAN. ADV. DIZZV 4. REVS 4. THE SETTLERS 4. GABRIEL NIGHT 4. MEGA BLAST swoje biedne nadwyrężone 

fi' 5. S. MARIO BROS 3 5. MONTE CARLO CAS. 5. DAWN PATROL 5. ONE M. FAU 2097 5. HANS KLOSS uszy obydwoma rękami 
:.: 6. MICROMACHINES 6. GREAT COURT 6. DEATH MASK 6. ECSTATICA 6. PROBLEM JASIA i nogami. Po chwili na stac-

7. CHIP & DALE 7. DONALD DUCK 7. HISTORY LINE 7. BATILE BUGS 7. SPY MASTER ję wpadł srebrzysto-błysz-= 8. TERMINATOR li 8. HATTRICK 8. ZA ŻELAZNĄ BRAMĄ 8. LITTLE BIG ADV. 8. ONE ON ONE czący kształt. Zatrzymał się, 
- 9. GOAL5 9. DRACONUS 9. SUPER FROG 9. MORTAL KOM BAT 2 9. MIECZE VALDGIRA drzwi się otworzyły. Z wnęt-
:Z: 10. D.J. BOY 1 O. PSYCHO PIG 10. MEGA-LO-MANIA 10. ALONE IN THE O. 2 10. ROAD RACE rza dotarło do moich zmę-

~ NINTENDO COMMODORE AMIGA PC ATARI XUXE 
czonych oczu jaskrawe bia-
le światło . Wsiadłem do 
wnętrza, to co ujrzałem 

1. GALAGA 1. GARFIELD 1. CISCO HEAT 1. WING COM. ARMADA 1 . OPERATION BLOOD zmusiło całe moje ciało do = 2. G.l.JOE 2 2. WJZARD'S LAIR 2. EPIC 2. ZOOL 2. ROBBO natychmiastowej ewakuacji 
_ 3. MACROSS 3. FLYING SHARK 3. VROOM 3. COLORADO 3. MOSKWA 1993 - ale było już za późno, 
:Z: 4. WARPMAN 4. WACKY RACER 4. YOGl'S BIG CLEAN 4. ŻMIJA 4. CYWILIZACJA drzwi się zamknęły. Ostał-

fn 5. KARATEKA 5. SABRE WOLF 5. OUTRUN EUROPE 5. JANOSIK 5. CAVEMAN kiem sił wyrzuciłem przez 

RACING SHOOT'EM UP 
niedomknięte okno mój dyk-

AD VENTURE ARCADE STRAT. PLATFORM tafon, pożegnałem się 
z ludzkością„. 

1. VALHALLA 1. CANNON FODDER 1. LION KING 1. SUPER SKIDMARKS 1. CHAOS ENGINE SPOTKANI EC 

• 2. MONKEY ISLAND 2 2. FRONTIER 2. ALADDIN 2. TURBO TRAX 2. DESERT STRIKE TRZECIEGO 
f6 3. INDY/ FATE OF ATL. 3. LIBERATION 3. JAMES POND 3 3. SKIDMARKS 3. SKELETON KREW STOPNIA 
c.> 

4. BEN. A STEEL SKY 4. ELITE 4. RUFF'N'TUMBLE 4. LOTUS 4. TOWER ASSAULT P.S. Była to niedokończo-I!:: „ 
5. STAR TREK 5. SYNDICATE 5. FLASHBACK 5. BUMP'N'BURN 5. GUARDIAN na sąda uliczna, naszego E 

.!? 6. SIMON THE SORC. 6. SPACE HULK 6. SOCCER KIO 6. FORMULA ONE GP 6. ALIEN BREED 2 niedoszłego koresponden-
7. DREAMWEB 7. ARMOUR-GEDDON 7. PUTTY SOUAD 7. SUPERCARS 3 7. BANSHEE ta, który miał dowiedzieć się 

= 8. LEGEND OF KYR. 8. DYNABLASTER 8. BUBBLE'N' SQUEK 8 . ROADKIU 8. PROJECT-X kiedy wreszcie nadejdzie zi-- 9. LURE OF THE TEMP. 9. KILLING CLOUD 9. SUPER FROG 9. LOTUS li 9. ALIEN BREED '92 ma i kiedy wreszcie będzie 
:z: 10. SECR. OF M. ISLAND 10. HEIMDALL2 10. NAUGHTY ONES 10. ATR 10. TURRICAN 3 tak przyjemnie, chłodno. 
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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 slużą 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 - wysokonakładowy miesięcz­
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie­
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś­
cią rubryki: 
Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 

wskaźnik popularności (i niepopularności) 
poszczególnych tytulów dla każdego z kompu­
terów. 

Usty - przegląd korespondencji redakcyjnej. 
Tips'n Trlcks - czyli zbiór porad i cudownych 

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

Cena detaliczna - 2,80 zł, 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 czwarty kwartał 

wynosi 8,4 zł. Wpłat należy dokonać do dnia 20 
sierpnia 1995 r. 

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

- Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 
od krajowej . 

Commodore & Amiga - miesięcznik 
poświęcony w całości komputerom ~4 I Amiga. 
Jego lekturę polecamy wszystkim właścicielom 

O przyszłym posiadaczom) tych popularnych ma­
szyn. W C&A znaleźć 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 to jedyne pismo w Polsce poruszające 
tematykę C-64. 
Cena detaliczna - 2,50 zł , w prenumeracie 2,20 zł. 

PH. EN l J ME H.A 'ł'A 

Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism, należy: 
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~praszmny do 
prenwnerowmiia czasopism 

Wydawnictwa lizijłek. 

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 
opiat 

Jak zaprenumerować: 
• Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso­

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

wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
czas trwania prenumeraty. 

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

• Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo­
wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy 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 zl. 

• 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 zostalo 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, Dział Prenumeraty, Służby Polsce 2, 
02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 
9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratą zajmu· 
je się pani Alicja Baczyńska). 

Pl~ENl J MERA 'l'A 



Drodzy Czytelnicy. 
Po111eu·aż za/XH 1111111emu• 
arcbiu·alnw:h uległ U')'t:zcrpa11111 
zmieniamy zasad1• ll'.lPrzl'daży. 

7.a111a1riać można pisma 
u-yda11e 11ie 11·cze.<11te1 111ż rok, 
lfczqc od daty 11kaza111a sir 
11111nem u· k1ó1ym zam1<'5zczo11y 
j(!j/ kupon \fożna zamau·1ać 

arr:blu·alne 1111111e1:r pisma •Atari 
Magazyn " 

Crna l«iżdego egzemplarza 
wy11osi 2 z/. Koszta U')>sylki 
uzależ11io11e sq od liczby 
za111ó111lo11ycb egzemplarzy· 
7 gzemplarz - 0,8 zł 
2 5 egzemplarzy - 1,5 zł 
6 i U'i('Cl'j • 2 z/ 

( §01\111: 
Sapiezyńska 8 

00-21 5 Warszawa 
telJiax 635-08-17 

bbs 641-45-60 

Aby zakupić 
czasopisma 
archiwalne należy: 
- U')'/X!łnic kupon 
• ZSUmOU'ClĆ /icz/Ję ZCllT/l/11'/tlll)'C/J 

mmwróu'. przcm111ożyć przez .l 
zł (/l'I<' ko.4"'1uje I rgz<'mp/arzJ. 
dodać koszta u::l'syłki. 

- obliczo1w .111111r 11·1-,,/ać 

przekazem na nasze komo: 

PBK S.A. IX OIW-wa 
370031-534488-139-11 

kupon uraz z kopia do1mdu 
u1>1a~~· przrulać 1w adres 
U"rda1r11 ictu•a 
z dopiskiem RETRO 

,..----------- . 
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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: MONITOR MONO, FDD 1,44, VGA 512, MULTI 1/0, MINI TOWER, KLAWIATURA, 
4 MB RAM, PROCESOR 486 SX/25 M Hz INTEL, HDD 210 MB CAVIAR. 

Uwaga: Kupony prosimy nakleić na kartkę pocztową i wysłać na adres: Top Secret, ul. Służby Polsce 4, 02-784 Warszawa1 
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Rubryka ta przeżywa ostatnio 
poważne trudności koncepcyjne, 
związane z niewywiązywaniem się 
niektórych członków tak zwanego 
Zepsołu z własnych obowiązków, 
jak też ze zmianą dowódcy, a chwi­
lami również we w związku z nad­
miarem koncepcji I antykoncepcji 
naraz. Niezależnie jednak od 
wszystkich czynników chcących ją 
zdeprecjonować i wyrzucić (naj­
chętniej daleko stąd.a uzyskane 
mie1sce zająć na dalsze powięk­
szenie .Jest Taktycznie"), zacho­
wajmy bojową czujność i wytrwa­
łość. Precz z podżegaczami! Pos­
taramy się, żeby w tym i następnym 
numerze było naprawdę ciekawie! 

Zaczniemy od 

o 1nson s 
Requiem 

Grający w nią nieszczęśnicy 
często kończą bardzo mamie. Wy­
nika to z ogromu problemów, nie­
możliwych z reguły do przezwycię­
żenia dla zwykłego śmiertelnika. 
Najgorszymi są zaś ubywanie 
pewnych podstawowych produk­
tów pirotechnicznych służących 
wyzwalaniu reakcji silnie egzoter­
micznych (czyli zapałki) oraz nad­
mierna waga niektórych niesio­
nych przez gracza obiektów. 

Gra zapisuje informację 
o przedmiotach w bardzo skompli­
kowany sposób. Opis każdego po­
siadanego przez nas przedmiotu 
można przedstawić następująco : 
XX XX yy yy ZZ ZZ WW WW 

najczęściej wygląda to jednak tak 

AMIGA 
CDTV 
CD32 
ATARI 

Najszersza gama 
usprawnień 

i akcesoriów, 
płyty CD-ROM 

TOMS 02-695 Warszawa, 
ul. Bełdan 2 tel. (0-2)641-54-29 

00 XX 00 yy ZZ 00 WW 00 
gdzie 
xx xx- kod przedmiotu, podamy 
kilka przykładów : 
kod hex - co oznacza 
0010 - gałęzie 
0012 - strzykawka z anti venom 
serum 
0015 - strzykawka z morfiną 
0017 - hatchet 
0011 - strzykawka z anaestetic 
yy - liczba przedmiotów, możemy 
wpisać dowolną wartość 0000-
FFFF, wpisanie 0000 powoduje, 
że przedmiotu robi się .nieskoń­
czenie wiele". 
zz zz - waga przedmiotu w dzie­
siątkach gram, ale zapisywana ja­
koś od końca (tzn. gdy przedmiot 
waży poniżej 1 kg. to drugi bajt rów­
ny jest OO). Najlepiej wpisać OO OO 
i wtedy przedmiot nic już nie waży. 
ww - kod oznaczający do czego 
danego przedmiotu można użyć 
oraz jego aktualny stan (np. dla 
części garderoby będzie to infor­
macja o tym, czy mamy ją na so­
bie, czy też w plecaku - nie radzę 
zbytnio eksperymentować) . 

Opis pierwszego przedmiotu 
rozpoczyna się od bajtu o nume­
rze 415 (dziesiętnie). 

Ponieważ cały system zapisy­
wania informacji o przedmiotach 
jest skomplikowany, radzimy ogra­
niczyć się do odciążenia plecaka 
(przez wpisanie zer w pozycje zz 
zz) i ewentualnie pomnożenie 
przedmiotów (przez wpisanie OO 
lub FF na pozycji yy). Ewentualnie 
można wybrać sobie jakiś jeden 
przedmiot - polecam jakiś w gór­
nym rzędzie okienka plecaka (np 
ten, którego opis rozpoczyna się 
od bajtu 487 (dziesiętnle)) izmie­
niać jego parametry produkując 
sobie na przykład nowy przedmiot. 

Na screenie widzimy jak odcią­
żono niektóre przedmioty, oraz jak 
zwiększono liczebność wspomnia­
nego wyżej przedmiotu do wartoś­
ci FF. 

To tyle ode mnie. 
Gawron 

W tym kawałku savegamy 
jakby co nieco nie na temat. Pa­
miętacie jeszcze taką grę jak 

.Pinball Fantasies"? Gdzieś tak 
rok, może półtora temu przez 
klika tygodni nie dawało się 
w redakcji niczego zrobić, bo 
wszystkie komputery były zajęte 
i wszyscy grali, grali, grali... 

Pinball jest grą przyjemną, ma 
jednak jedną paskudną wadę -
co jakiś czas stalowa kulka, któ­
rą się odbija, wypada ze stołu 
przez taki nieduży otwór na sa­
mym dole. Wprawdzie po świe­
cie panoszy się kilkadziesiąt tra­
inerów, pozwala-

(i nie tylko) 
czy w odpowiednim m1e1scu 
zmienić tam kilka bajtów na $FF, 
by osiągnąć sukces. Niestety, 
nie jestem w stanie podać dok­
ładnych informacji o adresie, bo­
wiem kopie Pinball Fantasies 
wydawane w różnych momen­
tach różnią się co nieco wielkoś­
cią plików, toteż nie sposób us­
talić .właściwy" adres do doko­
nania zmian. Z dwóch wersji ja­
kie posiadamy, tylko plik tab­
le3.prg, czyli stół Biłlion Dollar 

jących na użycie ·:· , :.·: ,.„. ... „„ „„ .. , 
nieskończone) 
liczby kul, moż­
na zresztą użyć 
.Game Wizar­
da", który też po­
winien dać sobie 
radę, jednak sa­
mo zwiększenie 
liczby kul nie bę­
dzie do końca 
skuteczne. Niek­
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tóre bonusy są ~r~=~~"w;'.!..'" ... ~~! 
do uzyskania tyl­
ko pod warunkiem, że wszystkie 
etapy pośrednie (na przykład 
dwudziestokrotne wybicie kuli 
na lewą rampę) zostaną wyko­
nane w czasie grania jedną bilą. 
Trzeba więc pomyśleć o czyms 
innym. 
Żeby nie przeciągać tematu -

daje się. Wprawdzie udało m1 
się rozgryźć tylko wymienione 
w tytule . Pinball Fantasies", jed­
nak przypuszczam, że metoda 
będzie skuteczna w znacznie 
większej liczbie przypadkow. Co 
należy zrobić? 
Otóż gra musi gdzieś mieć za­

pisane jak ma się zachowywać 
kula, trafiająca na różne punkty 
w obrębie stołu . Gdyby udało się 

wania. 

znaleźć te dane 
i w odpowiednie 
ich miejsce wsa­
dzić informację 
o tym, że stąd 
należy się odbić, 
biła nigdy nie 
opuści stołu . 
Problem spro­
wadza się .jedy­
nie" do znalezie­
nia tych danych 
i odpowiedniego 
ich zmodyfiko-

W przypadku .Pinball Fanta­
sies" wszelkie dane zapamięta-
ne są w plikach z rozszerzeniem 
PRG (nie będą-

Game Show miał tę samą dłu­
gość (504758), dlatego podaje­
m}' sposób iego zmodyfikowa­
nia (na obrazku). U dołu jest 
wyświetlony plik już po modyfi­
kacji, u góry - przed. Od tego 
momentu grać można w nies­
kończoność. Oczywiście przed 
wszelkimi eksperymentami dob­
rze jest wykonać kopię pliku, ale 
o takich oczywistościach aż 
wstyd przypominać. 

Robaąuez 

Niezrównany I niezmęczony To­
mek Gorazińskl podesłał nam 
znowu skrypcik - tym razem ma­
lutki, ale przyjemny w użyciu, do 
.Alone in the Dark 2•. Życzymy mi­
łej zabawy. Przy okazji przypomi­
nam - skryptów można używać 
korzystając z naszego edytora do 
savegame'ów, który jest dostępny 
zarówno w naszym 885-ie, jak 
i na ostatniej dyskietce shareware, 
którą można zamówić w Wydaw­
nictwie (patrz str. 37). 

8 orelc 

cych niczym in-
nym, jak zwykły- ;Skrypt do gry ALONE IN THE DARK 2 
mi EXE). Gdzieś 
w okolicach adre- ;zmieniamy plik SAVEx.ITD 
su $30AEO znaj­
duje się tablica 
opisująca ścianki 
stołu - jak się 
okazało po kilku 
próbach, wystar-

[$68C4] ($FF) ($40) życie 
($6884] ($FF) ($40) amunicja do tompson'a 
($68C6] ($FF) ($40) amunicja do rewolweru 
($6C1 EJ ($FF) ($40) amunicja do riot gun'a 
($68FC] ($EE) ($50) amunicja do derringer'a 



KĄCIK MAŁEGO I DUŻEGO 
ATAROWCA IM. K. KUBECZKO 
Żądam zaprzestania publikowania 

obojętnie jakich rzeczy o Krzysiu 
Kubeczkol 

MUfTlll)6k 
Po konsultaci1 z kolegą postanowi­

Iem kupić (zgadnijcie!) Commodora. 
Nie, wcale me żartuię. Doszedlem do 
wniosku. że Alan to grat nad gratami 
Haslo na dzień 13.04.95 roku: Alan pod 
koła Ferriari. jak mawiał pan i<lek.s 

K~ KubeczAo (falszywi<JJ) 
Pod nazwą naszego r.-.lązku podpi­

suje się 25 osób I jak pcsalem ostatnio, 
liczba związkowców wzrasta 

Fihp WyporskJ 
- prezes Moędzyrlarodowego Związ­

ku Koma Krzyś Kubeczko 
~Krzyś Kubeczko zmyhl tropy 

Co prawda nte przesiadł Się na Commo­
dore, ja.-. sugeruie drugi list (doszliśmy 
do W"!OSku, że to falszywka. bo jest na­
pisany na maszynie i zostal wysłany pra­
wie w tym samym czasie, co inny list 
Krzysia pisany odręcznie, a więc niewąt­
pliwie prawdziwy), ale czy1ełnlk Mack 
the Kmfe znalazł w piśmie konkurencji 
dwa pytania o gry na peceta (.Metal Mu­
tant" I .Secret of Monkey Island") podpi­
sane Krzyś .Gnom· Kubeczko Dziwne 
to wszystko I pode1rzane. 

AUTORSTWO 
Takle świrnięte listy to se sami 

piszecie? 
Mr Bogus 

Nie mamy na to czasu. Zdajemy się 
na Was. Drodzy Czytelnicy, i jak dotąd 
się nie zawiedliśmy 

BRAKI 
Gdzie do cholery, podział się koniec 

opisu do gry .Ju11and"? 
EGOR 

Mhm. Tutaj: .(„.) mozhwości zacho­
wania gry w środku bitwy) I wciąga jak 
diabli. 

CENA 
Ile będzie kosztowa! następny • Top 

Secret"? 
Gamorl 

Tego nie wie nikt. Tego nawet na1-
stars1 górale nie wiedzą. W oszacowa­
niu może Cl jednak pomóc regule. któ­
rą kieruje się nasze wydawnictwo: nas­
tępny numer nie moze być drozszy od 
następującego po nim. 

CHOROBY CYWILIZACYJNE 
Nie wiem er./ to wazne, ale jestem po­

siadaczem PC 486. 
Ghost 

Nie masz się czym przeimo­
wać. Dzięki szybkiemu rozwo­
jowi medycyny jest to choro­
ba w dzisiejszych czasach 
calkowicfe uleczalna. 

CHOROBY CY­
WIL IZACYJ NE 
C.D. 

Co to iest 
SYNDROM 
DNIA NAS­
TĘPNE-
GO, ja-

kie są objawy tej choroby I co trzeba ro­
bić, zeby zachorować? 

JakubS. 
Calość polega na autosugestii. 

Wystarczy. że pomyślisz Ile masz 
1eszcze do zrobienia jutro lub dziś 
(Jesli Jest poranek) Zadania te za­
czynają Cię przerastać. Osiąga-
ją wielkość nowoiorskiego Em-
p ire State Building, a Ty nie 
masz nawet biletu do Sta-
nów, by się z nimi zmierzyć. Twoie ręce 
i nogi robią się ciężkie, coraz cięzsze, 

glowa zaczyna Cię boleć, oczy same 
się zamykają. Jesteś choryl Zgłoś się 
do najbliższej poradni zdrowia psy­
chicznego! 

CZŁOWIEK BEZ TWARZV 
Dlaczego Haszaka pozbawiliście 

TWARZV (za to że me pije? to iest pra­
wo wyboru) 

Rumun Navigator 
Otóż zdaniem naszych składaczy 

(a ten pogląd podziela reszta mafii piw­
nej, do której w redakcji i przylegloś­

ciach nie zalicza się tylko nlżeJ podpisa­
ny) glowa potrzebna jest 1edynle konsu­
mentom piwa Jak wiadomo od plwa 
glowa się kiwa. a ieśli się nie p11e, to się 
me kiwa. więc po co glowa? 

DROŻVZNA 
Czemu oryginalne gry na CD tak 

drogo kosztują? 
Rari 

TakJe jest zyc1e. Na jednym krążku 
chcą zarobić autorzy programu, jego 
producent, wytwórnia tłocząca płyty 
CD, państwo, z którego gra pochodzi 
(podatki od producenta 1 firmy tłoczą­

cej). nasze państwo, do którego ta gra 
przyjeżdża (clo), firma dystrybuująca, 

sprzedawca i jaszcze raz nasze pań­
stwo (podatkJ od dystrybutora I sprze­
dawcy). Jak się to doda, to odpowiedź 
stanie się prosta Na pocieszenie mogę 
dodać, że wszystkie nowe gry dziś dla 
Ciebie za drogie juz za 5 lat będziesz 
mógł kupić półdarmo. 

DZIWY NATURY 
Osob1ścte i prywatnie muszę pochwa­

lić się („.), ze ostatnio nie tylko schudłem 
o 2 kg, ale także o tyle samo urosłem. 

Atomec 
Osobiście 1 prywatnie gratuluję. po­

niewaz też woialbym schudnąć o 2 kg 
nizo2m 

DOKOŁA DŻUNGLA 
Co się dzieje z trawniloem Naczelne­

go? Po talom okresie ciszy przypomi-
na pewnie puszczę' Tazan 

Trawnik Naczelnego rzeczy­
wiście zarósł straszliwie. Ostatnio 
Naczelny wypuści! swego kota do 
ogródka i umówi! się z nim, że ten 
wróci o 2 w nocy. Kot wróci! 
o 4.30. Zabłądzi!. 

KONSOLE 
Zróbcie, bardzo was proszę, pis­
mo poświęcone tylko konsolom 

SEGA I SNES. Coraz więcej takich 
konsol jest w Polsce. Kupuję .Top Sec­
ret•z nadzieją, że tam coś znajdę, lecz 
za dużo tam nie ma. 

NN 
My robimy, co mozemy, ale jak na ra­

zie oficjalni dystrybutorzy traktowali 
nasz rynek nieco niepoważnie wypusz­
czając trzy tytuły na krzyż. Wiem, ze na 
giełdach gier zatrzęsienie, ale nie godzi 
się popierać piractwa. Z ostatnich roz­
mów. jakle przeprowadziliśmy z przed­
stawicielem Nintendo usłyszeliśmy, ze 
ma się to zmienić. Czas pokaze, co 
z tego wy1dzie I czy starczy tego na zro­
bienie oddzielnego pisma 

NIEKOMPATYBILNOŚĆ 
Słuchajcie! Chcę kupić sobie Amigę 

I chcę pisać programy i gry dla Aten 
65XE. Mam do was parę pytań: 

1. Czy można na A500 pisać progra­
my lub gry na Atari 65 XE? 

2. Jeśli tak, to jaki najlepszy bylby do 
tego program? 

3 W związku z tym czy trzeba by do­
kupować więcej niz 1 MB? 

Koni us 
Z krzyzówki słonia z zyrafą nigdy 

jeszcze me wyszla żyrafa. Nie wiemy, 
co mola wyjść z oprogramowania Aten 
XE na Amidze. Wiemy za to, co wyjść 
nie moze: dzlalający na Alan program 

PATOLOGIA 
Na terenie mojego miasta istnieje od 

1801 roku, jak PZU, Klub Samotnych 
Stnptizerów Kaszubskich. 

nic ponie-
waż za tipsy juz swoje dosta­

lem, a żaden z moich opisów nie był 
jeszcze druknięty, więc có robić? Czy 
mam go odeslać. czy go sobie zosta­
wić. 

Franko the Crazy Pata/ach 
Wygrałeś w naszym supertajnym 

konkursie! Tak tajnym, że sami nie 
wiedzieliśmy o jego ogłoszeniu. Dru­
gą nagrodą, którą również zdobyłeś, 

jest mozliwość zdecydowania czy 
nagrodę nam odeślesz, czy zostawisz 
sobie 

PROJEKTY 
Nie myślicie przy­
padkiem nad utwo­
rzeniem kolumny 
.HELP-ów" na za­
sadzie: Czytelnicy 
pytają. redakqa od-

powiada? 
Jezus 

Na razie tylko myślimy. 
W niedalekiej przyszlośc1 

może będziemy mogli zro­
bić coś więcej nlz tylko myś­

leć, ale nie należy się tego spodziewać 

prędzej niż po wakaCJach. 

SĄSIEDZKIE SPRAWY 
Z moim komputerem coś się dzieje. 

Jak go wlączylem I wentylator ruszy!, to 
pranie u sąsiadki wyschło Poradźcie 

coś, błagam! 
NN 

Za każdym razem, gdy wlączasz 
komputer powinieneś uprzedzać są­

siadkę, by n ie rozwieszała prania. 

SPISKOWA TEORIA DZIEJÓW 
Zdajecie sobie sprawę. że jesteście 

tylko PIONKIEM na tym świecie? 
K~Kubeczko 

Przyznam, że dotąd nie zdawaliśmy 
sobie z tego sprawy. Ale spróbujmy 
skojarzyć kilka faktów. Czy wiesz kto 
kierowa! zamachem na Kennedy'ego, 
zabójstwem Olofa Palmego. czyim pa­
chołkiem jest Shoko Asahara? Wresz­
cie czy wiesz kto wygra w tym roku wy­
bory prezydenckie w naszym kraiu? My 
me wiemy, więc chyba masz racię 

XYWA 
Nie wiem, co należy wpisać w rubry­

ce ksywa (xywa). 
Andrzej K. 

W rubryce owej należy wpisywać jak 
chclelibyścle się podpisywać, gdybyś­

cie nie dostali na chrzcie tak. Jak żeście 
dostali. 

ZNIKAJĄCY PUNKT 

tez 1uż me 
w I em y 
1ak on 
wyglą­

da bo 
częstot-

11 w ość 
Jego pojawiania 

się w redakcji zbliżyla 
się do częstotliwości pojawia-

nia się komety Halleya. Jednak wy­
sokość dlugów piwnych zaciągniętych 
przez Kopalnego osiągnęła poziom kry­
tyczny i zmusi wkrótce redakCJę do wy­
tęzonych poswlowań, chyba że sam 
przyjdzie po koleiną pozyczkę 

Na listy odpowiada! Sir Haszek, co Jak 
zwykle nie może być łączone z odpowie­
dzialnością w jakikolwiek sposób, gdyż 
odpowiedź i odpowiedzialność. zwlasz­
cza w wel'S)i Sir Haszaka. maią tyle ze 
sobą wspólnego co pytanie i pyton. 



CZYTELNICY NADESŁALI 
Mamy czerwiec, koniec roku szkolnego, promocje do klasy następnej (lub ich brak.„), aż nie chce się pi­

sać wstępniaka do naszej ulubionej rubryki... 
Dziś prezentujemy Wam opisy do gier .Jurassic Park" (wersja na Nintendo) oraz .The Crypt" (C64). Auto­

rzy otrzymują książki oraz roczną prenumeratę TS. 
Korzystając z okazji, chcę sprostować pewną nieścisłość, która wkradła się do mojego komentarza miesiąc 

temu: otóż autorzy opisów w numerze majowym też otrzymują roczną prenumeratę, czego bodajże nie napi­
salem. Ale nie znaczy to, że zapomniałem. I jeszcze jedno: piszcie wyraźnie!!! Nie jestem na przykład pewien, 
CZY. nie przekręcllem nazwiska Grzegorza lndrunasa (or something). 

Zyczeniami miłych wakacji żegna się 

Jurassic 
Park 

Nie będę opowiada! his­
torii , bo każdy chyba oglą­
da! film Stevena Spielber­
ga pt. .Jurassic Park". 
Przejdę zatem od razu do 
rzeczy: 

POZIOM 1: 
Najpierw weź kartę 

magnetyczną. Później za­
bierz wszystkie jajka po· 
rozrzucane po całym tere­
nie, w tym i te w budyn­
kach. Następnie otwórz 
wejście do Parku Juraj­
skiego I wejdź doń. 

POZIOM 2: 
Zbierz jajka i idź do wy­

biegu dinozaurów. Tam 
zrób to, co zwykle (hm ... -
red.). Następnie będziesz 
plynąl pontonem. Dopły­
niesz nim do miejsca, 
gdzie stoczysz walkę z ty· 
ranozaurem. 

POZIOM 3: 
Weź kartę magnetycz­

ną. Zbierz to, co zwykle 
Oajka). Idź do budynku, 
przy którym zaczynasz 
grę, gdzie musisz wlączyć 
wszystkie przełączniki. Idź 
do drugiego budynku 
i włącz komputery w kolej-

POZIOM 4: 

K•czo1 

m ności podanej na mapie. 

Znowu jajka. Idź do bu­
dynku po prawej i zabierz 
ładunki wybuchowe, które 
zostawić musisz w trzech 

I ENERGIA • NIEBEZPIECZEŃSTWO 
jaskiniach w oznaczonych 
miejscach. 

POZIOM 5: 

KOMPUTERY I KOLEJNOŚĆ ICH URUCHAMIANIA 

Idź po pomostach zbie­
rając jajka (co to, kurza 
ferma, czy Park Jurajski? 
- red.), aż dojdziesz do 

łBROŃ JAJKA 

statku. Teraz wejdź do 
dwóch kajut, w których 
zbierzesz... no zgadnijcie co? 
Następnie wejdź do kajuty, w któ­
rej uzyskasz połączenie radiowe. 

POZIOM 6: 
Po zebraniu jajek na dziedzińcu 

i w budynkach, oraz przy wybiegu 

dinozaurów, czeka cię ostateczny 
pojedynek z tyranozaurem. I to już 
koniec. 

Grzegorz INDRUNAS 

LOTERIA 
KORESPONDENTÓW 

Mamy jut mocno zaawansowany czer· 
wlec. czyłl ~ slońca, dum wolnego cza. 
au I spok6j. Dla tych, których pogoda zm11-
czyła tak, te nie są w etanie przekroczyć Il· 
zycznej granicy ruszenia się z miejsca pro­
ponujemy dob,_ kslą.tkę (czasami dzl~ niej 
łatwiej rasnąć). W ramach tych tyczeń na­
szym trzydziestu wylosowanym Czytelnikom 
przyznelemy takle właśnie ciekawostki ufun­
dowane przez zaprzyja.tnione z nami wy­
dawnictwo ISKRY. Przypominamy, te sun-
8' wygrania owydl dzieł ma każdy, kto 
pnyśle do nas list. paczkę, bądź dowolną In­
ną przesyikf, z pełnym adresem nadawcy 
Tym razem loeowania zwycięzców dokonała 
(Kaczor Ml zdolal) komisja w sldadzie: Eml­
lua I Borek. Waryscy szcztśfłwle wylolowa-

nl otrzymują w tym 
miesiącu jedną ze 
wspanlaJych kslątek. 
wśród których znalazly 
sit; pierwszy tom .En-
cyklopedll Rocka', 
wspaniale wydana 
.Wyspa Skart>Ow" Ver· 

I~ l(l{y 
ne'a, książki z cyklu 
.Amber" Rogera Ze­
laznego oraz trzy tylu· 
ly serii fantasy Ga· 
ne'a Wolfe'a 

Redal<c}a 
lillla negrodzonych. 
Paweł J6zelacld, Ponalowa; Agata Karoll­„ loboda, Kraków; R001811 Grygier. Pszczy­

l18-Ćwlklice; Mariusz Pawlonka, Ryki; Artur 
Bo!l<owskl, Orneta: Janusz Wyrzykowski, 
Bydgoszcz; Eleonora Marcinkowska. Mal· 
bO<lc; W<asz Kopciuch, Wroclaw; Jacek Sie­
luensld, W81SZ8wa, Macief Łuczka, Zamośt; 
Adam Ndototow, Krosno; Bartosz Olcha, War· 
szawa; Karol I Marcin WIŚnl8WSCy, Skary­
aztw; l..ul<asz Gietoń, Tychy: Krzyszlol NIZl8· 
lek. Prabuly; Michał Zi61kowski, Ostrowiec; 
Maciek Żywioł, Ktaków; Paweł Meyer, Gdy­
nia. Jacek Kazlmleflcowlcz Strzelin; Andrzfll 
Klmek, L6cil; Ratai Gilalsld. Klelce; Dawid 
Leglatsld, Uslroń; Marek Miclak, Przemyśl; 
Patrick Walczyk. &ytotn; Andrzej Oz6g, Ruda 
Śł • Kurek Krzyszlol, Lubfin; Lukasz Zamęta. 
Bnesko; Maciej Kaczmaisld, Orawsko Po­
ITIOISkle; Krzysztof Golębłewsld, Gdańsk· 
Wrzeszcz; Krzyszlol Stęplowskl, Trzebnica. 

THE CRYPT 
Kazdy młody chłopiec uwielbia 

przygody. Ty również, wyjeżdżając 
ze swym oicem - archeologiem na 
wyprawę badawczą do starego 
zamku, pragnąłeś przeżyć niesa­
mowitą przygodę. Zostając na chwi­
lę sam, w jednym z pomieszczeń 
odkrywasz schowek, a w mm pięk­
ny kle1not. Próbując go zabrać, obu­
dziłeś Starego Demona, który od 
wieków władał zamkiem. Za karę 
zostajesz przeniesiony do mrocz­
nych podziemi zamczyska, aby 
zmierzyć się z silami ciemności 
i odzyskać wolność.„ 

Grę zaczynasz w krypcie. Otwórz 
skrzynię i weź klucz. Trumny nie ot­
wieraj, bo wypuścisz ducha. Otwórz 
drzwi znalezionym kluczem. Idź do 
pomieszczenia po przeciwnej stro­
me. Wepchnij schodek w ścianę 
i przejdź do sąsiedniego pokoju. 
Wejdź po utworzonych schodkach 
i weź następny klucz. Przepchnq 



Castle Master li 
schody na drugą stronę i idź tam. 
Teraz możesz zjeść jedzenie znaj­
dujące się na półce. 

Idź teraz do pomieszczenia obok 
krypty, weź posiłek i zniszcz latają­
cy stół i krzesło. Otwórz główne 
drzwi w korytarzu. Z tego pomiesz­
czenia weź diament i idź prosto. 
Jesteś w grocie. Otwórz drzwi 
i przeidz dalej Wejdź po schodach 
z poz. 6. na 5. Wejdź w drzwi po 
prawej. Przez o asny tunel dosta­
niesz się do wąwozu - ogromnego 
i głębokiego pomieszczenia. 
Przejdż po kładce do drzwi. Uwa­
żaj, nie spadnij! Przez pusty pokój 
dostaniesz się do następnego, stąd 
można jechać windą. Spadając 
przez dziurę w podłodze wylądu­
jesz piętro niżej . Rozwal krzesło, 
weź prowiant, odblokuj drzwi rzuca­
jąc kamieniem i otwórz je. To po­
mieszczenie zawiera zewnętrzną 
obudowę kabiny windy I kamień, 

który przesuwasz pod drugi, wiszą­
cy na linie. Af:ry to zrobić, musisz 
mieć maksimum sił Teraz wejdź do 
kabiny windy. Tu zniszcz płytę 
schowka i weź klucz. Przyciśnij naj­
wyższy przycisk na tablicy po lewej 
stronie, a po chwili znów Zjedz na 
parter. Wyjdź z windy i weź klucz, 
który znajdziesz wśród odłamków 
zgniecionego kamienia. Windą dos­
tań się na drugie piętro (4 poz.). 
Weź diament i przejdź do następnej 
komnaty. Znów jesteś w wąwoZJe, 
ale piętro wyżej. Pchnij słup, aby ut­
worzył most i przejdź na drugą stro­
nę. Wejdź w drzwi po prawej. Tunel 
doprowadzi cię do schodów na trze­
ci poziom. Idź na górę. Pod schoda­
mi na poziom 2, znajdziesz klucz. 
Teraz wróć do windy i wjedź na pięt­
ro 3. Zabij ducha, aby nie tracić sił 
i idź dalej, przez tunel, gdzie pier­
wsze drzwi po lewej zaprowadzą 
Cię do wąwozu. Dalej idź prosto. 

11 

12 13 

15 ........ 16 
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W tym pomieszczeniu zestrzel la­
tającą trumnę i weź jedzenie. 
Dźwignia w ścianie otwiera tajne 
przejście po przeciwnej stronie. 
Prowadzi ono do groty. Obróć się 
w lewo (uważaj, stoisz na wąskiej 
półce) i czołgając się, spadnij niżej . 
Weź klucz ze ściany i idź przez 
drzwi. Z następnego pomieszcze­
nia zabierz posiłek i diament. Ot­
wórz drzwi, przejdź przez tunel 1 wą­
wóz. Drzwi na drugim końcu półki 
doprowadzą Cię do schodów Idź 
na poziom 3. W pierwszym po­
mieszczeniu znajduje się znowu 
posiłek i diament. W wąskim poko­
ju, po lewej widzisz dwie pary drzwi. 
Na razie otwierasz te przed sobą. 
Teraz przez tunel dostaniesz się do 
windy. Zjedź piętro niżej i wejdź 
z powrotem na piętro 3. Teraz stań 
przy wejściu windy, a znajdziesz się 
na jej dachu. Zabierz klucz ze ścia­
ny po prawej i dostań się na poziom 
2, który nie jest osiągalny, gdy je­
dziesz windą. weź prowiant z pier­
wszej komnaty i przesuń cegłę na 
bok, aby nie blokowała filarów. Te­
raz udaj się piętro niżej do wąskie-

27 

30 

32 

go pomieszczenia, otwórz drzwi po 
lewej (uważaj. mogą Cię zabić!) . 
Przepchnij filary w górę i zostawiw­
szy otwarte drzwi w pokojach wróć 
piętro wyżej. Wejdź po kolumnach, 
weź skarb I klucz. Dalej, po otwar-
tych drzwiach przejdź na drugą m 
stronę. Przy odległych drzwiach, 
znajduje się klucz. Następnie wra-
caj na sam dół. W komnacie ,,prze-
pychanych schodów" zabierz klucz 
ze skrzyni Wracaj na górę, na poz. 
1 . W kolejnym pomieszczeniu cze-
ka Cię walka z potworem o trzech 
głowach. Aby go zabić, rzucaj ka-
mieniami najpierw w prawą, później 
lewą i w końcu w środkową głowę. 
Idź dalej. Otwórz drzwi w komnacie 
z główną bramą. Po eksterminacji 
wszystkich duchów wyjdź przez ok-
no. W okienko przy bramie rzuć ka-
mień. Jesteś wolny. 

Piotr JAWORSKI 

Komputer. Commodore 64 



Witejcie, witejcie „. 

Dzisiaj je~tem chory na ciele i umyśle, więc nie należy się mną przejmowac;. Tipsy pisze w przerwach pomiędzy kolejnymi za­
liczeniami. Splę po 3 godziny na dobę, piję jedną kawę za drugą i tylko patrzeć jak umrę.„ 

Moi państwo, w tym numerku Amigowcy padli na twarz. Tak mało nie przysłali od roku. Jeżeli nie weźmiecie się do roboty, 
to żle się będzie działo z Amigą. Pecetowcy robią, co mogą I przysyłają tyle materiałów co zwykle, czyli przeciętnie. Niezwykle 
płodni za to są użytkownicy Commodore I konsol. Sporo tego się nazbierało, zresztą zobaczcie sami. 

Przypominamy wszystkim starym I nowym czytelnikom TS, źe opublikowane materiały są nagradzane. Jednakże aby jakikol­
wiek tips lub kod został zamieszczony w rubryce T'N'T musi być podany dokładny adres oraz imię i nazwisko, nie ksywa (pocz­
ta nie chce tego od nas przyjmować). Za kaźdy opublikowany tekst, jak na razie, wysyłamy bezpłatny numer TS. I to by było na 
tyle ze spraw różnych. 

Ledwo żywy Wiewiór 







EURO THE DOLPHIN 
SEGA MEGA DRIVE 

Maciek Jaiwiński 
1.UNDERWATEA CARES -
TWJBONCC 
2.THE AENTS - EHYP­
DKDO 
3.THE LAGOON - HTIED­
KDN 
4.RIDGE WATEA - UCTl­
WYCT 
5.0PEN OCEAN - HYAF­
WYCG 
6.ICE ZONE - JGMNCJAZ 
7.HAAD WATER - VTPUA­
FBU 
8.COLD WATER 
PHUFSFBT 
9.0PEN OCEAN 
UJTOPFBH 

2. MLVBCB VB5DDV 
GCB5DD 5BBSBB 

3. MMBLCH BCLJGV 
GHBSJF WGBLSB 

4 . MMVMH2 WDLSLB 
1MBVSH ?1BD5B 

5. GLKHCB C6X86J 
743LVI 7?X?5B 

6. GLKHCB C6X6J 
743LVI 8X19VB 

7. 6LKHCB C6X86J 
743LVI 8X31BB 

Mur el 

Marek Ustupski 
1.DAAWIN 
2.ANDIE RANDY 
3.GET ALIFE 
4.CARLOS 
5.HOWIE 
6.MOOBILE 
7.CSL 
8.THE HUMBLE ONE 
9.PIXIE 
10.MILESTONE 
11 .WAR WAR WAR 
12.J MCKINNON 
13.UNLUCKY 
14.BLUE MONKEY 
15.AED DWAAF 
16.BAD TASTE 
17.THE Kll'HEN 
18.CJ 
19.SOAT IT OUT 
20.SMAAT 
21 .VILLA3 BORO 2 
22.EAALY MOANING 
23.BOAO 4 LEEDS 1 

24.EASY LIFE 
25. JIMS TIES 
26.PARKVIEW 
27.NICENEASY 
28.GREEN CARD 
29.COOKIE 
30.MALCY MALC 
31.RAVING BURK 
32.YOU GOT IT 
33.SGNIMMEL 
34.MINISTRY 
35.MAD FREDDY 
36.BIZARRE 
37.FREE SCOTLAND 
38.APPLE JUICE 
39.PAYDAY 
40 BANANNA MOON 
41 .BONUS 
42.BOUNCING 
43.NO MONEY 
44.ASF 
45.VISION 
46.SISTERS 
47.FAST FASHION 
48.CARGO 
49.RAB C NESBITT 
50.RANGEAS 
51.RAINBOW 
52.DOODY 
53.MIGHTY BAZ 
54.TIAED 
55.CONSOLIDATED 
56.STAY HAPPY 
57.AMERICA 
58.ANOTHER HAPPY DAY 
59.ISOLATION 
60.PAOMISED LANOS 
61.DEMONSLATE 
62.BIG RAD 
63.MIAMI VICE 
64.MARGARET 
65.A34732473 

66.HELPME 
67.THE EXILES 
68.EIGHTLANDS 
69.WINE AND DINE 
70.NIN 
71.TECHNOPHOBE 
72.GETIING THERE 
73.TIME IS 
74.AUNNING OUT 
75.LORDS OF CHAOS 
76.NOW ITS DONE 
77.IM OUT OF HERE 
78.HERETO A 
79 BETIER LIFE 
80.BYE BYE BYEKODY 

NIGEL 
MANSELL'S WORLD •.. 
NINTENDO 

SHAQ 
2 CTP.PKF.C.Y4 
3. F.YDT.PPF.KGYY 
4. FB.GT2PFKPM.YR 
5. FBHMVTPFTIPYK 
6. GBPSVTPF2YS.YC 
7. JV2SVGPG.2V.YG 
8. KMPWVGPQF2X.YO 
9. M4PYWKPOP60.YT 
10. M420WYYVP65.YM 
11 . N480XPYV2B YF 
12. OM82062VZLG YB 
13. RDW506233LJ.42 
14. RD87FK24BOP.YW 
15. AFM9FZ.8BQV.YP 
16. RF1BGBLCBOO.YH 

NOVA 
COMMODORE 

1.WELCOME 
2.SPLITIING 
3.CROSSING 

YAMAHA 

4.EASY GOING 
5.LABIRYNTH 
6.LITILE PROBLEM 
7.INSIDE OUT 
8.UPSIDE DOWN 
9.REPLICATION 
10.DESTINATION 
11 TEAMINATION 
12.FOREST GROVE 
13.DESTINATION2 
14.MAD DREAM 
15.STONEHENGE 
16.SPIDERNET 
17 RIGHT BLOCKER 
18.KNIGHTMARE 
19.TIMING PROBLEM 
20 BRAINBUSTEA 
21 NO INSPIRATION 
22.3RD DESTINATION 
23.THE TWO PROBLEMS 
24.SURPRISING EVENT 
25.BORING FRIDAY 
26.NEAR THE END 
27 .JUST DO IT 

URBAN STRIKE 
SEGA 

DZWOK. 
2 (OIL FIELDS) -
CDMSZ9HPYN4 
3 (MEXIC0)-
9GB7ZHB79GZ 
4. (NEW YORK) -
LGM7SKZRXC3 
6. (LAS VEGAS) -
GPM4KGDTLDR 
7 (UNDEA GAOUND} -
W741YDP79MTM 
KONIEC - WJ4YDP79MIN 

Orlotns to Cni ucząca ortografii. przypominająca w formie popularny "TETRIS". Łączy w sobie 
funkcje &rY I programu edukacyjnego, zapewniając doskonałe połączenie "przyjemnego z 
pozytecznym•. Wyrazy posortowane są w grupy, co pozwala na wciągiijącą grę zarówno 
dzieciom, jak I maturzystom. Gra polega na szybkim wyborze prawidlowej formy spadające&o 
wyrazu, co przyczynia się do .wzrokowego" zapamiętania jego wtaścłwej formy. Plansza ma 
przejrzysty układ, a spadające wyrary są doskonale czytelne. 

Pełną I aktualną ofertę proCfllMÓW firmy TimSofl majdzlesz na tamach pismo Top Secret. 
Commodore & Amiga, Świat Gier, Amiga oraz w wtęk.szoścl sklepów komputerOW)'Ch na terenie całego 

kraju Prowadzimy takte spneda1 wys)łł<ową na bardzo korzystnych zasadach (s=e&óły w naszych rek 
lamach w prasie komputerowej). TlmSofl ut. Kościuszkowcdw 8 7!>350 KOSZAUN tel. (Q.94) 43-35-82 



Twin Eagle 
No proszę - podwójny orzełek 

i do tego jeszcze latający. Gra ta 
jest typową strzelaniną w powiet­
rzu. Większość tego typu zabaw 
opowiada jednak o kosmicznych 
statkach, najeźdźcach z kosmosu, 
latających supercośtam itp .• Twin 
Eagle" jest Inna - lecimy i strzela­
my zwykłym samolocikiem, który 
przypomina stare MIG-i. Lecimy 
nie za szybko, nie za wolno -
w sam raz. Strzelamy nie za szyb­
ko, nie za wolno, bo nas zestrzelą. 
Przeciwnicy są różni w zależności 
od planszy. W chmurach spotka­
my myśliwce, promy powietrzne, 
większe samoloty. Z ziemi będą do 
nas strzelały jeżdżące wyrzutnie 
rakiet itp. Z morza wyłonią się ło­
dzie podwodne i statki, a z kosmo­
su dają się we znaki sondy kos­
miczne„. 

W sumie gra nie jest zbyt szyb­
ka, jednak nie łatwo w nią wygrać. 
Zmienne tereny, lot w dzień i w no­
cy urozmaicają zabawę. Strzela­
ninka na średnim poziomie bez 
zbędnych bajerów, ale przez to ja­
kaś taka surowa„ . 

OCENA: 11"'11"'11"' 

Pipe 5 

Pamiętacie gierkę pt. . Pipeli­
ne"? No pewnie, że nie. Otóż . Pi­
pe s• jest pegasusową wersją tei 
znanej w swoim czasie (dawno, 
stare dzieje) gry. Bawimy się 
w hydraulika. Mamy planszę 10x7 
kwadracików, na której należy uło­
żyć ciągły logicznie rurociąg . Na 
planszy jest kran, z którego poleci 
woda, nasz rurociąg musi być 
szczelny. Czasem trzeba wkom-

ponować w zestaw rur elementy 
pojawiające się na stałe na danej 
planszy: a to jakiś zawór, kilka ko­
lanek (nie dziewczynek, ale rurek 
- che, che!) itp. itd. 

. Pipe 5" ma jeszcze kilka dodat­
kowych bajerków, nie spotykanych 
w podobnych grach: potworek­
przeciwnik (lub pomagacz - zależ­
ne od opcji), konkurencja z drugim 
komputerowym hydraulikiem. 
W sumie jest to niezła zabawa lo­
giczno-zręcznościowa. Graficznie 
spoko1na, bez zachwytu. Muzyka, 
jak to zwykle: pipu, pipu, pipu. 

OCENA: t/t/1/t/ 

Dystrybucja: 
01-034 Warszawa ul Smocza 18. 

tel. 380569, 387392, tel./fax 380502 

GRY I PROGRAMY UŻYTKOWE SHAREWARE 
na komputery AMIGA oraz IBM PC. 

NOWOŚĆ!!! Drukowana instrukcja po polsku. 
CENA 3 zł /komplet+ koszty przesyłki. 
KATALOG = Koperta+ znaczek za 70 groszy. 

ADRES: L. K. „INFOX" skr. poczt. 1109 
35-017 RZESZÓW 1 

Pegasus 
The Linie 
red. Hood 

Czyli mała dziewczynka w czer­
wonym kapturku. Gra ta nawiązuje 
do znanej bajki zwykle opowiadanej 
małym dzieciom do poduszki. Teraz 
male dzieci do poduszki mogą so­
bie połazić Czerwoniastym Kaptur­
czysk1em po lesie, unikając złych 
facetów, jeży, nomie itp. Zabawa 

Poker li 
Cartridge ten nosi tytuł .Poker 

li", jednak z pokerem ma tyle 
wspólnego, że przedstawia grę 
w karty. I tak, bez zagłębiania się 
w szczegóły, będziemy mogli zag­
rać w cztery karciane zabawy. Są 
to . Ghostbuster", .Change Aro­
und", .Max 2" i .99". Do każdej 
z tych gier potrzebne są karty. stół 
I czterech graczy. Gracze mogą 
być komputerowi lub prawdziwi. co 

polega na unikaniu kontaktu ze zły-

mi leśnymi bywalcami (to już p1sa- ,~;;;~;;;;1p111 Iem zdanie wcześniej!). chodzeniu 
i zbieraniu do koszyczka różnych ła­
koci. lakocie dodają energii, a niek­
tóre zamieniają się w pieniążki ! Za 
które można kupić w sklepie kilka 
przydatnych rzeczy, jak np. klucz 
czy dodatkową energię. 

Gra jest dosyć ładnie wykonana, 
i ma nie najgorszą grafikę. Jednak 
sama zabawa nie ma większego 
sensu - łazisz i unikasz, i zbierasz 
i łazisz i„. tak w kółko . Idea gry jest 
taka, że mały Czerwony Kapturek 
musi przejść przez straszny las. 
Las podzielono na kolejne etapy, 
które przechodzi się zbierając od­
powiednią ilość punktów i odszu­
kując kluczyk do wyjścia . Czerwo­
ny Kapturek jest tu tylko pretek­
stem do przyciągnięcia dzieciarni 
(sam się naciągnąłem). 

OCENA: t/t/t/ 

oznacza, że możemy grać przy 
tym cartridge'u w pojedynkę lub 
we czwórkę z kolegami 

Gry (których zasady 1 doklad­
nieiszy opis 1uż wkrótce) są wcią­
gające 1 dobrze zrobione. Grafika 
bez urozma1cen, ale karty dobrze 
widoczne i czytelne. Komputer 
(ko"lsolka - che, che) gra dobrze 
I nie musimy się denerwować głu­
pimi zagraniami. Gdy gramy w kil­
ka osób, Pegasus jest tylko sto­
łem, kartami i zliczaczem wyników. 

Kto lubi rozrywki karciane -
niech kupi tę pozycję. Gwaranto­
wana zabawa dla młodszych 
1 starszych karciarzy. 

OCENA: t/t/t/t/t/ 
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SEGA wieści 
ze świata grania 

Lelhal 
Enlorcers 

Uwaga, uwaga - szykuje się re­
welacja. Oto jedna z najlepszych 
gier typu . shooting game" jakie 
powstały na konsole ~ 6-bitowe jest 
już do kupienia w Polsce. Chodzi 
oczywiście o pierwszą część .Let­
hal Enforcers" firmy Kanami dla SE­
GI Mega Drive. 
Tytuł gry można przetłumaczyć 

jako .śmiertelni egzekutorzy• i ma 
poetycko opisywać dobrego glinia­
rza, który strzela do złych bandzio­
rów. I o tym jest cała gra - jesteśmy 
policjantem interweniującym w naj­
bardziej ekstremalnych przypad­
kach. Ale o tym za chwilę. 
Pudełko 

Pudełko .Lethal Enforcers" jest 
o połowę mniejsze od pudełka sa-

mej SEGI Maga Dnve. W Srodku 
znajdujemy instrukcję, cartridge 
z grą i super-hiper-extra pistolet 
w błękitnym kolorze. To właśnie na 
tym pistolecie opiera się cała frajda 
tej gry. Jak twierdzi Kanami, ma on 
błękitny kolor ponieważ wcześniej 
zdarzało się (pewnie w USA), że 
wyrostki ucinały kabel od guna 1 na­
padały na miejscowe drogerie! 
A rzeczywiście pistolet do tej gry 
wygląda jak kawał porządnej splu­
wy, tyła, że w kolorze jasnoniebies­
kim. Jak ktoś będzie chciał napa­
dać, to musi go przemalować. Na 
Zachodzie można dokupić drugi 
pistolet (do gry na 2 graczy) w rów­
nie pięknym kolorze: różowym. 
Podłączenie 
Gierkę i pistolet podłącza się bar­

dzo prosto. Wkładamy cartridge do 
slotu, podłączamy joypad do gniaz­
da pierwszego. a pcstolet do drugie­
go. Po wstępte mozemy przystąpić 
do konfigurowania. I tak można 
grać w pojedynkę lub z kolegą (le­
piej z koleżanką) Mozna grać za 
pomocą joypada, ptstOletu dwóch 
joypadów, pistoletu i JOypada. a je­
żeli ktoś sobie dokupi (ale nie w Pol­
sce) drugi gun, to i na dwa pistolety. 

Gra pozwala na wyregulowanie 
broni, przejście szkolenia 1 praktyki 
oraz ustawienie jednego z trzech 
poziomów trudności. 
Sama zabawa 

Oto pierwsza sceneria - napad 
na bank. Wszystko widzimy ze swo­
jej perspektywy. Bandyci pojawiają 
się I strzelają do nas. Zadaniem 

gracza jest wycelowanie I celne 
strzelenie do przeciwnika. Bandzio­
ry pojawiają się na kilku planach, 
tak są więc duzi i dobrze widoczni. 
mniejsi i czasem ledwo wychylający 
się zza biurka. Pojawiają się biega­
jąc, robiąc przewroty, udając 1118-
winnych bankowców. Właśnie -
trzeba uważać na niewinnych ludzi. 
jak strzelimy do bezbronnego czło­
wieka, to nie jest dobrze. 

W miarę postępów w grze (wię­
cej zestrzeleń) akcja powoli przesu­
wa się w prawo. Dalej są tyły banku, 
pościg samochodowy - tu strzela­
my do rabusiów wychylających się 
z aut i motocykli. 

W sumie jest pięć etapów gry, 
a każdy podzielony na kilka scenek. 
Będziemy brać udział w walce 
z rabusiami w banku, postrzelamy 
do grupy chińskich karateków de­
molu1ących metro, odbiJemy samo­

••• 
Wygląda na to, że Nintendo przygotowuje 

triumfalne wejście na rynek superkonsoli UL­
TRA 64. Przygotowywane są gry, z kt6ryml 
poradzi sobie ona lepiej nl1 pecet wyposaio­
ny w procesor Pentium. W tej chwili produko­
wana jest gierl<a na podstawie filmu .Top 
Gun·. Wiadomo ju1, że Ultrę będą mogli za­
kupić na święta Bożego Narodzenia miesz­
kańcy krain zachodnich, płacąc około 250 do­
larów. Jestem ciekaw kiedy u nas ... 

••• 
Yeahl Na taką zabawę czekali WS'Z"fSC'I 

urodzeni mordercy. Anna Nintendo wydała 
niedawno grę, przy której .Mortal Kombat", 
nie mówfąc już o .Street Fighterze•, wyglą· 
dają cokolwiek mizernie. Jest to oczywiście 
klasyczne mordobicie, tyle że doskonale. 
Pięknie renderowane postacie, wspaniała 
anlmacja, niesamowita muzyka I w ogóle 
wszystko naj. Zresztą nazwa tej glerld -
KILLER INSTINCT - mówi wszystko. 
W specjalistycznym angielskim czasopiś­
mie .TOTAU" uzyskała ona 95 punktów na 
100, co wyjątkowo rzadko się zdarza. Jed­
nak świat nie jest zbyt laskawy dla morder­
o6w, z wyjątloem tych. co będą mieli stycz­
ność z cudem pt. ULTRA64. He he hel 

••• Wkrótce do konsoli JAGUAR (opisywa-
nej w TS nr 4195) pojawi się w sprzedaży 
wirtualny hełm. Na razie są Io tytko zapo· 
wiedz! I nic więcej na ten lemat nie po­
wiem, choćby ml żywcem włosy obcinali. 

••• TRUE UES to gra wyprodukowana przez 
firmę Acclaim na podstawie filmu o tym sa· 
mym tytule. Wcielamy się w postać osobnika 
przypominającego swym wyglądem nłejakl& 
go Schwarzennegera, który ma zadanie 

uchronić świat od nuklearnej zagłady. Przy 
okazji pan S. wybija połowę ludzkości za po­
mocą ręcznego rozpylacza maszynowego. 
Gra przaznaczona dla SNES-a jest ocenia· 
na jako dobra. Jej cena w Anglii kształtuje się 
w granicach 60 funtów. 

••• THE FLINSTONES - gra wyproduko· 
wena przez Ooean dla GAME BOY-a. 
Oczywiście bohaterowie I tlo zdarzeń są 
wyciągnięte prosto z filmu. Jest to platfor­
mówka może nie najlepsza, ale na pewno 
ciekawa, szczególnie dla Ianów Freda F. 
Cena (tam) 25 funtów. 

••• INTERNATtONAL SUPERSTAR 
SOCCER jest grą przeznaczoną dla 
SNES-owych mllośnlków futbolu. którzy 
lubią sobie pograć w pllkę nie ruszając 
się z domu. W sumie nic nowego, choclaż 
gra ta jest lepsza od swołch poprzedni­
czek (.Senslble Soccer" I .Strlker"). Oczy­
wiście walka toczy się o zdobycie mis­
trzostwa świata. Jednak na uwagę zaslu· 
guje tutaj grafika. Bardzo ładnie przedsta· 
wlone są postacie zawodników, a ani­
macja sprawia wratenle, lt ooś zywego 
lazl nam po ekranie. Gra jest produkcją 
finny Konam!, a zapłacić za nią trzeba 
(tam) około 50 funtów. 

••• 
A teraz coś z Innej beczki. Tematyka ry· 

sunków przesyłanych przez angielskich 
greczy do Ichniejszych gazet traktujących 
o grach jest praktycznie stala; pourywane 
główki, krew na podłodze, połamane rącz­
ki hd. Normalka, to samo, co u nas. 

do póżnej nocy w materiałach grzebal 
TYTUS 

lot z rąk porywaczy. rozpra- ~„„„„„„„„„„„„„„„„„„„„„„„„llllllli 
wimy się z dealerem narko­
tyków w porcie oraz na ko­
niec: postrzelamy w fabryce 
chemikaliów. 
Oprawa 

Oprawa gry jest super -
naprawdę nie można nic in­
nego powiedzieć. Grafika 
dosyć czytelna ze zdigitali­
zowanymi tłami i postacia­
mi. Do tego muzyka i efekty 
dźwiękowe. Wycie policyj· 
nych syren. strzały, krzyki, 
odgłosy maszyn i samocho­
dów - wszystko digltalizo­
wane. Aż dziw bierze, te ty· 
le digitalizacji zmieścHo się 
w jednej kasetce z grą. 
Poclswnowanle 

.Lethal enforcers" jest 
dobrą grą. Wszechobecne 
digitalizacje w połączeniu 

z pistoletem, który jest celny 
I spełnia swoje zadanie - to 
jest to. Wrażenia z zabawy 
mogę porównać do znanych 
z pecetów gier finny Ameri­
can Laser Games, która 
specjalizuje się w tego typu 
produkcjach (. Mad Dog 
McCree", .Who Shot Johny 
Rock?"). Zabawa wciąga 
i jest przyjemna. Gorąco po­
lecam, jako test na celnego 
policjanta. 

MOlllLł 
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Jest to gra, a właściwie cztery gry w karty, a tak napraw­
dę są to trzy gry i jeden pasjans. Niestety, nie jestem mi­
łośnikiem gier karcianych i dość rzadko do nich zasiadam, 
ale podpierając się fachową literaturą postaram się objaś­
nić zasady przynajmniej trzech z gier znajdujących się na 
cartridge'u. 

OMNIBUS HEARTS 
Jest to jedna z odmian gry 

w kierki, w których zasady są nie­
jako .odwrotne• niż w pozostałych 
grach. Wygrywa ten, kto zdobywa 

koloru, oddajemy inną kartę, której 
chcemy się pozbyć. 

Omnibus jest dość prostą grą 
i kilka posiedzeń sprawi, że opa­
nujesz jego zasady. 

Pegasus 
w obydwie strony. 
W każdej chwili, 
w momencie swojej 
kolejki mozna wyło­
żyć posiadaną inną 
siódemkę i w dalszej 
grze dokładać karty 
do tej siódemki. 
Jeśli na nas przy­

chodzi kolei. sami de· 
cydujemy, którą z is· 
tniejących nas mozll­
wości wyłozenia kolej· 
nej karty starszej lub 

The World ot Card Games 
najmniej punktów negatywnych. 
Ale do rzeczy. 
Każdy z grających otrzymuje po 

trzynaście kart. Kartami minusowy­
mi są wszystkie kiery oraz dama 
pikowa. Liczba punktów jest równa 
liczbie oczek, a figury (oczywiście 
kierowe) mają następującą pun· 
ktację: walet= -20, dama= -30, 
król= -40, as= -50. Jeżeli weźmie· 
my damę pik, to jesteśmy ubożsi 
o 1 OO punktów. Punkty dodatnie 
można zdobyć, jeśli znajdzie się 
u nas walet karo ( + 1 OO) lub 1 O pik 
(+50). Zarobimy też zbierając 
wszystkie karty punktowane ujem­
nie podczas jednego 
rozdania. To tyle na te­
mat punktacji. 

Gracze kładą na 
stół kolejno po jednej 
karcie. W grze tej nie 
ma koloru atutowego, 
ale istnieje obowiązek 
dorzucania do koloru, 
czyli musimy dokładać 
karty tego samego ko· 
loru, co kolor karty 
wistującego. Karty za­
biera ten, kto polożył 
najstarszą. Jeżel i nie 
możemy dołożyć do 

FANTAN 
Stara i znana gra 

uprawiana praktycz­
nie w całej Europie 
i poza nią. Nazywana 
jest także dominem 
karcianym, loteryjką 
I grą w parlament (cie­
kawe dlaczego?). 

Zasady .Fantana" 
są proste i pewnie 
dlatego bardziej ml 
przypadł do gustu niż 
pozostałe. Każdy 
z graczy otrzymuje po 

trzynaście kart. Rozpoczynający 
grę jako pierwszą kartę wykłada 
którąś z siódemek. Jeżeli jej nie 
posiada, traci kolejkę, a obowią· 
zek przechodzi na następnego 
gracza. Po wyłożeniu pierwszej 
siódemki gracze kolejno, zgodnie 
z kierunkiem ruchu wskazówek 
zegara, wykładają po jednej kar­
cie na stół. Do leżącej siódemki 
trzeba dołożyć szóstkę lub ósem­
kę w tym samym kolorze, a do 
nich z kolei piątkę lub dziewiątkę, 
rozbudowując w ten sposób kolor 

młodszej o jedno oczko od kart le­
żących na stole wykorzystamy. Je­
żeli nie możemy dołożyć żadnej 
z kart na stół, tracimy kolejkę gry. 
Wygrywa ten, kto pozbędzie się 
wszystkich kart. 

CHINESE RUMMY 
W tłumaczeniu na polski będzie 

to brzmiało CHIŃSKI REMIK, I to 
właściwie wszystko, co na ten te­
mat mogę powiedzieć. Dobrze. 
zniszczcie mnie, zabijcie, gorzej -
z pracy mnie wyrzućcie , ale zasad 
remika nie znam w ogóle, nie mo­
wiąc już o chińskim. Na pewno ta 
gra jest dla osób, które zetknęły 
się z remikami różnego typu i ma­
ją o nich większe pojęcie ode 
mnie. I właśnie do nich mam proś­
bę. Kochanlll l Jeżeli potraficie 
dokładnie wyjaśnić zasady tej gry 
- to napiszcie! 

THE CLOCK 
Jest to pasjans zwany u nas 

zegarowym. Karty są układane 
tak, jak cyfry na tarczy zegara. 
Każda karta musi się znaleźć 
tam, gdzie jest jej miejsce na ze­
garze (np: as na godzina 1, szós-

tka na 6, a dama na 12). W środ­
ku, tam gdzie normalnie znajduje 
się oś wskazówek zegara, leży 
trzynasty kopczyk kart przezna· 
czony dla króli. 

Na początku odkrywamy wybra­
ną przez nas kartę, powiedzmy na 
godzinie 7. Jeżeli kartą odkrytą jest 
np. trójka, to wędruje ona automa­
tycznie pod kopczyk na godzinie 3, 
z którego zdejmujemy kartę leżącą 
na wierzchu I kładziemy ją w miej­
scu pasującej do niej godziny, i tak 
w kółko. Kiedy wszystkie karty są 
już odkryte oznacza to nasze zwy­
cięstwo. ale rzadko to się zdarza, 
bowiem układanie tego pasjansa 
kołtczy się w momencie odklycla 
wszystkich króli. 

Właściwie to JUŻ koniec naszych 
intelektualnych zmagań. Pozosta­
ło mi jeszcze opisanie kilku tech­
nicznych spraw związanych 
z komfortem gry. Grafika jest Jed­
nostajna. co raczej nie przeszka­
dza Niedogodnością natomiast są 
zbyt małe oznaczenia kart, które 
mamy w ręku - posiadacze ma· 
łych lub czarno-białych telewizo­
rów mogą mieć pewne trudności 
z rozpoznawaniem kart. Muzykę 
należy przyciszyć, gdyż po pół go­
dzinie grania może nam wbić się 
w głowę na cały dzleń. 

Ale poza tym wszystkim, .THE 
WORLD OF CARO GAMES" ma 
wielką zaletę - mogą pograć oso­
by, które nie mają akurat obok sie­
bie trzech innych miłośników (lub 
miłośniczek) uciech karcianych. 

'l'YTUS 

PS. Dziękuję za pomoc Ali I Eli 



The Fantastic Adventures ol Dizzy 
Wczesnym rankiem pewnego 

upalnego dnia z błogiego snu wyt­
rącił mnie wyjątkowo agresywny 
warkot telefonu. Przez słuchawkę 
dało się usłyszeć głos Haszaka. 
Głos ów oświadczył, że poszuki­
wany jest niejaki Diz.zy oraz jego 
rodzinka i wszyscy kumple. Wydo­
byłem więc z odpowiedniego miej­
sca cartridge, w którym mógł się 
ukrywać i uruchomiłem grę. 

Moim oczom ukazało się drew­
niane pomieszczenie. Pośrodku, 
na podłodze stał i uśmiechał się 
nasz bohater - Dizzy. Z wyglądu 
przypomina on jajko z nóżkami 
i rączkami oraz sympatyczną buź­
ką. Z jego danych personalnych 
wynika, iż pochodzi z krainy Yoł­
ków, pokojowo nastawionych do 
świata jajowatych istot. Jednak 
w momencie, gdy poznajemy Diz­
zy'ego, jego przyjaciele zostają 
porwani przez złego czarownika 
Zaksa. 

Jak zwykle to bywa i w tym 
przypadku nasza pomoc okazuje 
się niezbędna. Musimy pomóc na­
szemu bohaterowi w odnalezieniu 
zamku Zaksa, w którym zostali 
uwięzieni Yolkowie. Lecz do zam­
czyska prowadzi długa i pełna 
niespodzianek droga. Podczas 
gry spotkamy wiele dziwnych 
stworów, które mogą pozbawić 
Dizzy'ego :życia. 

Jak już wspomniałem, spotyka­
my naszego bohatera w jego 
domku na drzewie. Od razu poja­
wia się pierwszy problem: jak się 
z niego wydostać? Na górnej pół­
ce znajduje się klucz od drzwi. 
Dostaniemy się na nią skacząc 
(guzik A) po meblach. Gdy Dizzy 
siedzi już sobie na półce obok klu­
cza, naciskamy przycisk 8 i klu­
czyk wędruje do kieszeni. Przed­
mioty, które mamy przy sobie 
przedstawione są na pasku znaj­
dującym się na dole ekranu. Musi­
my pamiętać. że ze sobą możemy 
zabrać tylko trzy rzeczy nie noś­
my więc niepotrzebnych gratów. 
Mając już klucz idziemy do 

drzwi i otwieramy 1e (B). Po wy­
dostaniu się na zewnątrz okazuje 
się, że domek Dizzy'ego znajduje 
się na drzewie, podobnie zresztą 

jak cała wioska Yolków Rozejrzyj­
my się - po prawei stronie niez­
byt wysoko wisi mała. biała gwiaz­
dka. Jest ona pierwszą ze stu, 
które musimy zebrać . aby dostać 
się do zamku Zaksa. Po wz1ęc1u 
każdej pokazuje się liczba 
brakujących gwiazdek. Dalej, za 
gwiazdką, leży podłużny. biały 

przedmiot - jest to deska, bierze­
my ją. Przy okazji musimy uważać 
na pająki, które lubią spuszczać 
się z drzew na swojej nitce paję­
czej. Przez nie mozemy stracić 
sporo energii, albo nawet życie. 

Zapas mocy wist sobie na drze­
wach pod postacią przeróżnych 
owoców. Trzeba po prostu po nie 
skoczyć i zjeść. 

Idziemy dalej, tym razem w pra­
wo. Pomost na drzewie nagle koń­
czy się i spadamy troszkę niżeJ, 
potem znowu w lewo. Tam zoba­
czymy windę. która nie chce dzia­
łać. Cóż, potrzebny jest do niej 
klucz znajdujący się na dole. No to 
hopi Oj! - ziemia jest twarda I blis­
kie spotkanie z nią nie nale:ży do 
przyjemności. Dizzy'emu kołuje 
się trochę w głowie, ale po chwili 
wstaje i dziarsko maszeruje 
{w prawo). Parę metrów dalej uka­
zuje się wielka dziura w ziemi. Na 
jej krawędzi leży klucz od windy. 
Ostrożnie podchodzimy i bierzemy 
go. Potem przekładamy deskę 
przez dziurę i idziemy dalej. Po 
krótkim spacerku znajdujemy śro­
dek chwastobójczy (lub coś w tym 
rodzaju) oraz magiczną roślinę, 
która jest potrzebna do sporządze­
nia leczniczej mikstury dla ciężko 
chorego dziadka Dizzy-ego. 

Wracamy do windy i urucha­
miamy ją kluczem, jedziemy na 
górę. Potem w prawo, szybki unik 
przed pająkiem i. .. drogę bloku1e 
nam drapieżna roślinka. Wyciąga­
my więc truciznę z kieszeni i nisz­
czymy chwasta. Drogę na górne 
poziomy mamy już otwartą. Jesz­
cze tylko skaczemy na chwilkę 
pod domek - po jego lewej stronie 
le:ży klucz do windy Denzila {kum­
pla Dizzy'ego), po prawej stronie 
(musimy t rochę pospacerować) 
znajduje się klucz do jego domku. 
Bierzemy również ZWÓJ liny, która 

przyda się przy pokonywaniu 
większych przepaści {tych, któ­
rych nie da się przeskoczyć). 

Teraz pobuszuimy trochę po 
wiosce. Obejrzyjmy przedmioty le­
żące na .podłodze• i pomyślmy do 
czego mogą nam się przydać. 
Postarajmy się wejść do każdego 
domku, a w zasadzie musimy się 
dostać do kazdego - znajdziemy 

tam gwiazdki I parę innych rzeczy, 
bez których ukończenie gry jest 
niemożliwe. Klucze do niektórych 
wind I drzwi znajdziemy poza 
wioską 

Jak już odkryjemy wszystkie za­
kamarki, które oczywiście można 
odkryć na tym etapie gry, schodzi­
my na ziemię {czyli na dół) i za­
czynamy zwiedzać okolice wioski. 
Na lewo od nie1 zna1duje się małe 
miasteczko portowe. Po drodze 
do niego spotkamy księcia Clum­
sy'ego, lecz nie próbujmy nawet 
z nim gadać, bo I tak nic nam nie 
powie. Troszkę dalej, na ziemi, le­
ży kurczak, musimy go wziąć 
i ze1ść ze skarpy. Na jej zboczu 
stoi wbita w ziemię tabliczka - jest 
na niej zadanie, za rozwiązanie 
którego możemy dostać dodatko­
we życie. Zadanie owo brzmi: 
.w określonym czasie musisz uło­
żyć pocięty na kawałki rysunek 
kaczki". Po uporaniu się z kaczką 
schodzimy na dół. Lecz nie zaj­
dziemy zbyt daleko, ponieważ 
znienacka wyskakuje zwierz po­
dobny nieco do dzika i zaczyna na 
nas szarżować. Jest tylko jeden 
sposób, aby się z nim uporać -
rzucić w niego kurczakiem, na 
którego zapewne ta bestia ma 
alergię. 

Idąc dalej mijamy kilka przed­
miotów przydatnych w dalszej 
części gry (np. pustą butelkę, 
w ktrórej sporządzimy lekarstwo 
dla dziadka). Tuż przed miastecz­
kiem płynie szeroka rzeka, po 
której co jakiś czas przepływają 
pnie drzew. Aby przedostać się 
na drugą stronę, skaczemy na 
pieniek, a z pieńka na drugi 
brzeg Wchodzimy do miasta 
i rozglądamy się Chwilka zasta­
nowienia, jak użyć znalezionych 

przedmiotów (ja już dość dużo 
podpowiedziałem, teraz Wasza 
kolej). W mieście spotkamy złego 
trola i niesympatycznego pirata 
(który bardzo lubi złoto). 

Po prawej stronie miasteczka­
wioski usytuowana jest kopalnia 
diamentów. a przed jej wejściem 
lezy woreczek ze złotym plaskiem 
(a kto tak bardzo lubi złoto?). Wej­
dźmy do kopalni . Gdy już znaj­
dziemy się pod ziemią. skierujmy 
się w prawo. Stoją tam skrzynie 
ze świecącymi się lampkami - są 
to włączniki do wind, Musimy uru­
chomić wszystkie windy, żeby 
dostać się do wszystkich koryta­
rzy I zakamarków. Czeka nas tam 
rozrywka rodem z wesołego mias­
teczka - prze1ażdżka kolejką po­
dziemną (metro?) na złamanie 

karku. W kopalni znajdziemy tak­
że recepturę na miksturę (ale się 
ładnie zrymowało). Acha, musimy 
uważać na smoka - niesympa­
tyczną gad1inę. 

Po wyjściu z kopalni znajdzie­
my się pod obstrzałem głazów wy­
dobywających się z pobliskiego 
wulkanu. Musimy iść szybciutko, 
ale nie możemy przegapić rosną­
cego przy drodze grzyba, bo jest 
to składnik potrzebny do lekar­
stwa. Idąc daleJ znajdziemy się na 
plaży i. .. teraz zostawiam Was sa­
mych - skombinujcie akwalung 
i dajcie nura w morskie głębiny, 

a obiecuję, że znajdziecie tam 
wiele ciekawych rzeczy i niebez­
piecznych przygód. 

THE FANTASTIC ADVENTU­
RES OF DIZZV jest ostatnią grą 
z cartndge'a PEGASUS - ZLOTA 
PIĄTKA. Przygody sympatyczne­
go jajeczka znane są posiada­
czom starych (I kochanych) ZX 
Spectrumów, Com modo rów 
i Amig. Tak myślę, że nadszedł 
czas, aby nowe pokolenie konso­
lowych graczy usiadło sobie przed 
telewizorami I poznało trochę kla­
syki, która nie ocieka krwią. i jest 
przesympatyczna. 

Razem z Dizzym wędrował 

TYTUS 





Sound Blaster AWE32 
Gdy pojawił się Gravis Ultra­

sound, Sound Blaster jako taki 
stracił kilka palm pierwszeństwa. 
Wprawdzie nadal pozostawał 
kartą sprzedaną w największej 
liczbie egzemplarzy (zwłaszcza 
WllCZBMC w to wszystkie jego 
klony), nadal pozostawał najpo­
pulamlejszym standardem, jed­
nak jego możliwości zostały nag­
le daleko w tyle. Co więcej, lat· 
wość programowania GUS. 
a I polityka flnny Gravis, polega­
jąca na szerokim udostępnieniu 
Informacji o tym JAK pisać prog­
ramy na GU5-a, spowodowały 
jego błyskawiczną karierę - SB 
został praktycznie wyparty jako 
standard z demosceny, a wlęk· 
szość gier dawała możliwość 
wyboru karty - GUS czy SB (In­
ne standardy nigdy nie odniosły 
takiego sukcesu). Wiadomo by· 
ło, że Creative Labs musi udzie­
lić jakiejś odpowiedzi I wypuścić 
na rynek następną kartę, która 
będzie mogła stanowić konku­
rencję dla Gravlsa. Produktem 
tym okazal się AWE32. 

W pudelku jakle do nas dotar­
ło znajdowały się sama karta 
(full size), sporo dokumentacji, 
dziewięć dyskietek Instalacyj· 
nych I mikrofon, nie licząc drob­
nych kabelków do podłączenia 
zewnębz11ego wzmacniacza I ka­
nału audio z czytnika CD. Jak się 
okazało po bliższym zapoznaniu 
się z całościł!, dokumentacja do­
tyczy głównie oprogramowania. 

Instalacja nie sprawiła ml 
większego kłopotu - ot, kolejna 
karta do wetknięcia w sloty. 
Zmuszony bylem wprawdzie do 
przestawienia jednej czy dwóch 
zworek, ale wszystko odbyło się 
sprawnie I zgodnie z instrukcją 
(niestety, angielską). Z rozpędu 
uruchomllem od razu jakiś prog­
ram - i nic. Dźwięku ani śladu. 
Trochę mnie to zdziwiło, ale jak 
się po chwili okazało - nlesłusz· 
nie. Trzeba było jeszcze przeg­
ryźć się przez instalację oprogra­
mowania (powolna, ale prosta), 
w ramach której w autoexecu 
wyl11dował program Inicjujący 

kartę. Oprócz niego w pliku con­
flg.sys znalazło się kilka progra­
mów, które po bliższym przyjrze. 
nlu się dokumentacji okazały się 
niepotrzebne do większości zas· 
tosowań (więc je skasowałem -
po co zaśmiecać pamięć). Od te­
go momentu prawie wszystko 
było dobrze. Prawie - bo nieste­
ty nie chciał działać mój CD­
ROM, według zapewnień produ­
centa zgodny ze standardem 
SONY. Pomógł dopiero powrót 
do oryginalnych driverów (nie 

tych dostarczonych 
z AWE32). 

Po zainstalowaniu 
mogłem rozpocząć test 
w warunkach bojowych. 
Na pierwszy ogień posz· 
ło klika odgrywarek do 
modułów, w pierwszym 
rzędzie lnertia Player -
chodził Idealnie. Potem 
posłuchałem sobie pod 
Windows kilku moich 
ulubionych kawałków 
MIDI. Było nieźle, choć 
na przykład toccata Ba­
cha (której bmnlenle za.. 
leży od jakości sampli 
organów) brzmi wyraź· 
nie gorzej niż na GUS-le. 
Potencjalnie jednak - po 
uwzględnieniu możli· 
woścl rozszerzenia AWE 
kościami pamięci I łado­
wania do nich sampli -
jakośt dźwięku można 
poprawić (niestety za 
dodatkową opłatą). Po­
tem zacząłem grać we 
wszystko, co miałem na 
dysku - i wszystko dzia­
łało jak powinno. 
Wprawdzie nie wszys­
tkie gry potrafią bezpoś­
rednio skorzystać 
z możliwości dźwięko­
wych AWE, jednak za 
pośrednictwem emulacji 
MIDI jakoś sobie dawały 
radę - choć taki „ Harrler 
Jump Jet" wyraźnie miał 
kłopoty. Prawda jest ta- , 
ka, że coraz więcej gier 
ma w tej chwili wbudo­
wane możliwości ko­
rzystania bezpośrednio 
z AWE, bez żadnych 
pośredników. 

Tym jednak, co zrobiło 
na mnie największe wra­
żenie, nie była jakość 
dźwięku, ale możliwości 
karty praktycznie zupeł­
nie dotychczas niez· 
nane. AWE ma 
wbudowany 
zaawansowany procesor 
sygnałowy (ASP), który m!Qdzy 
Innymi umożliwia analizę mowy 
w czasie rzeczywistym. W prakty· 
ce wygląda to tak, że gadaJęc do 
mikrofonu można sterować nlek· 
tóryml operacjami w Windows 
(a przynajmniej tyle potrafl11 
programy sprzedawane razem 
z kartą) - I o Ile wcześniejsze pró­
by sterowania w ten sposób 
komputerem, jakle widziałem, by· 
ty cokolwiek żałosne, AWE rze. 
czywiście radzi sobie z zada. 
niem. Po kilkunastu minutach 
95% wypowiadanych przeze 

l 
mnie komend było pnlWlclowo 
rozpoznewmiych przez proglMIY 

(po to jest "" mllcrofon - .... 
. drog11 nienajlepszy, bo generuM-
cy sam 
z siebie pi- Cena (VAT wlicz.): 

sumowanie. AWE32 jest bardzo 
clekawll kartll. o IOllclnych moż. 
llwoiclech. To nie ulega wątpli­
wości. W żadnym jednak wypad­
ku nie jest to sprzęt popularny. 
Zll zbllione plenlfldza moine ku­
pit niezłego klona Sound Bias­
tara, ACE I czytnik CD - czyli 
zestaw znacznie bardzlel odpo­
wladaMcY potrzebom przeclft· 
nego uiytkownlka, a w żadnym 
wypadku nie daj11cy zauważalnie 
gorszej jakości dźwięku. Inaczej 
będzie wyglądać sytuacja 
w przypadku profesjonalisty zaj­
muMcego się muzyką, jednak 
I on zanim tJtdzle mógł powai:­
nle myśleć o wykorzystaniu 
AWE tJtdzle musiał dołożyć kil­
ka do kilkunastu mlllonóW na 
rozszerzenie pamięci na karcie 
I dokupienie CD z samplami 
(według niesprawdzonych Infor­
macji, płytka ma kosztować kil­
kaset dolarów). 

903,00 zł 
to kształtny Liczba kanałow: 32 
p r z y d i · Max mix freq: 45 kHz 
wlęk, wy­ s butor: Uttramedla. W-wa tel. 628-a0-74 
rainle wl- Wzmacniacz na karcie: 2 x 4 W 
doczny nterfe s CD: Son . M1tsumi. Panasonic. 
przy sam- ROM: 
ptowaniu~ 

m;:as.,: Joystick I MIDI VO: 

1MB 
AM standard (max : 512 28MB 
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WINTER SUPERSPORTS '92 
Mamy teraz lato, więc o nar­

tach I Innych sportach zimowych 
nie ma co marzyć. Nie pojeździ­
my ani na łyżwach, ani na san­
kach, ale za to możemy sobie 
zagrać w .Winter Supersports". 

W tej grze możemy wziąć udział 
w minlolimpiadzie. Albo gramy 
w turnieju, w którym może wziąć 
udział do ośmiu graczy, albo w po­
jedynku, podczas którego mierzy­
my się z komputerem. Pojedynek 
to zawsze osiem dyscyplin, w tur­
nieju zaś możemy wybrać liczbę 
konkurencji. Oczywiście możemy 
wpisać imiona naszych graczy 
I wybrać kraj, z którego pochodzi­
my. Niestety, nie ma Polski, dlate­
go pozostaje nam występowanie 
pod szyldem ROW, czyli Rest of 
the World (reszta świata). Kiedy 
wszystko jest już ustalone może­
my rozpocząć konkurencje ... 

BIEG ZJAZDOWY: W tej kon­
kurencji musisz przeprowadzić 
swojego gracza pomiędzy bram­
kami do mety. Musisz uważać 
z prędkością, bo gdy jedziesz zbyt 
szybko, dość trudno się manewru­
je I latwo wypaść z trasy. Z kolei 
zbyt ostrożna i powolna jazda 
uniemożliwia uzyskanie dobrego 

czasu. Tutaj, jak w każdej z konku­
rencji zjazdowych, musisz wyka­
zać się przede wszystkim dobrym 
refleksem. 
ŁYżwlARSTWO SZVBKIE: 

Jazda na łyżwach wymaga spokoju. 
Aby jechać szybko, należy w odpo­
wiednim rytmie przebierać nogami. 

SKAKANIE PRZEZ BALE: Ta 
dyscyplina jest bardzo podobna 
do łyżwiarstwa szybkiego. Je­
dzie się właściwie w ten sam 
sposób z tym, że trzeba co jakiś 
czas przeskakiwać przez bale 
drewna. Przez to znacznie trud­
niej jest utrzymać rytm. 

BOBSLEJE: Aby przejechać 
bezpiecznie tor, trzeba cały czas 
balansować cialem. Jeżeli wjeż­
dżasz wysoko na ścianę uzysku­
jesz większą prędkość, ale za to 
łatwiej możesz stracić równowagę. 

SLALOM GIGANT: Odbywa 
się na krótszej, ale za to bardziej 
krętej i niebezpiecznej trasie niż 
bieg zjazdowy, przez co jest jesz­
cze trudniejszy. 

SANECZKI: Ta dyscyplina jest 
bardzo podobna do bobslejów. 
Jedyna różnica to to, że zamiast 
zespołu jeździ się samemu na 
malutkich saneczkach. 

SLALOM RÓWNOLEGŁY· Po­
dobny do zwykłego slalomu, ale 
ma mniej bramek i kilka wysko­
ków. Najważniejszą różnicą jest 
to, że w jednym biegu rywalizuje 
ze sob~ dwóch dwóch narciarzy. 
WYŚCIGI SKUTERÓW: To 

dość ciekawa dyscyplina. Na to­
rze ściga się na raz dwóch za­
wodników. Śnieżne skutery to 
maszyny obdarzone wielką mo­
cą . Łatwo jest jednak wpaść 
w poślizg i opuścić trasę. Dużych 
umiejętności wymaga też wcho­
dzenie w liczne zakręty. 

.Winter Supersports" to nienaj­
gorsza gra sportowa z ładną gra­
fiką . W wersji kasetowej, którą 
miałem przyjemność testować, 
kolejne dyscypliny doładowują 
się dość dlugo, ale za to bez 

D~itał Mułtlmcdia Group 
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problemów. W porównaniu 
z większością gier dostępnych le­
galnie dla C64 to całkiem dobry 
produkt. 

BADJOY 

PC-CD ROM 
MAC-CD ROM Zadzwoń! 

Grzybowska 39, 00-855 Warszawa 
tel/fax (22) 240314, (2) 6208299 
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Po krótkim zastoju w temacie 
lotniczym, trwającym mniej wię­
cej od czasu wydania „Fleet De­
fendera" przez Microprose, na 
rynku pokazał się kolejny duży 
program symulacyjny. Tym ra­
zem los rzucił nas na pokład 
amerykańskiego lotniskowca 
„Eisenhower", pełniącego służ­
bę na Morzu Czarnym. Statek 
ten zdobył sobie wśród amery­
kańskich pilotów przydomek 
„lodzi miłości", ze względu na 
obecność wśród prawie pięcio­
tysięcznej załogi około ośmiu­
set kobiet. Już po pierwszym 
roku prawie dwadzieścia z nich 
musiało udać się na urlop ma­
cierzyński. Nie dziwi więc fakt, 
że służba na „ Eisenhowerze" to 
marzenie każdego pilota w ar­
mil USA. Możesz uważać się za 
szczęśliwca. 

OTWIERAMY PUDEł.KO 
Wewnątrz wala się w nieła­

dzie niebieskawa płytka kom­
paktowa, karta rejestracyjna 
oraz stustronnicowa, bardzo 
ładnie wydana (aczkolwiek 
czarno-blala) instrukcja obsługi 
programu. Na pierwszy rzut 
oka książeczka sprawia dobre 
wrażenie. Jednak po przewer­
towaniu kilku stron czar prys­
ka. Po pierwsze, chyba najważ­
niejsze, NIE MA SPISU KLAWl­
SZV. Coś takiego w s~ 
rze jest po pro 
myśl 

ce dla początkujących lotników 
i skutecznie zniechęcić do za­
bawy „ USNF". 

WYSOKA ROZDZIELCZOŚĆ 
„ US Navy Fighters" to prog­

ram bardzo nowoczesny tech­
nicznie. Do wyboru mamy roz­
dzielczości od 320x200 przez 
320x400 aż do 1024x768. Do 
poprawnego działania wymaga­
ne jest 8 MB RAM, ale przy wy­
łączeniu wszystkiego i wszę­
dzie można zagrać nawet na 4 
MB. Żegnajcie posiadacze 386 -
gra na tym sprzęcie mija się 
z celem, zamiast tego można 
urządzić wyścigi żab. Na kom­
puterze 486-100 MHz z bardzo 
szybką kartą graficzną i dużą 
ilością pamięci, można już 
grać w trybie SVGA (640x480). 
Okupić to trzeba wyłączeniem 
tekstur nieba, oceanu i lądu 
oraz wylączeniem widoku kok­
pitu. Nawet wtedy jednak 
w pewnych momentach jest 
bardzo wolno (np. podczas 
bombardowania). Ogólnie rzecz 
biorąc, program działa w ślima­
czym tempie. Bez Pentium gra 
w SVGA może być udrękit. 

CZYM LATAMY? 
Jak wspomniałem na wstępie, 

naszym domem jest wielki lot­
niskowiec. Każda misja rozpo­
czyna się i kończy na jego pok­
ładzie. Na początku należy wyb­
rać maszynę, która najlepiej od­
powiada rodzajowi wykonywa­
nego zadania. Do walk powiet­
rznych, przechwytywania wroga 
itp. wybieramy F-14 „Tomcata". 
Misje przeciwko statkom najle­
piej wykonywać na „Szersze­
niu", czyli F-18/A. Do bombardo­
wania celów naziemnych ideal­
ny jest SU 33, występu-
jący gościnnie 

cze inne rzadko wpadają w kor­
kociąg lub łatwo z niego wy­
chodzą. To bardzo cieszy, gdyż 
nie ma nic gorszego niż znuże­
nie grą. W przypadku „ USNF" 
taka sytuacja nie ma prawa się 
zdarzyć. 

Kilka słów o przeciwnikach: 
walczymy z Rosjanami, a to oz­
nacza spotkanie z całą gamą 
Migów i SU, oraz JAK-ami, Tu­
polewami, Anami i paro-
ma mniej waż-



kund, zostaniemy zestrzeleni 
przez skrzydłowych ściganego 
(30 mm działko robi spore ot­
wory w karoserii) albo też 

wpadniemy w przeciągnięcie, 
które na wysokości tysiąca 
stóp n.p.m. zwykle koń-
czy się kąpielą. 

wrażenia zupełnie nieporówny­
walne z grą w pojedynkę. 

Nie jest nudno. Kolej­
ne misje nie są 

przepadnie i trzeba będzie za­
czynać od początku. 

Bardzo ważne - misja jest uz­
nana za „zaliczoną" dopiero PO 
WYSŁUCHANIU briefingu doty­
czącego kolejnego zadania. 
Próba wcześniejszego wyjścia 
do DOS-u zakończy się smutno 
- po ponownym uruchomieniu 
programu znajdziemy sit 
o „oczko" wcześniej, nit koń­
czyliśmy. 
Sce11erte podczas IGq,t 

n.ta.Ląd, 

SO~·.flll-• 
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Nasza oferta to: 
- szeroki wybór joysticków, 
- głośniki komputerowe, 
- karty video i karty muzyczne, 
- napędy CD-ROM oraz duży wybór 
płyt CD, 
- skanery i mysiki. 

AR TI CA 
AMICO MM 

K atowice: BASTA 
GEPARD 

470-262 
313-338 

517-792 
596-983 

Kraków: JOY-COMPUTER 366-866 

Łódź: ARETE 
M,IKRO 

863-756 
463-790 

·~ Opole: AR WAL 746-443 

Poznań : Bl&K COMPUTER 320-849 
DEMAX 524-251 

Tychy: VIDEO BIT 276-975 

MUL Tl-STYK 
04-088 Warszawa 
ul. Majdańska 9 
tel./fax (0-22J 103-299 

X 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową. Informacje i katalog po przysłaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem 


