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i cyfr, trening pamiegci, prosty program
graficzny

2 - rysowanie portretow pamigciowych,
poznawanie zegara, gra, famigtowki
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muzyczny

4 - tamigtowki, gra
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Amiga

Nie dziwi nas fakt, ze ta platformow-
kacharakteryzuje sie dopracowanggra-
| fikg i tadng muzyky. Gierek tego typu
na rynku amigowskim jest multum. Ze-
by ktokolwiek zechciat rzuci¢ okiem na
jakas nastepna, musi spetniac wyzej
wymienione warunki. Nie inaczej po-
stgpita firma CORE, ktora znana jest
| z zamitlowania do pisania racze] do-
brych pruduktow. Tym razem wcielasz
sie w postac troche zwariowanego ko-
lesia’ masz do pomocy narzedzie przy-
| pominajgce pedzel albo zapatke za-
| konczong bujna czupryna. Twoj przy-
jaciel stuzy przede wszystkim jako bron
oraz np. szczebel drabiny pomocny
przy pokonywaniu przeszkod. Czasa-
mi zachowuje sie jak bumerang, dlate-
| gowskazany jestjoystickz dwomaprzy-
ciskami fire. Programisci urozmaicaja
zabawe smiesznymi scenkami i nie-
ztym famaniem glowy. Gierka sktada
sie z pieciu poziomow, jednak jej ukon-
czenie nie jest zbyt tatwe, bo dale
wkrada sie istotny watek famigtowkowy,
podobnie jak we FLASHBACKU.

ELECTROMAN vel,
§ ELEGTRO BODY

IBM PC

Ten swojsko brzmigcy tytut to za-
chodnia edycja superpopularne] gry
ELECTROBODY firmy X'LAND. Trud-
no sie zorientowac: gre wydat gigant
shareware EPIC MEGAGAMES, wy-
produkowata firma CHAOS, podpisa-
najesttez sama firma X'LAND. ELEC-
TROMAN ma nieco poprawiong grafi-
ke i spotkat sie na Zachodzie z bardzo
zywym przyjeciem. Potwierdzit tym
samym wysokg klase polskiej firmy.
Drugasztandarowagra—HEARLIGHT
wzorowany na BOULDER DASHU nie
byt juz takim przebojem, lecz zostat
rowniez doceniony na wymagajacym
Zachodzie | ukazat sie nawet na dys-
kietce dotaczanejdo egzemplarzacza-
sopisma PC Format.

Amiga, IBM PC

Po ogromnym sukcesie gier typu
buildworld" —seria POPULOUS i PO-
WERMONGER wydanych przez BULL-
FROG, nato ciasne poletko wciska sie
firma MICROIDS ze swa grag GENE-
SIA. Pokazanow niej rywalizacje wtad-
cow, ktorzy dogladaja swoje ludy za-
mieszkujace i rozwijajgce si¢ na po-

czatkowo autonomicznych terenach.
Rozwigzania graficznei ikonologiczne

SECOND SAMURA

sgwyraznie wzorowane nagrach BULL-
FROG, lecz zestaw polecen ulegt roz-
sgdnemuzmniejszeniui uporzgdkowa-
niu. Gra toczy sie zywo |iw terenie
szybko zaczyna sie cos dziac —pracuja
wiatraki, mtyny, drwale rabig lasi wzno-
sza budowle. Kilkupixelowe postacie
sa animowane po prostu genialnie.

IBM PC CD-ROM

Liczgcy lat dwadziescia z oktadem
film ,Gwiezdne Wojny" doczekat sie
realizacji na miare geniuszu swego twor-
cy — George'a Lucasa. Korzystajgc ze
zdobytych przy produkcji gry X-WING
doswiadczen oraz ze studia filmowego
swego protoplasty, firma LUCASARTS
wydata gre-gigant. REBEL ASSAULT
stanowi potaczenie doskonatej, dyna-
micznej gry zrecznosciowej z wielomi-
nutowymisekwencjamifilmowymiz nar-
racja. W grze odwzorowano pietnascie
kluczowych dla akcji filmu epizodow
w postaci pietnastu zrecznosciowych
levell. Kazdy z nich jest poprzedzony
diugim filmowym wprowadzeniem,
podobnie tez sie konczy. Trudno nie
byc urzeczonymogladajac najstawniej-
szy film s-fi uczestniczacw jego akcji.
Gra zostatawydana nadysku CD-ROM
i w catosci zajmuje ok. 420 MB.
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Amiga

Poprzednia czesc tej gry zdobyta
duza popularnosé. VIVID IMAGE jest
grupg podlegtg pod PSYGNOSIS, jed-
nego z potentatow cieszacych sie szcze-
goélnym uznaniem. Jak na PSYGNO-
SIS przystato, koncowy produkt nie ma

zadnego sfabego punktu — SECOND

SAMURAI podobnie jak FIRST SAMU-
RAltaczy w sobie swietna platformow-
ke i mordoobicie. Nie ma tu oczywiscie

scen tak brutalnych jak w MORTAL

KOMBAT, jednak wrazen i radosci ze
zwyciestwa nie brakuje.

Swietna muzyka wprowadza w ak-
cjie i zagrzewa joystick do boju. Rewe-
lacyjnagrafika, dobrze animowana, duza
postaé dziatajacaw fantastycznejsce-
nerii, przygrywajaca muzyka. Graprze-
znaczona jest raczejdla dwoch graczy
co tylko podnosi jej walory, zas poje-
dynczo jesttrudniejsza. Zastosowanie
kodow utatwia zycie, dzieki temu nie
trzeba zaczynac zawsze od poczatku.

STEG THE SLUG

Amiga, IBM PC

Zamiastkolejnego DIZZIEGO (alacze-
gonie SECRET SERVICE DIZZY), firma
CODEMASTERS pokazata kolejng gre
zrecznosciowo-logiczng — mata, a cie-
szy. Bohaterem STEG THE SLUG jest
zielona slimakodzdzownica, ktora musi
wykarmic swoje mate. Miodziez lubi tyl-
ko smakowite biate robaczki, ktore wy-
chodza sobie spod ziemi | spacerujg le-
wo-prawo. Steg musi pozamykacjew barn-
ki mydlane i wystac droga powietrzng do
swoich pociech, ktore juz nie mogaz gfodu

usiedzie¢. Steg Swietnie sobie radziz pet-

zaniem po scianach i suficie, nie gardzi

tez sprzetem dodatkowym — odrzuto-

wym plecakiem albo szczudiami.

TEGELS MERCEMARIE

IBM PC

Utrzymany w konwencji przestaw-
nej gry LASER SQUAD nowy produkt
satelity ELECTRONIC ARTS - firmy
MINDCRAFT przywodzi na mys| daw-
ne czasy ambitnych gier, w ktorych {3-
czono intrygujace zadanie strategicz-
ne z dobra strzelaning. Sposrod dwu-
dziestu specjalistow—najemnikow, kom-
pletuje sie grupe specjalna, ktora wy-
rusza wykonac niebezpieczng misje.
Zasady obstugii sterowania postacia-
mi przypominaja najlepsze tego typu
realizacje z gier role-playing. Do gry

dotaczony jest edytor scenariuszy, dzieki

ktéremu zabawa nie'musi koficzyé sie |
na fabrycznie wytyczonych granicach. |

WAGKY's ThAVEL B

IBM PC

,Podréze Chuderlawego Wacka"to |*°

zestaw czterech prostychzrecznoscio- |

wek, oprawiony charakterystyczng gra- |

fika. Na lesnej strzelnicy mozna w roli |
komandosa Blambo postrzelacdozwie- |

rzgtek, albo jako jelonek Rambi powy- | | |
kanczac grzybiarzy. Prowadzacsamo- |

chod trzeba rakietami oczyszczac szo-
se z karetek, przechodniow, robotni- |
kow itp. Na sitowni bedac zmniejszo- |
nym do mikroskopijnych rozmiarow nur- |

kuje sie w miesniach kulturysty tapiac [

latajace sterydy. Mozna tez zmierzy¢ |

sie na piesci z jednym z zawodnikéw, |
ringiem jest plaza. Do tego jest pseu- |

dotenisowe odbijanie piteczki. Gdyby |

nie troche toporna realizacja, pomysty [

z WACKY'S TRAVELS mozna by prak- |
tykowac dtugo | namietnie.
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Godna odnotowania jest kolejna
polska gra na Amige — ROOSTER. |

Pomyst i rozwigzania graficzne sg [

ewidentnie podprowadzone z ALIEN
BREED, ale kto by sie tym przejmowat |
— nie pierwszy to i nie ostatni przyktad
piractwa pomystow. ROOSTER jest
przyzwoitg, wieloetapowa strzelanka, |
ktorg mozna do tego kupic w Polsce i |
za przystepna cene. Gra znajduje sig

na dwoch dyskietkach, zas wydata ja |©

warszawska firma MIRAGE.




" JAGUAR £
_Jiowa RONSULA

Sytuacija na rynku konsol zaczyna sig
powoli przejasniac. Kiopoty techniczne
ma brygada spod znaku 3DO, podobno
bedaca w sprzedazy konsola nie jest
|eszcze ostateczng wersja. Amiga CD-
32 kreci sie w kotko za wtasnym ogonem
— mimo gotowesci producentow gier do
rozpoczeciaofensywy, firma Commodore
zaniedbuje kampanie reklamowa iwydaje
sie nie byc zainteresowana sprzedaza
swego produktu w Polsce. Mowi sie tez
coraz glosniej o majacym nastapié
mariazu Nintendo | Silicon Graphic -
Japonski kapitat + gigant grafiki.

Tymczasemokazuje sie, ze najwiek-

sze szansenarynku bedzie miato najmtodsze
gziecko AtariilBM-JAGUAR. Przy wszystkich
swych 32-bitowych, dzwiekowychigraficznych
parametrach zblizonych dokonkurencji, JAGUAR
kosztuje jedynie 200 dolaréw. Firma Atari
rozpoczeta kampanie reklamowg jednoczesnie
w. USA | wielu krajach Europy. Oficjalna
ogolnoswiatowa premiera ma odbyc siew drugie
potowie marca, takze w Polsce. A na razie? U
nas na razie dominuje Pegasus — podrobka
najprostszego modelu osSmiobitowego Nintendo.

WEALGA

Monarchia feudalna ma swoje do-
bre strony. Wszystko, czego bys sie
nie dotknat, na co bys nie spojrzal (na
kogo)nalezy do ciebie. System feudal-
ny ma takze swoje stabosci. Jedna
z nich jest bezprecedensowy sposob
udzielania dymisji glowie panstwa, zwy-
kle przy pomocy narzedzia im. doktora
Guillotin. Ale o tym lepiej nie mowi¢
glosno.

Kraina, w kiorej dzieje sie nasza hi-
storia, przypomina nieco Polske z okre-
su rozbicia dzielnicowego. Cztere| ksig-
zeta, ktorychimionatrudne sadlanasdo
wymowienia, walczg o wiadze nad ca-
tym krajem. Tylko jeden z konkurentéw
moze zjednoczyc krolestwa pod swoim
panowaniem. Los pozostalych bedzie
gorszy od Smierci. Coz, mroczne $re-
dniowiecze...

Poczatek jest bardziej niz skromny.
Panujesz nad matym panstewkiem ple-
miennym, zbierajgc danine w wysokosci
wystarczajgcej do najecia kilkudziesie-
ciuzbrojnych wojow. Niewiele silniejsi sg
twoi trze| przeciwnicy. Na pozostatym
obszarze kraju panuje bezkrolewie.

Priorytetowym posunieciem jest stwo-
rzenie armii, zalazka twojej przysztej po-
tegi. Dysponujgc sitg zbrojng mozesz
zajmowac sasiednie obszary, ktore nie

nalezajeszcze do nikogo. Pozostali pre-
tendenci do tronu postepuja podobnie,
wkrotce wiec posiadacie wspoline grani-
ce. Karty sg rozdane, rozpoczyna sie
decydujaca rozgrywka.

Wariant pokojowy polega na kupnie
ksiestwa odktoregos z konkurentow. Po-
niesione koszta rychlo zwroca sie dzieki
wptywom z daniny. Podobnie ktorys z ry-
wall moze zwrocic sie do ciebie z ofertg
zakupu czesci twoich ziem. Nabycie zie-
mi w drodze kupna nie oznacza bynaj-
mniej, Zze obszar ten nie moze wielokrot-
nie jeszcze zmienic wiasciciela.

Znacznie bardzie] meski jest wariant
podboju, w ktorym twoja armia wkracza
na terytorium konkurenta. Masz przed
sobg pole bitwy, zmieniajgca sie liczeb-
nosc wojsk wiasnych oraz przeciwnika
| dostepne rozkazy. ATAK oraz OBRO-
NA roznig sie rozmiarami ponoszonych
strat, ODWROT oznaczarezygnaciez pla-
now podboju.

Jezelizaatakujesz ksiestwo o miesiecz-

nym dochodzie powyzej 40 sztuk zfota,

bedziesz musiat zdoby¢ znajdujaca sie
na jego terytorium fortece. Prowadzi to
do oblezenia, podczas ktdrego twoi ry-
cerze przytaczaja ciezkie maszyny oblez-
nicze pod mury grodu. Dysponujac 12
kamieniami do katapulty musisz rozbic¢
mur obronny, by hordy twoich najemni-
kow mogty wedrzec sie do Srodkai spla-
drowac miasto. Znawcy tematu twier-

dzg, ze nalezy napoczaC¢ mur od gory,
| przed kazdym strzatem unosi¢ ramie

katapulty o jedna pozycje wyzej. Wtedy
9 kamieni wystarcza, by uczynic poza-

dany wytlom w murze. Zdobytg fortece
mozeszobsadzic wtasnym wojskiem, kio-
re wrazie ataku bedzie jej broni¢ do
samego konca (bez mozliwosci wycofa-
nia sie).

Konieczne do prowadzeniawojny fun-
dusze mozna zdobywacw roznorakispo-
sob. Miesieczna danina zwykle wystar-
¢za, by zwigzac koniec z koncem. Po-
siadajgc armig, mozna spladrowac ob-
szar... wiasnego ksiestwa. Dochody nie
bedg zbyt duze, tym niemniej w obliczu
kryzysu zwykle wystarczajace. Efektem
ubocznym tego aktu wandalizmu | tyranii
moze by¢ oderwanie sie ksiestwa od
rublezy iutratawszelkich ptynacych z nie-
go dochodow w ogole, az do jego zaje-
cia po raz kolejny.

Lierwsi w walce, pierwsi w sporcie”.
W ramach gestu pojednania, ktorys z prze-
ciwnikow moze wyzwac cie na zawody
strzeleckie, zwane turniejemtuczniczym.
Konkurencja sklada sie ztrzech etapow,
na kazdym z nich strzeicy stojg w wiek-
szejodlegiosci odtarczy. Nawbite|w zie-
mie dzidzie powiewa skarpetka, wska-
zujac kierunek wiatru. Bez pomocy tego

‘osobliwego wiatromierza trafienie w tar-

cze jest raczej skomplikowane.
Podczas kazdego z etapow uczestni-
cy strzelajg czterokrotnie, przegrywaja-
cy na punkty odpadaja. Zwyciezca zgat-
nia nagrode w wysokosci 1000 sztuk ziota,

Co odpowiada tysigcu nowych, spragnio-,

nych krwi WEJDWHIKDW

Jezeli aparycja ktoregos z przemwm— :

kéw wyda ci sie zachecajaca, mozesz
zaproponowac muzawarcie sojuszu. Stab-

szy od ciebie zwykle skwapliwie skorzy-
sta z oferty, silniejszy bedzie wolat zabic¢
cie Smiechem, Korzys$ci ptyngce z soju-
szu to chwilowa nieagresja oraz mozli-
wosc transferu wiasnych wojsk przez
terytorium nieprzyjaciela.

W zyciu bywa roznie. Zdarza sie, e
stracisz np. potowe stanu kasy, lub tez
jakies ksiestwo proklamuje niepodlegtosc.
Twol poddani to tez ludzie, i kiedys ze-
chea ustanowi¢ nowego wiadce, zacho-
wujgc twojg gtowe na pamigtke. Na po-
cieszenie przytaczam maksyme Quintu-
sa Horatiusa Flaccusa, znanego takze
jako Horacy: ,Za wszystkie gtupstwa kro-
low ptaca ich narody”.

Master
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...czyli tam | z powrotem. Tak
w jednym zdaniu mozna by stre-
sci¢caly senstejgry. DARK ABYSS
(ciemna otchtan) to klasyczna ko-
smicznastrzelanina. Nowoscia jest
fakt, iz ukonczenie poziomu wy-
maga jego kilkakrotnego przeby-

JARR ABYSS

cia w obie strony.
Na drodze twojego
pojazdu pojawiajg
sie smieszne stat-
Ki kosmiczne, po-
ruszajace sie wa-
hadtowo po torach
prostoliniowych, energozerne za-
pory, aktywujace sie cyklicznie oraz
twarde przeszkody mechaniczne.
Posiadanie wbudowanego auto-
fire lub state trzymanie palca na

spuscie to niezbedny warunek suk- -

cesu. Nie wykorzystaé nadzwy-

czajnej zwrotnosci pojazdu, zna-
czy nie znac sie na rzeczy. | tak
dojS¢ do konca moga tylko najle-
psi. Oprawa muzyczna jest za-
checajaca, chociaz podczas gry
wyciszony soundtrack gubi sie
gdzies w tle wsrod nieustannych
wystrzatow. Grafika nie przekra-
cza minimum przyzwoitosci, po-
nizej ktorego na ekranie widocz-
ny byiby pixel strzelajgcy pixela-
mi do innych pixeli. W niczym nie
umniejsza to jednak atrakcyjno-
sci gry, ktora stanowi mocng po-

zycje w swoim gatunku i wymaga
od nas determinacji: do ostatnie-
go wroga, do ostatniego dziataja-

cego styku:
| ya'sfr
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Zdaniem Jamesa Jonesa ,wojna
| wojowanie — to najwspanialsze |
najbardzie] heroiczne ze wszystkich
ludzkich przedsiewzie¢".George Orwell
w ,Roku 1984" kreuje Swiat, ktorego
mechanizmem napedowym jest bez-
ustannawojnatotaina. CYWILIZACJA

wprowadza ciew swiat, w ktorym ,za-
soby ludzkie” sg jedynie odlegig po-
zycja na liscie rezerw strategicznych,
produkcja przemystowa ustawionajest
wylacznie na cele wojskowe, a wysi-
{ek zbiorowy podporzadkowano jed-
nemu tylko celowi — osiggnieciu zwy-
ciestwa.

CYWILIZACJA |est grg strategicz-
ng z elementamitaktycznymioraz eko-
nomicznymi. Osiggniecie wysokiego
poziomu produkcji przemystowej to
podstawowy warunek wygranej.

WydajnosS¢ przemystu zalezy linio-
wo od liczby miast, jakie znajduja sie
pad twojg kontrolg. W kazdym z nich
maze by¢ produkowany jeden egzem-
plarz uzbrojeniaw danymmomencie.
Wieksze miasta szybciej realiztija za-
méwienia, zwykle maja tez bardziej
pojemne magazyny. Po zajeciu catej
powierzehni magazynowe| produkcja
zostaje przerwana. Nie zawsze wyko-
rzystanie sprzetu jest od razu mozli-
we. Na przyktad pociski rakietowe wy-
magaja tzw. nosnikéw (np. ruchomych
wyrzutni) i bez nich nie mogg zostacé
wyladowane z magazynow.

Na wytworzenie réznych typow
sprzetu bojowego potrzeba okreslo-
nej liczby kolejek. Miasta, ktore majg
wyznaczony profil produkcji, po ukon-
czeniu jednego egzemplarza broni przy-
stepuja automatycznie do produkcji
nastepnego. W razie.zapchania ma-
gazynow, po ich oproznieniu produk-
cje nalezy uruchomi€ ponownie.

Kazdy typ sprzetu mawyznaczony
maksymalny zasieg ruchu. Ograni-
czeniemw przemieszczaniu jednostek
moga byé takze przestrzenie wodne.
Przeprawa przez nie mozliwa jest je-
dynie na poktadzie lotniskowea (sa-
moloty) lub okretu desantowego (pie-
chota i sprzet opancerzony). Lotnic-
two porusza sig swobodnie nad mo-
rzem, nalezy jednak bra¢ pod uwage,
ze maszyny stale wyczerpuja paliwo

i sguzaleznione od Zrodet zaopatrze-
nia. Sprzet morski, lotniczy i ladowy,
ktoremu wyczerpie sie paliwo, zosta-
|e porzucony. Zapasy uzupeini¢ moz-
na wprowadzajac jednostki do mia-
sta.

B SECRET SERVICE 411

Istnieje mozliwos¢ przenoszenia nie-
ktorych rodzajow sprzetu przy pomo-
cy jednostek transportowych — np.
samolotow na pokiadzie lotniskowca
\ub sprzetu opancerzonego przy uzy-
ciu taboru kolejowego.

Optimum strategiczne to urucho-
mienie produkcji przemystowej we
wszystkichmiastach sojuszniczych jed-
noczesnie, | w miare potrzeby wpro-
wadzanie nowo powstatego sprzetu
do pierwszej linii. Wez pod uwage, ze
checaecdysponowacd np. lotniskoweem,
musisz pomyslec o jego wyproduko-
waniu 30 kolejek wczesnigj.

Planuj perspektywicznie. Jezeli
w jednym miescie ,produkujesz” pie-
chote, w sgsiednim mozeszZ np. wy-

twarzac¢ ciezaréwki. Nie probuj pro-
dukowac okretow w miastach, ktore
nie majg dostepu do morza. Produk-
cje mozesz rozkrecic dowolnie —zma-
gazynowany sprzet zwiekszy poten-
cjat obronny miasta i bedzie musiat
zostac zniszczony, zanim miasto przej-
dzie w rece przeciwnika. Nie maryzy-
Ka, ze wyprodukowany przez ciebie
sprzet bojowy zasili nieprzyjaciela.

Przestudiuj wskazowki zawarte
w oryginalnejinstrukcjido gry, szcze-
golnie charakterystykijednostek. Za-
wieraja one wszystkie dane potrzeb-
ne doplanowaniaprodukcjioraz dziatan
jednostek na poziomie taktycznym.
Zwrdc¢ uwage na zasieg jednostek —
nie chcae ich straci€, bedziesz zmus-
szony do czestego uzupetniania. pa-
liwa w miastach sojuszniczych. Sta-
raj sie elastycznie ksztattowaé profil
produkcji i trzymaj w odwodzie kilka
zatadowanych wyrzutni rakietowych,
ktdre mogg cie uratowac w krytycznej
sytuacji.

CYWILIZACJA przybliza ekonomie
prowadzenia wojny jedynie w waskim
zakresie. Obejmuje produkcje wojsko-
wa bez ograniczen surowcowych, pa-
liwowych, ludzkich (robotnicy oraz spe-
cjalisci) czy finansowych. Tym nie-
mniej gra jest wystarczajgco skompli-
kowana, by mogta przynosic satysfak-
cie.

CYWILIZACJA wymaga od gracza
szerokiegoplanowaniai co rowniewaz-
ne—szczegotowego orientowania sie
w sytuacji na froncie produkcyjnym®.
Z niejwynikajg podejmowane dziala-
nia'wojskowe, dla ktérych przemyst
dostarcza niezbednych srodkow. Ca-
ta reszta to juz poezja pol bitewnyeh.
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Dawnotemu, w drugiej potowie je-
denastego wieku Ery Hyperborejskiej,
W czasach znanego szerokiej rzeszy
wideofanow Conana z Cymmerii, sta-
wetnego niszczyciela panstw i cnot
dziewczecych, zyta sobie czwdrka
przyjaciot: Ax Battler, Tyris Flare, Gi-
lius Thunderhead oraz Alex Mubber.
Po przejsciu przez trudy podstawo-
wego stopnia edukacjiich drogiroze-
szty sie. Tyris zalozyta swoj dom mo-
dy, Ax poswiecit sie karierze kultury-
stycznej, a Gilius probowat swych sit
w niskobudzetowych filmach. Alex na-
tomiast, jako ze od dziecinstwa zdra-
dzatl talenty komediowe, porzucit do-
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Nie tak dawno temu byla sobie pew-
nafirma. Miata ona, jak to zwykle w fir-
mie bywa, swojego szefa. Zarzadzanie
jednak nie bylo jego pasja — traktowat
jeracze] jako zto konieczne, z widocz-
nym zresztg rezultatem — przedsiebior-
stwo chylito sie ku upadkowi. Jego
wiasny majgtek jednak, odziedziczony
po wielu pokoleniach cigzko pracuja-
cych dyrektoréw miat sie dos¢ dobrze.
Dzieki temu mogl oddawac sie swym
namietnoSciom —gokartom, slalomom
narciarskim oraz pitce noznej.

Pewnego stonecznego poranka przy-
szta mu do gtowy mysl: ,Musze miec
tereny do uprawiania ktoregos z tych
sportéw na wiasnosc”. Po diugim na-
mysle odrzucit mozliwosé kupna géry—
ciut przydroga. Coz wiec wybrac? Lu-
bit szybka jazde, a i pitke przyjemnie
czasami pokopac. Rozwigzanie tego
problemu byto szokujace dla kazdego,
wiacznie z nimsamym: Jezeli nie moz-
na miec terenow do uprawianiatrzech
roznych sportéw, to trzeba je wszyst-
kie potaczyé w jeden i wybudowac je-
dynie objekt. Tak oto powstata idea
Buggy Boya — rajdu samochodowego
z przeszkodami, w ktorym nalezy zbie-
rac punkty w postaci chorggiewek po-
rozstawianychtak, jakw slalomie, a przy
okazji mozna jeszcze odbijac specjal-
nie do tego celu przystosowanag pitke,
ktérej ,przekopanie” przez mete dalo-
by dodatkowg premie.

Jakpomysiat, taktezi zrobit. W prze-
ciagu okoto trzech miesiecy powstat
probny tor w Anglii zwany OFFROAD.
Cieszyl sie on ogromnym powodze-
niem wsrod okolicznych businessma-
now, ktérzy postanowili sponsorowac
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brze zapowiadajgca sie kariere hur-
townika na rzecz posady btazna na
pobliskim dworze krolewskim.

W tym samym czasie, w odlegie]
Cymmerii znany nam Conan pnkupiﬁ

n-tego z kolei Przerazajacego Wros,

ga (dalej zwanego PW) wypedzajac
go za Siedem Gor i Rzek, wprost do
naszeqo szczesliwego kraju. Okrut-
ny PW o zastanawiajacym imieniu De-
ath=Adder rozpoczg! natychmiast za-

krojong na szeroka skale diiafqlﬂns';éi_

pacyfikacyjno-eksterminacyjna, ma-
jaca na celu (jak to zwykle w taki
historyjkach bywa) przejeciew]a

Dosé szybko udato mu sie op
wacé monarsza siedzibe, poprzednic
wtascicieli uwiezi¢, a stuzbe skrocic
0 gtowe. Jako jedyny z rzezi ocalat
biazen Alex, ktory, wiedziony poczu-
ciem patriotyzmu, niezwtocznie po-
stanowit usungc¢ PW ze stanowiska.
Powiadomit o tym starych kumpli ze
szkolnej tawy. Jak sie jednak okaza-
to, do zamku mogta przenikng¢ tylko
|edna osoba.

Przed tobg diuga droga do krolew-
skiego zamku, wiodaca przez wioski,

1
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budowe nastepnych torow na calym
Swiecie—~w Europie Zachodniej, Egip-
cie, Afryce, a nawet za kotem podbie-
gunowym.

Aby kazdy mog! cieszyc sie nowym
sportem (za odpowiednig optatg, rzecz
jasna), opracowano specjalne pojazdy
do jego uprawiania. Byly to maszyny
stanowiace potaczenie tradyeyinychgo-
kartowz bolidamiformuty pierwszej, przy-
obleczone w obudowe przypominajaca
taziki ksigzycowe. Szkielet ich sktadat
sigz.lekkich | praktycznie niezniszczal-
nych rur wzmacnianych wiéknem we-
glowym, specjaine system antyzderze-
niowy zapewniat bezwypadkowe prze-
trzymanie kolizji z kazda przeszkoda,
a niezwykte, nadmuchiwane opony gwa-
rantowaly niezatapialno$¢ pojazdu.

Kiedy sport ten stat sie juz na tyle
popularny, ze uprawiato go wieleset



Screeu_r, Amiga

gaje i ruczaje pet-
ne niebezpie-
czenstw. Na twej
drodze stang sze-
regi stug PWz nie-
odwotalnym zamia-
rem przepuszcze-
nia cie przez ma-
74 ke dn miesa,

roo 1I'1IEI}I"E|'II chtogskich. Z_g,gj
g takze pomocnergce

giczne oraz
wienny wptyw na umeczone ciato
jownika.

Gdy ujrzysz wroga dosiadajgcego
dziwnego stwora machajgcego nie-
zbyt przyjaznie ogonem (lub tez, juz

osob, mozliwe stato sie zorganizowa-
nie zawodow. Rozgrywane one byty
wedfug nieskomplikowanych zasad —
naprzejechanie kazdego odcinka trasy
przyznawany byt pewien czas, po upty-

wie ktérego pojazd byt automatycznie
zatrzymywany. Ktow danym czasie zdo-
byl wigcej punktow — wygrywat.

‘Punkty przyznawane byly wedtug
nasigpu;acynh zasad:

— Za przeje-
chany kazdy

“wmetr trasy — 1
pkt.

— za zaliczo-
ngchoragiewke
lub bramke -
liczba punktow
umieszczonych
na niej.

oraz specjalne premie:

—zazaliczenie chorggiewek we wszy-

- stkich kolorach — za kazdg nastepna

choragiewke jej podwojna wartos¢ punk-

towa

—zazaliczenie bramki , TIME" — do-
datkowy czas po przejechaniu kazde-

go odcinka trasy.

- Jazdy odbywaly sie, jak wiadomo,
na specjalnie przygotowanych torach,
na ktorych, oprocz bramek i chorggie-

zdecydowanie wrogo toczg-
cego ogien z pyska), ciesz
sig — oto nieprzyjaciele po-
stanowili podestac ci czesé
swych ofensywnych sit zwie-
rzecych - nalezy jedynie je
zdoby¢ usuwajac z grzbietu
wrogi element i juz mozna

cieszy€ sie zazywajgc roz-

koszy hippiki - iarzi;ﬁ
stkoj

Siedzi i dfa kogo w

jzieszirdziwnym

jednym kie-

tykajac na

erozma IW}" przyrody

0Zywio E] j ako: z6twia, co
na sWym grzbiecie pancernym catg
wielks yioskg' utrzym je, orta wiel-
kiego oferujgcego swe skrzyd
tozyste na przelot nad pobliskimi mo-
zami czy tez monstra W

Vs Eiakue lu-
| swa forma przypominajgcych, wsze-
ozroSnietych ponad miare i 0
sercu zgota nieludzkiej.
eszjuz do zamku bram
wiedz, iz ujuz naciebie bitwa
wek, znalez¢ mozna bylo nastepujace
rzeczy:

—krzaki, ptoty, murki i inne drobiaz-
gi wydatnie utrudniajace jazde

—kamienie, po najechaniu na ktore,
uktad jezdny wozu przestawiat gow po-
zycje jazdy na dwdch kotach

—odskocznie, naktorych pojazd odbi-
jat sie i przelatywat w powietrzu pew-
ng, zalezng od jazdy, odlegtos¢. Urza-

dzenia te jednak nie zawsze byly po-

mocne. Casami pojazd po odbiciu sie
z odskoczni ladowat na murze lub tez
w innym strumieniu (zaleznie od in-
wencjii projektanta trasy).

Tory dzielity sie na dwie kategorie:

—zamkniete (pierwszy, angielskitor
probny OFFROAD) —dozaliczenia pigé
okrazen

—otwarte, mozliwe do wybudowania
dopiero po zastrzyku gotowki od spon-
sorow (South — Afryka, North — koto
podbiegunowe, West — przedmiescia
miasta oraz East — Egipt), podzielone
na kilka odcinkdéw z punktami kontroli
czasu.
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raszliwa. Zastepy plugawych stug
eath=Adderawylegng naciebie aby
dnstep do swego pana zagrodzic.
A ut - am, zaszeregami swych
wojow stojgcy, prze-
razajgcy w swym ma-
jestacie Ciemnosci
oswietlany jeno ognia-
mi piekielnymi, ktore
to najstraszliwszg bro-
nia sajego. Zgtadz go,
a ujrzysz ziszczajace
sie staropolskie przy-
stowie ktotoporemwo-
juje, od topora ginie”;
liczy¢ takze mozesz na
dozgonng wdziecznos¢ pary monar-
szej, ai pare dukatéw gratyfikacji
kiesy twojej nie ominie.

Gdy bedziesz juz do naszego Swiata
wracal, bacz jeno, aby msciwe stugi
ciemnosci za toba nie przybyly i nie
naruszaty odwiecznego porzadku Zie-
mi.

PooH

Minety juz cztery dtugie lata, odkad
prezydent ztozyt podpis pod tym pro-
jektem. Z zatozenia konstruktorzy mieli
skupi¢ sie na projektowaniu i zbudo-
waniu dwoch réznych maszyn, ktore
uzupetniaty by sie na polu dziat
jennych. Budowniczy maszyn wojen-
nych skupili sie na udoskonaleniu dwoch
znanych juz maszyn—jeepai helikop-
tera. Dzigki wcigz nowym technplo-
giomi udoskonaleniom powstaty czte-
ry typy owych maszyn — co roku jedna

wersja. Do produkeji zatwierdzono tg
ostatnig wersje — V. My$l techniczna
budowniczych pozwolita na zwieksze-
nie mozliwosci helikoptera jak i jeepa.
Do wyprébowania nowych produktow
postuzyta nowawojna, ktorawybuchta
na jednym z kontynentow, a w ktérym
nasze panstwo miato najwyrazniej ja-
Kies interesy.

KLAWISZOLOGIA
— szybki ruch joyem w kierunku ruch
| jego ponowne w tym kierunku poru-
szenie — bieg. Bieg + fire — wyskok
| atak barkiem.
— Alt (prawy lub lewy, w zaleznosci

od liczby graczy) — rzucenie czaru
— fire + gora — skok

Tak pokrotce mozna przedstawic fa-
bute gry SWIV. Nie jest to produkt
najmiodszy, wart jednak odSwiezenia.
Jak siegam pamiecig, do 1989 roku na
rynku Amigi nie by#@zbytduzo strzeia-
ninz tak dobrg opral@muzyczngi gra-
iczng. Tak wiec nicB@iwnego, ze SWIV
it wtedy dosG@@lizego zamiesza-
nia.Grawyglqggm_ i@uUstepowatawcale

Weﬂn& z automatow.
Do dzis tr Jnn znalezé

obry pro-
gram, ktory zajmowaiby

Wﬁ Nic wiee dziwnege-ze firma o
TORM LABEL PO'sukéssach gfaa-,

Amige, wypuscHa'y medh.!glm czasie
wersje na C-64. Tutajtez byt to sukces ™
cho¢ w mniejszym stopniu poniewaz
komputer (jego zywot) dobiegat konca.

ZASADY STRZELANIA

Powgraniu programu do wyboru be-
dziesz miat jeep lub helikopter. Warto
wiedziec, ze kazdy z nich ma swoje
wady i zalety.

HELIKOPTER - to bardzo nowo-
czesna konstrukcja, posiada duzg
zwrotnosc¢, szybkosc, wysokiej klasy
uzbrojenie, ktore sie nigdy nie kon-
czy. Nasz latajacy przyjaciel wykonu-

je kawat dobre| roboty niszczac
c.d na str. 10
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Bylo sloneczne, sierpniowe popo-
tudnie... Rycerz jechat wolno w kie-
runku zamku widniejacego na hory-
zoncie, Minat chate ptatnerza, kuznie
| oberze. Podczas przejazdu przez wies
czut caty czas na sobie zaciekawione
spojrzenia mieszkancow. Wies wygla-
data na dostatnig, dachy wiekszosci
chatup pokryte byly Swiezg strzechg,
domostwa odgrodzone byty od duktu
prostymi ptotami, drzewaw sadach ugi-
naly sie od dojrzewajacych owocow,
zawsig widac byto potyskliwe ptaszczy-
zny stawow rybnych porozdzielanych
starannie utrzymanymi groblami. Jako
ze byla to pora zniw, z pdl zjezdzaty
drabiniaste wozy wytadowane snopa-
mi zboza. Za rycerzem podazata gro-
mada dzieciakow, jak zwykle cieka-
wych wszelkich nowosci.

Dostatek widoczny w kazdym kacie
wsidobrze Swiadczyl o panutychziem,
komesie Roderyku, na wezwanie kidrego Rycerz
miaf zjawi¢ sie w zamku. Mimo iz ksiestwo przezywa-
to rozkwit (2 moze wiasnie dlatego), ciemne chmury
zawisty nad nim. Odwieczni wrogowie Roderyka —
hrabia Laurenty i wtadyka Ozdron gromadzili wojow,
nie kryjac sie zbytnio z zamiarem najechania na
spokojne Roderykowe siota. Coz wiec miat poczgc
nasz wladca? Stal wici po wsiach, wyskrobywal ze
skarbca ostatnie sztuki ztota na zotd dla najemnikow,
sposobit warownie, kazat fortyfikowac straznice. Wkrot-
ce setki podobnych Rycerzowi wojow staneto w wy-
szykowanych stanicach nagranicy z sgsiadami. W po-
fowie pazdziernika wybuchta wojna. Stawka w niej
nie byly jednak jedynie bogate wsie gotowe do ztu-
pienia. W rzeczywistosci byla to wojna o przestrzen
zyciowa, niezbedna do dalszego rozwoju dla kazde-
go z trzech panstw duszacych sie w swych dotych-
czasowych granicach. Tylko jedno panstwo mogto
przetrwac. Inne czekata catkowita zagtada, lub przy-
najmniej zepchnigcie na kraniec egzystencji, co w
praktyce jedynie odwlekafo rzeczywisty ostateczny
koniec.

Kt6z wiec przetrwa? Zalezy to od ciebie, gracza
rozgrywajacego partie THE SETTLERS — ,Osadni-
kéw". Ty bowiem bierzesz w swe rece los czesci
jednego z panstw, ktére poprowadzié musisz ku chwale
lubtez zagtadzie pod butamihord bezlitosnych najezdz-
cow. Twoj udzial w catej tej historii rozpoczyna sie
w momencie, gdy jako jeden z urzednikéw
administracji publicznej dostates pod
swg piecze jeden ze Swiezo od-
krytych terenow stworzonych
jakby specjalnie dla potrzeb

twych osadnikow.
Przed rozpoczeciemwia-
sciwej rozgrywki ustalasz,
czy chcesz gra¢ samprze-
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Wrozka powiedziala: ,,gdy miniesz
seksowne drzewo...”

wodnajdziesz zamek ksiginej Kunegundy,
ktora zostanie chetnie tw -::jq zong
i poxwoli ci rzadzié az do $mierci...
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. tezzmierzyc sigz kole-
ga, lubtez obejrzec wer-
sje demonstracyjng
gry.Jezeligrasz sam,
wybierasz, czy wo-
lisz zaliczac kolejne
misje proponowane
przez komputer, czy
~ tezzabawiésiew sa-
¥ modzielne ustalanie
- parametrow gry (ilos¢

- isita przeciwnikow,
wielkos¢ mapy itp.).
- Mozesz takze wig-
- czy€ lub wylaczyc
- muzyke iefekty
~ dzwigkowe oraz wig-
_ czyc opcje szybkie-

~ kéwi tworzeniadrég
b '{baz potrzeby klika-
~nia na ikonie budo-

(pozycia

ciwko komputerowi, czy

~ go stawiania budyn-

ﬂzmzkﬂwanm przy budowre autostrad s

Cofka drogi

Nie da sie
Maly podjaud

B.B.W.R.
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wy). Jezeli juz ustalites najbardzie
odpowiadajgce ci preferencie, mo-
zesz ruzpnczqé gre.

Od czego wiec zaczac? Widzisz
przed soba fragment terenu, na kto-
rym rozwijac sie bedzie twoje pan-
stwo, przed rozpoczeciem Koloni-
zacji musisz zafundowac sobie mie-
szkanko. Oczywiscie nie bedzie to
jakas kurna chata ani tez nawet
zwykty dworek. Porzadne panstwo
winno mie¢ godng siedzibe wiadz.
Wybudujmy wiec zamek z prawdzi-
wego zdarzenia—niech bedzie god-
na pamiatkg dla przysziych poko-
len. Rozejrzy] si¢ wigc po mapie
terenu, ktory rozposciera sie przed
twymi oczami, wiedzac, ze:

— okno ukazujace teren przesu-
wasz trzymajgcweisniety prawy przy-
cisk myszy

— mozesz sprawdzi¢ wszystkie
mozliwe lokacje swej siedziby, je-
zeli klikniesz na ikonie budowy obo-
ma przyciskami myszy

— powinienes wybra¢ takie miej-
sce, Z ktérego bedziesz miec blisko
do wszystkich bogactw naturalnych
krainy (zwlaszcza do lasow ika-
mieniotomow), co jest szczegoinie
wazne w poczatkowym etapie roz-
woju panstwa.

Wybrates juz? Jezeli masz je-
szcze jakies watpliwosci, to pocze-
kaj chwile, az twoj przeciwnik po-
stawi swe dworzyszcze | zapamie-
taj jego lokalizacje. Postuzmy sie
matym oszustwem, ktore i tak uj-
dzie na sucho — wyjdz z gry i po-
nownie |3 uruchom, tym razem sta-
wiajgc dwor w tym miejscu, gdzie
poprzednio uczynit to two] wrég —
komputery maja te przykra wiasci-
wos$¢, ze zanadto lubig wykorzysty-
waé przewage wynikajaca z tego,

ze to one wtasnie, a nie ty, najlepiej

znajg zasady qry.
A wiec masz juz zamek. Jak ma-
wiaja starzy gorale, dobry zamek to
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potowa sukcesu. Mozesz wigc za-
czac budowac kolejne domy. Jezeli
klikniesz obydwoma klawiszami my-
szy na ikonie budowy, ukazg sie
wszystkie mozliwe lokacje domostw.
Jak zapewne widzisz, na ekranie
wystepujateraz cztery rodzaje sym-
boli:

- chorggiewka - mozesz posta-
wi¢ tu jedynie stup znaczacy lokal-
ny wezel komunikacyjny (rozstaje
drog), ktory, oprocz swego pierwot-
nego zadania, jakim jest tworzenie
rozstajow, oferuje takze mozliwosé
wystania ekipy poszukiwawczo-eks-
ploracyjnej dopatrujgce] sie bogactw
naturalnychrzekomo wystepujacych
w pobliskich gorach.

- mala chatka — na polu nig
oznaczonym wybudowac mozna te
budynki, ktore znajdujg sie na pierw-
szym ekranie ukazujgcym sie po
uaktywnieniu znanej juz nam ikony
budowy, a s3 to: chata kamieniarza
wydobywajgcego material skalny
z wielkich glazow rozsianych po cate
krainie, straznica pozwalajaca na
przytaczenie dotwego panstwa pew-
nego obszaru spoza jego granicy,
chata drwala — co ten mezczyzna
robi, wie chyba kazdy, siedziba ga-
jowego (a raczej szefa kampanii
obsadzanialasow), domrybaka (chy-
ba najmarniejszego dostawcy zyw-
nosci), gospodarczy budynek miy-
narza czyli wiatrak, stup rozstajow
drog (jak wyzej) oraz barak szkutni-
ka, wytworcy jednego z najnieefek-
tywniejszych Srodkow transportu
wodnego.

—wiezyczka —odpowiednio dru-
gie itrzecie okno budowy, czyli:
rzeznik przerabiajacy trzode chlew-
na na wedliny, ptatnerz zopatruja-
cy twoje sity zbrojne w niezawod-
ne narzedzia mordu, hutnik z rudy
zelazo wytapiajacy, tracz (czy tez
jak taki facet sie nazywa), w ktore-
gotartaku owoc ciezkiej pracydrwala
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przybierze postac belek listew i piyt pilSnio-
wych, piekarz, podpora przemystu spozyw-
czego, hutnik numer dwa zajmujacy sie po-
zyskiwaniem najszlachetniejszego z kru-
szcow, kowal produkujgcy narzedzia pracy
codziennej — siekiery, kosy, miotki, pity itp.,
rolnik w swej pieczy dostawe zboz wszela-
kich majacy, swiniarz (lub tez, jak kto woli,
hodowca trzody chlewnej), cate zycie do-
starczajacy pracy rzeznikowi. Poza tymi pa-
cyfistycznymi budowlami znajdziemy tu tak-
ze obiekty o pewnym znaczeniu militarnym:
magazyn, ktérego funkcjg poza gromadze-
niem surowcow materialnych jest tez szko-
lenie wojska; wieze, pozwalajgcg na spra-
wowanie kontroli nad obszarem o wiele wigk-
szym niz w przypadku straznicy (do wiez
kierowane jest takze zloto podnoszgce wy-
mownie morale wojska) oraz fort, po zbudo-
waniu ktorego twe panstwo zgarnie taka
potac ziemi, Ze poddani z wiasnej i nieprzy-
muszonej woli postawig ci nowg siedzibe
oferujgca wszystkie wygody wymagane przez
wspolczesna cywilizacje.

- szyb gorniczy — ostatnie okno budowy
—masz mozliwos¢ wybudowania jedne)z czte-
rech kopaln: kamieni budowlanych, wegla
kamiennego, rudy zelaza oraz kopaini ztota.
Inwestyciji tych nie nalezy jednak przeprowa-
dzac w ciemno. Najpierw powinienes spraw-
dzi¢, czy na wybranym terenie znajdujq sie
pozadane surowce. W tym celu klikasz oby-
dwoma przyciskami myszy na pobliski stu-
pek rozstajow, a nastepnie na ikonke broda-
tego faceta — w tym momencie z zamku zo-
stanie wystana odpowiednia ekspedycja, ktora
przeszuka okolice | w przypadku znalezienia
czego$ wartego wygrzebania z ziemi wbije
swa tabliczke, na ktdrej widnie¢ bedzie kotko
w jednym z czterech kolorow: biate — znale-
ziono kamienie budowlane, czerwone — jest
ruda, czarne — wegiel, zotte — wiadomo,
zioto.

Kiedy juz postawisz budynek, uj-
rzysz maty bialy prostokat z przylega-
jaca drozka i choragiewka. Chragiew-
ke ta nalezy potgczy¢ z inng znajduja-
ca sie na mapie — klikasz na niej,
a wtedy pojawiajg sie prostokaty ozna-
czajace mozliwy przebieg drogi wraz z
jej katem nachylenia — prowadzimy za
ich pomoca droge az do pofgczenia
z inng. Jezeli jest to twoja pierwsza
budowa, zobaczysz wychodzacych
z zamku robotnikow,

THE SETTLERS podjednymwzgle-
dem na pewno odroznia sie od innych
podobnych gier strategicznych. Tutaj
nic nie jest statyczne — drwal Scina
drzewo, ktore z trzaskiem pada na zie-
mie, zboze wyrasta z ziemi, rosnie,
dojrzewa, a gdy jest juz zotte | bujne,
ze swej chaty wychodzi chiop aby je
$cigé. Tak samo jest w tymze wiasnie

przypadku budowy pierwszego domu -

— z zamku najpierw wyjdzie inzynier,
obejrzy teren budowy, robotnik teren
ten wyrowna, ludzie zaczng znosic

materialy, az w koficu majster przy-
stapi do wiasciwej budowy — najpierw
drewniany szkielet, a potem jak leci -
od fundamentéw w gore, i w gore az
podach, niech radosnie rosnie gmach.

Przypusémy, ze masz juz kilka bu-
dynkow, np. kuznie, piekarnie i chiew-
nie. Kiedy jednak klikniesz na ktoryms
z tych budynkow obydwoma przyci-
skami myszy, zamiast spodziewanych
rzedow surowcow do obrobki, mozesz
ujrze¢ jedynie pesymistyczny znaczek
[-]. Co jest — pytasz sig inteligentnie.
Ano coz. Chyba nie liczytes na to, ze
kowal wyczaruje sobie ni z tego ni
z owego tone Zelaza lub tez piekarz —
kilka workow maki. Przez pewien czas
otrzymywali oni co prawda te produkty
z zamkowychzapasow, jednak nie byly
one, tak jak wszystko na tym Swiecie,
wieczne. Teraz ty musisz wzigc spra-
wy W swoje rece i umiejetnie pokiero-
wac produkcjg na wszystkich pozio-
mach przetworzenia surowca podsta-
wowego w towar wyjsciowy (czy jak to
sie tam mdwi). Jednym slowem — mu-
sisz odpowiednio zaplanowac produk-
cje. Informacje jak to zrobic€, znajdziesz
pod ikona informacji (czwarta od le-
wej). Jako dwa pierwsze umieszczone
s tu okna podajace wiasnie wzajem-
ne zaleznosci wszystkich grup ludno-
sci. Pierwsze dotyczy obiegu zywno-
sci dowiadujemy sle tutaj kto co pro-
dukuije, kto to przetwarza i kio spozy-
wa (wnioski sg zaskakujgce — zapo-
trzebowanie na pokarm wykazuja je-
dynie gornicy). Drugie okno pokazuje
natomiast zaleznosci materialowe —
od drzewa do szkieletu domu czy tez
od wegla do kosy.

Pozostate okna umieszczone pod
tq ikona to:

- wskazniki aktyw-
nosci poszczegolnych
grup zawodowych

— wykaz produktow
znajdujgcych sie na skia-
dziew zamkui magazy-
nach

—wykaz budowli(za-
rownotych gotowych, jak
| tych wlasnie budowa-
nych)

- wykaz ludnosci -
kto jest kim: ilu masz
drwali, Zotnierzy, ptatne-
rzy itd.

- dwa okna staty-
styki — roczna produkcja cepow na ilos¢
macior w gospodarstwach uspotecznio-
nych i inne tego rodzaju ciekawostki.

Pozostaly jeszcze trzy ikony:

- demolka: uaktywniasz jg na zada-
nym obiekcie naciskajac niesmiertelne
dwa przyciski myszy. Teraz tylko potwier-
dzenie wyroku i chatupa idzie z dymem.

- mapa: ogladasz sobie tereny swoje

(niebieskie) oraz wroga (pozostate) uroz-
maicone mozaika drog, osiedli oraz siatka
kartograficzna, ktdre to elementy mozna
dowolnie wigczac i wytaczac. Po kiiknie-
ciu na tej ikonie prawym i lewym przyci-
skiem myszy przenosisz sie do zamku.

- preferencje z nastepujgcymioknami:

a) trzy okna rozdzielania dobr mate-
rialnych dia podstawowych dziatow go-
spodarki — przesuwasz pasek pod rysun-
kiem przedstawiajacym budynek ustala-
jac jaki procent danego towaru ta czesc
producentow ma otrzymac (np. w przy-
padku kowala decydujesz o przydziale
drewna i zelaza, a w przypadku ptatne-
rza decydujesz, czy to on ma otrzymac
wegiel, czy tez moze raczej kolega hut-
nik)

b) tutaj decydujesz, co ma produko-
waé kowal

c) co maja w pierwszej kolejnosci no-
si¢ ludzie |

d) co ma by¢ najszybciej produkowa-
ne

e) twoje stosunki z sasiadami (aby pro-
wadzi¢ wojne, muszg by€ one ustawione
na MINIMUM)

f) sprawy wojska: wiek poborowych,
ich ilos¢ na jednego mieszkanca, stopien
wytrenowania wojska, wojsko w zamku
czy w stanicach nadgranicznych.

Wojna nie jest sprawa zbyt skompliko-
wana: wybierasz wrogg stanice, klikasz

na niej (iloma przyciskami myszy, kazdy

juz chyba wie), ustalasz ile wojska tam
podestac i klikasz (tym razem juz tylko
lewym przyciskiem) na skrzyzowane mie-
cze — wojska ruszaja.

— Nie wysytaj do boju nieuzbrojonych
ludzi. Jezeli ptatnerz nie zrobit wystarczaja-
co duzo oreza lepiej troche poczekac.

— Przed wybudowaniem nowej stanicy
poczekaj troche, niech w zamku wyszkoli
sie kilku rycerzy (to ci z kitg na gtowie).
W przeciwnym wypadku nowy objekt be-
dzie obsadzany samymi cieniakami, kto-
rzy do najwaleczniejszych z pewnoscig
nie naleza.

— Jezeli atakujesz straznice potozong
w poblizu magazynu, to licz sie z tym, ze
wiasnie stamtad nadciggng nieoczeki-
wane positki dla twoich wrogow.

— Kiedy twoje oddzialy sg wystarcza-
jaco liczne, zerwij stosunki dyplomatycz-
ne, wybierz odpowiedni teren i puszczaj
chtopcow do boju — niech sie troche roz-
ruszajg a nie tkwig bezczynnie w war-
towniach 2yjac z pieniedzy podatnikow.

—~ W miare rozrastania sie panstwa bu-
duj w réznych jego czesciach magazyny
— niech towary pokonujg jak najkrotsza
trase od producenta do skiadu.

— Zaklady polaczone ze sobg produk-
cyjnie stawiaj blisko siebie — hute przy
kopalniach, mtyn przy rolniku itp.

— Nie zabudowuj terenéw wokot rolni-
ka: biedaczyna musi przeciez wysiac
gdzies to swoje zboze (to samo dotyczy
gajowego).

— Dbaj o dostep do gor — bez surow-
cow mineralnych diugo nie pociggniesz.

— Jezeli namieszasz w preferencjach
gry — pamietaj o tym. Inaczej mozesz by¢
zdziwiony, kiedy np. stanie wytop zelaza
poniewaz wczesniej caty wegiel skiero-
wates do ptatnerza.

—Dbaj o obecnoscé ztotaw straznicach
— w przypadku ataku wojowie tym chet-
niej sie bronig, im wiecej napastnicy mo-
gliby im odebrac.

PooH




c.d. ze strony 7
wszelkie cele latajgce jak i porusza-
jace sie po powierzchni ziemi. Wia-
Sciwie to na niego spada wieksza
.?d owiedzialnosc, poniewaz mo:

kze nowoczesna ko
strukcja. Ni on wprawdzie t
zwrotny i szybki | likopter, za

posiada jedng dumlnulacr:%glep

wtarzalng ceches
ze np:“strzelaé w prawo ¥ poruszac
siew Iewupnzétyrnikierunkaw jest
jeszcze szesé innyeh, w kidre mnze
Zwroci¢ swe II(PFE* lubwiezyc

jeszcze jedna zaleta, jak mOze

przypuszczaé nie zderzy sig Fal

kopterem — no chyba, ze podskoczy
(szybko dwa razy joystick w gore).
Poza zaletami samochodzik posiada
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Tytutgry w js}zyku hracl zzaka nalu La
Manche oznacza ,mieso armatnie” i zo-
stat, trzeba przyznac¢, dosc celnie dobra-
ny.Jezeli jestes pacyfista, obdzektorem,
kochasz kwiatki, motylki i inne paskudz-
two, to nie siggaj po te gre, tylko sie
zmeczysz. Natomiast jezeli mity jest twe-
mu oku btysk czarnej, oksydowanej stali,
szczek odwodzonego zamka i huk wy-
strzalu to racze| si¢ nie zawiedziesz.
Jezelijeszcze do tego wszystkiego podo-
baly ci sie Lemmingi, to CANNON FOD-
DER jest gra wiasnie dla ciebie!

Fabutka gry jest prosta, by nie rzec
zatosna. Sprowadza sie zazwyczaj do
zabiciawszystkich przeciwnikow lub roz-
walenia wszystkich budynkow. Czasami
dochodzg jeszcze zadania wymagajace
wiekszegowysitku intelektualnego: ochro-
na tubylcow, odbicie zaktadnikow albo
odprowadzenie tubylca do domku. Na
szczescie zdarza sie to w miare rzadko.
Gtownie nalezy sie skoncentrowac na
waleniu z karabinow do kohort wrogow.
Zeby gra nie byta nudna, wrogow musza
by€ duze ilosci. | sg. Jest ich tylu, ze do

STRZELANINA
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jzie dotrzeCi wszystkozniszczyG "

tezi wady. Jezelibedzieszehgial prze-
jechaé row to nic z tego — ni es
tak wszedobylski jak twoj lataja
brat.

Bonusy nie sa poukrywane,
natomiast aby e dostac, musisz roz-
aln:: czesto cos naprawde duzego.
a pierwszym levelu jezeli chcesz

ienié brul‘l to musisz rozwali¢ naj-
samnlnt skiadajqw sig
z pl iu ¢ nteresuwac

qtebuczne ]Elkﬂﬁ aute.
szczeﬁwm tozwaleniute] ku

y zinmu powinny rozsypac sie bo-
nusy. Jedne z'nich to litery S, dzieki
nim bedziesz mogt taranowac kazdy
cel. Te drugie to rodzaje uzbrojenia,

przejscia cate] gry trzeba co najmniej
dwustu zy¢. No i tyle akurat jest. Sama
graprzypomina skrzyzowanie LEMMINGS
ze starym COMMANDO z Commodore
64. Z kazdej gry wziete to, co najlepsze
— z LEMMINGS mate, ale za to liczne
postacie,z COMMANDO - krwawe jatki.

W CANNON FODDER do wypetnienia
kazdej misji dostajesz kilku (od jednego
do szesciu) zofnierzy. Kierujesz nimi za
posrednictwem myszy. Jezeli nacelujesz
na jakis punkt i nacisniesz lewy przycisk,
zotnierze pojdg w jego kierunku. Jezeli
dla odmiany nacisniesz prawy przycisk,

otworzg ogien. To podstawowe wiadomo-
Sci z zakresu kierowania druzyng. Warto

jeszcze wiedziec, jak rzuca sie granatami.

| strzelaz bazooki. W lewym gornym rogu
ekranu znajduje sie okienko przedstawia-
jgce stan i uzbrojenie druzyny. Jezeli tak
sig akurat ztozy, ze masz jakies granaty
I rakiety, to ich liczba zostanie przedsta-
wiona pod symbolizujacymi je ikonkami.
Naciskajac lewy przycisk na takiej ikonce
mozesz uaktywni¢ wybrang bron. Od tej
pory, gdy wycelujesz w jakis punkt, naci-
sniesz prawy guzik a potem lewy — boha-
terowie rzucg granatem, wzglednie strze-
lg z bazooki. Jezeli masz ochote podzielic
druzyne na mnie|sze pododdziaty, nie ma
kipotu. Po prostu wybierasz cztonkow no-
wej grupy, tupigc lewym guzikiem nad ich
imionami (zmienig barwe na zolta). Po-
tem przydzielasz im bron ciezka. Mozesz
dac im potowe (obwodka przerywana),
zero (brak obwodki) albo caty (obwodka
ciggta) sprzet, jaki ma rozdzielajaca sie
ekipa. Podziatu dokonujesz przez kliknie-
cie w ikonke z rozdwojonym symbolem
oddziatu. Dla porzgdku powiem, ze od-
dzialy moga by¢ trzy: grzechotniki, orly
| pumy. Potgczy¢ dwie ekipy mozna, ka-
z3ac wejs¢ jednej na druga.

Czasami pojawiajg sie pomoce nau-
kowe pozostawione przez autorow ku
naszej uciesze. W skrzynkach sg zapa-
sowe granaty, w beczkach — zapasy ra-
kiet. Staraj sie do nich nie strzelac, tylko
zebrac. Kiedy strzelisz do takiego za-
sobnika — wybuchnie (co czasem moze
sie przydac). Czasami pojawia si¢ tez
sprzet zmechanizowany — samochody,
sanie, czolgi etc.

% wtult:n

jezeli Wn

swujakne na symbol innej broni
(uwazaptylko abys nie wzigt broni
| | — tej, ktérg dotychczas
\wates). Poza tymi rzadki-
mido zdoby-
eszcze f@atwiej-
jak kto woli banki.
Owe przezrnczystexknta to ostony,
ktére pasujg zarowno na helikopter
jak i na jeepa.

Jednak banki mogg okazac sie
zabojczg bronig. Otéz po gestym,
kilkunastosekundowym obstrzale pe-
kaja (jak to banki), a zwnetrzawydo-
bywa sie ogromna fala uderzeniowa
zmiatajgca wszystkie wrogie cele
z ekranu. Dzieki te] mocy masz pro-
blem przezyciana pare sekund z gto-
wy. Poniewaz gratem w te gre tro-

Zabawkiwroga poznajemy po tym, ze
na szczycie majg migajace Swiatetko.
Stuzg gtownie uprzykrzaniu nam zycia,
wiec nalezy je jak najszybciej rozwalic.
Urzadzenia nie majgce sSwiatetek zazwy-
czaj moga sie do czegos przydac. Aby
ludziki weszly do wnetrza, trzeba nakie-
rowac kursor na maszyne (zamieni sie
w kwadracik ze strzatka) | nacisnac lewy
przycisk. Teraz: jezeli chcesz strzelac,
naciskasz przycisk prawy (w dziatach,
czofgach i helikopterach mozesz wska-
zac cel, samochody strzelajg tylko do
przodu). Jezeli chcesz gdzies jechac —

lewy (wrogow mozna po prostu przeje-
chac).

Jezeli na ktoryms poziomie jest prze-
pas¢ albo szeroka rzeka, to poszukaj
jakiejs rampy. Zazwycza] mozna sie roz-
pedzi¢, wjecha¢ narampei przeskoczy¢
przeszkode. Najprzyjemniejszgbronigsa
helikoptery. Nic nie moze cie ruszyc¢, gdy
siedziszw helikopterze. Jezelimasz szcze-
scie i w twojej maszynie zainstalowane
sq rakiety, to hulaj dusza, piekta nie ma,
nic i nikt ci nie podskoczy.

Osobnym tematem jest rozwalanie bu-
dynkow. Nalezy tu pamietac otym, ze za
budynek zniszczony uwaza sie ten, kto-
remu wypadly drzwi. Wszelkie inne uszko-
dzenia (np. oderwanie dachu, zepsucie
scian) nie sg punktowane. Nalezy pa-
mietac, ze drzwi wypadajg z wielkim im-
petem iten, kto przed nimi stoi moze
zgingc. Wniosek — nie rozbijaj domku,
|ezeli stoisz przed jego drzwiami.

Wot i cafa filozofia: wal do wszystkie-
go, cosierusza, a jak sie nie rusza, totez
mozesz przytadowac. Teraz pozostato
jeszcze udzieli¢ kilku dobrych rad wujka
Swarozyca:

— Kiedy jestes w wodzie to nie strze-
lasz. Wali¢ mozesz tylko z plytkiej wody
(jasnoniebieskie miejsca przy brzegach)

- Tu itam sg porozstawiani faceci
z bazookami. Nie boj sie ich za bardzo.
Jezeli idziesz i strzelasz w ich strong, to
zazwyczaj szybko ging.

— Kiedy zamierzasz wsigs¢ do dziala,
upewnij sie, czy rozwalites juz wszyst-
kich bazookowcow w zasiegu strzatu.

— Jezeli zdaje ci sig, ze juz wszystko
zniszczytes, a komputer nie chce ci za-

nie postrzelasz to zmienig

wat& wfw bnnus jako ostone, dzuaki
ktérej bedziesz mogt niszczy¢ tara-
nem wszystko, co nawinie ci sie pod
smigto lub koto.

STORM LABEL'89
COMMODORE
AMSTRAD

SPECTE

STRZELANINA

liczy¢ poziomu, to idz nad wode. Zazwy-
czaj paru wrogow zazywa kapiel.

— Foki bywajg podminowane.

— Czotg rozpedza sig powoli. Jezeli
jedziesz czolgiem, staraj si¢ nie wchodzic
w polerazeniadziati innych czolgow. Ca-
te] reszty tatatajstwa mozesz sie nie bac.

— Bazookami nie wal spod lasu. Wy-
buchajg i zabijaja caly team.

— Kiedy dzielisz grupe, staraj sie nie
zostawia¢ samotnym zolnierzykom ba-
zook. Diaczego? Patrz wyze.

— Na poziomie DELIVERANCE jest
ukryte 50 bazook. Gdzie? He he, znajdz!

— Jezeli goni cie helikopter, to staraj
sie nie skrecac po ostrych tukach, tylko
biec prosto. Kiedy helikopterowi skon-
czg sie granaty, odleci na lgdowisko.
Kiedy juz wylgduje, to wiesz co robic.

— Wielkiprowokator” to metoda, ktéra
mozesz wykorzystac, by oszczedzi€ gra-
natow. Podjedz do dziala, a potem do
domku wroga. Przy domku zatrzymaj sie
na chwile i odjedz. Efekt murowany!

—Kiedy najakims poziomie zniszczysz
sobie samochod albo wyprztykasz wszy-
stkie granaty, to nacisnij Esc. Po co tra-
cic ludzi?

Tymipora-
damijuz chy-
ba catkiem
zepsufem
wam gre.
Mimo
wszystko,
wesole|
zabawy!

Swarozyc

AN Tak! to wlasnie |
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GRAVIS ULTRASOUND

Cata prawda o nowe] karcie dzwigkowe]

Od zarania dziejéw Amigowcy — |

misjonarze komputerowego diwigku,
wy$§miewali si¢ z popiskiwania pe-
ceta. Nawet wychwalany Sound Bla-
ster nie przyniést zmjany ich reak-
cji. Wszystko dlatego, Ze muzyka na
SB, nawet na tym PRO 16 ASP (naj-
drozszym — ponad 6 mln) caly czas
powstawaia na chipie FM. Dopier fir-
ma GRAVIS przelamata te skion-
noéé, wprowadzajac swoja karte
ULTRASOUND, ktéra miata zmie-
ni¢ oblicze diwickowe PC.

Gravis UltraSound (w skrécie: GUS)
ma 32 kanaly stereo, CD QUALITY

rys. Mariusz Kenya Kamifiski

(odtwarzanie 44 kHz), emulacje Rolan-
da i Sound Blastera - to imponujgca ba-

| teria za ,,niskg” cen¢ (w Polsce ok. 5

min, w USA - 130%, w Anglii -
130 funtéw, w Niemczech — 360 DM).
Jesli masz SB 1 chcesz mieC co§ lep-
szego oraz CHCE CI SIE COS ROBIC
(przeciwienistwo wlozenia dysku do sta-
cji i fire), Gravis sprawi ci duzg nie-
spodzianke. Jednak nie wpadaj w eu-
fori¢, bowiem GUS’a nalezy poréwny-
waé z Amiga, a nie z Sound Blasterem.
Ta karta jeszcze nie ,rzadzi” na rynku,
a to dlatego, ze za malo programéw ja
obstuguje. Zanim w euforii podejmiesz

decyzje¢ jej zakupu, popro$§ najpierw
o demonstracje.

GUS ma dwa emulatory — Rolanda
MT-32 i Sound Blastera. Jak kazda
emulacja, tak 1te sg zawodne, ale
w wigkszodci przypadkéw da si¢ zmu-
si¢ program do wspoipracy z karta.
W ten spos6b mozna powiedzieé, ze
GUS bedzie pracowaé z kazda istnie-
jaca gra. Niestety, emulacja SB jest ze-
nujaca, Rolanda troche¢ lepsza.

Jesli mimo wszystko napaliles si¢ na
GUS’a, to pamigtaj o tym, ze:

1. Kup kart¢ z 1 MB ramu - ponizej
naprawde jest surowo.

2. Jezeli MUSISZ mieé diwigk
w KAZDEJ gierce — nie kupuj GUS’a
nie wiedzac nic o swoim komputerze
(wolne przerwania, kanaly DMA itp.).

3. Powiniene$ mie¢ modem lub doj-
§cie do kogo$§ z modemem — w kazdym
szanujgcym sic BBS’ie jest GRAVIS
AREA z nowymi driverami, playera-
mi i dodatkami do gierek specjalnie dla
GUS’a. Bez tego diugo jeszcze bedziesz
czul sie w tyle.

I jeszcze raz przestroga na koniec:
jesli GRASZ, GRASZ i tylko GRASZ
— GUS nie jest dla ciebie.

Za miesiac — GUS i gry ~ jakie cho-
dza, ktore lepiej, ktdre gorzej graja, co
zrobié zeby graty ladniej.

Mart Goretz

My oczen radujems-
sia, potomu szto uze
nie na pierwoj linii

| agnia. KGB eto uze

nie kartiny, eto czast’

| Sekretnowo Serwisal
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Rok 1993 minal.

Jest luty, pada S$nieg. Nawet bujaja-
¢y w oblokach spostrzegli nadejscie no-
wego roku 1994, A ten stary? Jaki by,
czy dokonat rewolucji, czy byt tylko
zwyklym etapem na drodze postgpu?
W réznych plebiscytach wybierano
ostatnio najlepsze gry, oglaszano szam-
pafiskie zapowiedzi na przyszlos¢.

Zapowiedzi by¢ moze dla niektérych

Na STRIKE COMMANDERA cze-
kano dlugo, gdy nadszedi - spelnii
nadzieje. Casus programistéw wkiada-
jacych wszystko co najlepsze w swe
dzielo i przypiacajgcych to bankruc-
twem przypomina historie rezyserow
przekraczajacych budzet, lecz brnacych
dalej, wbrew przestrogom specéw od
marketingu. Taka sztuka dla sztuki. W
COMMANDERZE dominuje prze-

niewesole, bo opiewajgce nadejScie ! pych. Fabula jest wielowatkowa, wy-

ROMPENDIUN

PROSLEOWO GODA

epoki CD-ROM i nowej generacii gier,
ktérym nie sprostaja niedostatecznie
szybkie maszyny zwyklych §miertelni-
kéw. Niedlugo si¢ zmieni, powiadaja.

Proponujemy bardzo ogéiny rzut oka
na to, co jest godne odnotowania spo-
§r6d wydarzen ostatnich miesigcy w

§wiatku gier komputerowyeh™
Gdy sig patrzy na listg gier, ktére uj-

" rzaly w minionym roku §wiatlo dzien-

ne, pierwszy wniosek jest tylez oczy-
wisty co banalny, Po émierci i niechlub-
nym procesie rozktadu procesora 286,
w stan przedzawalowy wkroczy! row-
niez jego kolega 386. Z miesigca na
miesigc, z godziny na godzing coraz
wiecej produktéw pytalo na wstepie
o0 posiadang ptyte, a jeSli laskawie oby-
walo si¢ bez tego, to chociazby o odro-
bine pamieci EMS. Postep — tak jest,
Natomiast caly dowcip polega na tym,
ze w §lad za wspomniang tendencjg po-
szlo lenistwo producentéw. Mozna wy-
liczy€ caly szereg gier, z zupeinie nie-
usprawiedliwionych powodéw potez-
nie zwalniajacych swe dzialanie na
komputerach 386, SEAL TEAM, EYE
OF THE BEHOLDER 3, WAR-
LORDS 2 sgtego jaskrawymi przykia-
dami. Gdziez te czasy, gdy ANOTHER
WORLD rwat jak szalony na poczci-
wych AT-kach...

Jakich kandydatéw mozna wymie-
ni¢, majac na my§li najwazniejsze wy-
darzenie — niespodzianke? Chyba naj-
wiecej szumu spowodowaty SYNDI-
CATE i STRIKE COMMANDER. Ten
pierwszy z porazajacym ponadminuto-
wym intro, bez zadnego cudzystowu
przypominajgcym film video, ale nie
taki nakrecony z grupka aktoréw w pigé
minut. Widaé porzadng robotg w stu-
dio po$wiecong budowaniu abstrakcyj-
nego przeciez §wiata przyszioéci. Sta-
ranna, kaligrafowana grafika, melanz
gatunkowy i chwytliwa ideologia po-
wodujg, ze SYNDICATE (mniejsza
z tym czy podobajacy si¢ kazdemu) jest
zjawiskiem oryginalnym.

stepuje takze niespotykana dotad w sy-
mulatorach szczeg6élowoé¢€ krajobrazu
i obiektéw. Jedng z giéwnych przyczyn
katastrofy finansowej twércéw bylo
uporczywe dazenie do doskonatosci; po
drodze stworzyli oni co najmniej dwie

l.Aowe techna‘lnéin w grafice. Pewnymi

konsekwencjami okazaly si¢ drakoriskie
wymagania sprzetowe, a dzieki udzwi-
gnigciu dlugéw firmy przez koncern
ELECTRONIC ARTS, gra mogla uj-
rze¢ §wiatlo dzienne i przyniosta kro-
ciowe dochody.

To, ze we wspbiczesnych grach unika
si¢ jak ognia nieco bardziej wystudio-
wanych animacji jest faktem. To, ze czg-
sto w poS$piechu, stosujac raz po raz ten

sam sterownik do kolejnych gier ginie |

zamilowanie do szczegdlu, zastgpowa-
ne nachalnymi mutacjami tych samych
motywéw, jest nadto widoczne np.
w produktach SIERRY. Tymczasem
w obu wymienionych wyzej grach jest
ruch, fantazja, pomysl, §wiezo§€, Oczy-
wiscie to nie jedyne pozytywne przy-
kiady na nowg fale, a przynajmniej na
znaczacy krok naprzdd. Pewng jaskol-
ka wydaje sie by¢ POLICE QUEST 4,
lecz tu posunigto si¢ tak daleko w do-

pracowywaniu animacji postaci, ze za- |

pomniano o pewnych generaliach, ja-

kim jest np. og6iny widok screenu.
Jakie zdarzenia mialy miejsce w po-

szczegbinych gatunkach? W przygo-

| déwkach wykrystalizowaly si¢ w zasa-

dzie trzy nurty. Pierwszy — byl moze
najwazniejszy, stanowig gry prébuja-
ce na powaznie, troch¢ podobnie jak
ksiazki i filmy wykreowaé rzadzacy si¢
wlasnymi, zazebiajacymi si¢ regulami
Inny Swiat. Warto wymienié tytuty:
RETURN TO ZORK, LOST IN TIME,
SHADOW OF THE COMET. Chodzi
0 to, ze owe gry nie kpia same Zz sie-
bie, wyzbywaja si¢ kompleksu, iz sg tyl-
ko grami komputerowymi, czytaj: trze-
ciorzedng kategorig sztuki kojarzong
przez postronnych z bezsensownym de-
molowaniem klawiatury i znudzonymi,

|

przekrwionymi gatami ocznymi. Kto
wie, czy nie nalezalo by nazwac¢ ich re-
alistycznymi, takze ze wzgledu na przy-
pominajaca zycie grafike, urozmaico-
ng tu i 6wdzie igraszkami wyobrazni.

Nastepna grupa to przygodéwki ba-
éniowe. Historie wyjete z utworéw bra-
ci Grimm, Tolkiena, czy tez Opowie-
§ci Tysigca i Jednej Nocy. Legendy, Do-
bro i Zio (pisane obowigzkowo wiel-
kimi literami), ich odwieczne zmaga-
nie si¢ a na tym tle wesola, niczym nie-
zmacona wedréwka bohatera, SIMON
THE SORCERER, HAND OF FATE
i (mimo wszystko) KING'S QUEST 6.

W ostatniej grupie znajdujg si¢ przy-
goddwki, w ktérych tacza sie wszelkie
dozwolone wplywy, moze wydarzy€ si¢
wszystko, bez réznicy czy rozsadzi do-
tychczasowe ramy, czy nie. Mozna przy
tej okazji moéwic (przepraszam za to sto-
wo) o postmodernizmie, o do§wiadcze-
niach komiksu oraz filmu rysunkowe-
go. Gdyby kogo$ zapytaé, jakie sg te
gry — odpowiedzialby, ze Smieszne.
Malkontent rzeklby za$, ze sg to gry
na wariackich papierach. Tutaj lista cig-
gnie si¢ dluga: DAY OF THE TEN-
TACLE, FREDDY PHARKAS, SPA-
CE QUEST 5, SAM AND MAX HIT
THE ROAD, NIPPON SAFES i dzie-
sigtki innych.

W konserwatywnym gatunku role-
playing prochu dawno nikt nie wymy-
§lil. Ponure bestie jak szczerzyly kiy,
tak je szczerzyé beda. Takze zlowie-
szcze lochy niepredko oczyszczone zo-
stang z pajeczyn. W zeszlym roku do-
konat si¢ jednak ostry podzial na Dun-
geons & Dragons w starym, dobrym,
aczkolwiek nieco odchodzacym w nie-
byt stylu jak i na pozycje z peinym
scrollingiem i wystepujagcym w nich
czasem rzeczywistym. Méwiac inaczej:
gry fundujgce odbiorcy klapki na oczy,
powodujace widzenie w czterech tyl-
ko kierunkach nie spelniajg juz nawet
pobtazliwych oczekiwafi. LANDS OF
LORE mimo przyzwoitej oprawy wi-
zualnej i muzycznej nie posiada tej at-
mosfery co BETRAYAL AT KRON-
DOR, gdzie wedrujesz dokad cheesz po
ogromnym §wiecie, dotykasz przydroz-
nych kamieni, patrzysz jak zapada
zmierzch. Takze wydany niedawno

[AJEMNIG

Wyjatkowo, na specjalne profby
czytelnikéw 1 za zgoda producenta,
podajemy przepis na wyjscie Z wiczie-
nia. Uwaga! Migdzy pkt. 10a 111 11
a 12 nie wolno zapisywac stanu gry,
bo nastepny krok si¢ nie uda. W tym
momencie trzeba miel §ling co naj-
mniej na dwa plunigcia. Jezeli za
pierwszym razem nie uda si¢, prébuj-
cie jeszcze raz — gra nie zawsze za-
chowuje si¢ w tym miejscu tak samo.
1. Uzyj wylacznik

2. Opluj drzwi (zaschnie ci w gardle)

" wolny

producent gry: METROPOLIS, pl. Powstaficow Slaskich 5 p. 6
53-329 Wroclaw, tel.:(0-71) 689-946

SHADOWCASTER i majace ukazac
si¢ lada dziefi STONEKEEP oraz FOR-
GOTTEN CASTLE majg do zaofero-
wania tréjwymiarowy §wiat widziany
oczyma wedrowca.

W strategii (zabija mnie chyba za to)
przedziwny zast6j. Wydawalo sig, ze
po wstrzgsajacej DUNE 2 czeka nas la-
wina bogatych, dynamicznych, pro-
stych w obstudze gier. Tymczasem nie.

| Trwa wylew strategii dla zatwardziel-

cow gatunku (ang. freaks), gier w sty-
lu PATRIOT, V FOR VICTORY, CAR-
RIERS AT WAR 2, w kt6érych ilo§¢ sta-
tystyk przyprawia o bél glowy. Nie do-
czekaliSmy sig lansowanego na wielki
hit STARLORDA, produktu majacego
wyj$¢ ze stajni MICROPROSE. Z bar-
dziej otwartych na czlowieka pozycji
warto wspomnie¢ oTHE SETTLERS,
STRONGHOLD, WARLORDS 2 oraz
o chyba najbardziej udanej strategii mi-
nionego roku - HISTORY LINE 1914-
1918. Nawiasem mdéwigc: czyz ten
ostatni tytul nie przypomina mimocho-
dem o pradawnych czasach gdy polskie
Encore rzadzilo na rynku planszowych
strategii, a grato sie wtedy w BITWE
NA POLACH PELENNORU?

Na koniec o grach nazwanych
umownie logicznymi. Bezkonkurencyj-
ne sg tu LEMMINGI 2. Super§mieszne,
pomystowo skrojone 1 dobrane sg po-
nadczasowym hitem dla kazdego, God-
na odnotowania jest trzecia czes¢ GO-
BLINOW, réznigca sie co prawda od
oryginatu praktycznie tylko animowa-
nymi wstawkami, ale teZ dobra. No i je-
szcze innowacyjny pomyst INCREDI-
BLE MACHINE (mechanizmy
w podobnym duchu do obejrzenia w ki-

{ nach na DELICATESSEN).

Po wszystkim, ¢co widzialem sadze,
ze miniony rok nie byt szczegéiny, Omi-
ja nas w Polsce rewolucja CD-ROM -
z kilku oczywistych powodéw 1 wcale
nie najwazniejszym z nich jest fakt, ze
na Zachodzie kompakty z grami sg dro-
gie. Rok 1993 wprowadzit uczucie nie-
pokoju. Moze za miesigc lub nawet ju-
tro pojawi sig gra, kt6ra ziSci mit wirtu-
alnej fantazji. Cho¢ nikt do kofica nie
wie czym jest 6w mit, Niektorzy zale-
dwie czujg, czym miatby on by¢.
Pietia Miczowicz

IATUEIN

3. Uzyj plam¢ wilgoci

4. Opluj drzwi do skutku
5. Opluj klamke

6. Opluj kabel zasilajacy
7. Opluj wylacznik

8. Pluj az zaschnie ci w gardle i uzyj plame
9. Krzyknij w strong dzjurki od klu-
cza: , Zginiesz, szczurze”

10. Wyrwij kabel zasilajacy

11. Opluj szczeling migdzy drzwia-
mi a podlogs

12. Opluj kabel zasilajacy — bgdziesz




FANTASY WORLD DIZZY - Amiga

Jak otworzyé drzwi znajdujace
sie zaraz przy starcie i jak te umie-
szczone na samej gorze zamku? Do
czego jest eliksir, ktory dostaje od
§piocha siedzgcego w fotelu nad
wodg? Jak przejs§¢ paskudnego
smoka? Fragles

Z piwnicy wychodzi si¢ lewymi
drzwiami, podpalajgc je i gaszac plo-

miefi woda. Prawe drzwi donikad nie |

prowadza, stoi przy nich Troll i pilnu-
je. Do drzwi na gérze zamku musisz
zapukal — mosigzng kotatka znalezio-
ng w lesie, Do lasu dostaniesz si¢ usy-
piajac smoka, tym wilaénie eliksirem,
ktéry dostales od goscia na lezaku.

GOBLINS 3 - Amiga

Skad wzigé krople na pamigé?
Gonzo |

Jak pozbyé¢ sie rycerza, ktorego
trzeba potraktowaé pieprzem? Ki-
chal, kichal, ale kija nie chcial od-
daé. Adolifi

Krople przywracajace pamigc (fr.
MEMORUM) dostaniesz od maiego
rycerza,. po oczyszczeniu mu drogi
kamieniem i1 dogadaniu si¢ z jego
ukochang - ksiezniczkg na zamku.
W dalszej czesci gry trzeba bedzie
z nich wyekstrahowa¢ krople Smie-
chu (LARMES DU LIRE).

Zeby sprawnie pozby¢ sie kichaja-
cego rycerza, powie§ najpierw na ro-
snacym przed nim krzaku tarczg zabra-
ng poprzedniemu, wtedy ten kichajac
walnie sie Ibem w tarcze i wyleci
z planszy.

HARE RAISING HAVOC - IBM PC

Jak przedostad si¢ z pigtej komna-
ty (ulica) do nastepnej? Patrycja
Stanczyk

Wez pitke i umiesSC jg w hydrancie,
ktéry odkreé. Podnie§ POGO STICK
i wskocz na druty. Przesun si¢ do pta-
ka, pu$é sie i podnie§ piérko. Chwyé
sie drutéw i przesun sig do klowna. Za-
dziataj dwa razy na jego nos — spadnie
magnes. Pué¢ sie i wskocz do kosza na
§miecie. Ukryta przesuwaj si¢ z koszem
i przepchnij magnes do klapy, ktora si¢
powinna poruszyé. WyjdZ z kosza, cof-
nij sie i zadziataj (ENTER).

Nastepna plansza — budowa: wigcz
betoniarke. Podnie§ cegle i wrzué jado
betoniarki, podobnie dynamit. Winda
powinna opusci¢ si¢ do polowy. Po-
wtérz operacje — winda powinna zje-
chaé na d6i. Podnies dynamit i prze-
kreé betoniarke. WejdZ na winde i kop-
nij cegly. PrzejdZ w prawo, chwy¢ si¢
haka i wskocz do betoniarki.

Galirna radz=i P
zbhbltgkaryrr

 ISHAR 2 - Amiga

1(*/ )

Jak mam kupi¢ lub przetranspor-
towac¢ sie statkiem na przystani? Ma-
rek Raczka

Co zrobi¢ z palantem, ktéry wy-
chodzi ze studni na pierwszej wyspie?
Ryszard Latka

Nie uda ci si¢ odplynaé z wyspy, do-
poki Sottys nie odzyska swego skra-
dzionego naszyjnika. Zlodziejem jest
smocza kreatura mieszkajgca w najniz-
szej czedci wschodniego lasu. Potem
sprawa bedzie juz tatwa.

Spotkany w studni paranoik-pustel-
nik nie shuzy do niczego wigcej, jak tyl-
ko zasilenia twojej kieszeni swoimi do-

| brami doczesnymi.

KING’S QUEST 3 - IBM PC

Bardzo prosze o dokladne dyrek-
tywy dotyczace czarowania. King
Graham

Pierwszy czar to Rozumienie Mowy
Zwierzat. Potrzebne skladniki:

Mate piéra ptaka (FEATHER), kia-
czek futra (FUR), skéra gada (REPTI-

| LE SKIN), lyzeczka sproszkowanych

rybich oéci (SPOONFUL OF POWER-

| DED FISH BONE), naparstek rosy

(THIMBLE OF DEW), magiczna

rézdika (MAGIC WAND).
Kolejno§é tzynnosci (otwérz ksie-

ge na stronie 2):

1. PUT FEATHER IN BOWL

2. PUT FUR IN BOWL

3. PUT REPTILE SKIN IN BOWL

4. ADD SPOONFUL OF POWEDE-

RED FISH BONE

5.PUT THIMBLE FULL OF DEW IN

BOWL

6. MIX WITH HANDS

7. SEPERATE MIXTURE INTO TWO |

PIECES

8. PUT DOUGH PIECES INTO YO-
UR EARS

9. RECITE:

FEATHER OF FOWL AND BONE OF
FISH,

MOLDED TOGETHER IN THIS
DISH,

GIVE ME WISDOM TO UNDER-
STAND ,
CREATURES OF AIR, SEA AND
LAND

10. WAVE MAGIC WAND

Od tej pory tak diugo, jak bgdziesz
mial w uchu kuleczke z magicznego cia-
sta, bedziesz rozumial mowe zwierzat.

Drugi czar: Umiejetno$¢ Latania
(strona 4)

Skiadniki: piéro z ogona orla (TA-
IL FEATHER OF EAGLE), skrzydia
muchy (PAIR OF FLY WINGS),
szczypta szafranu (PINCH OF SAF-

ul. Wronla 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 203-309

FRON), nektar rézany (ROSE PETAL
ESSENCE), magiczna r6zdzka (ONE

| MAGIC WAND).

Kolejno$¢ czynnosci:

duje si¢ w samochodzie, w schowku na
rekawiczki.

PRINCE OF THE YOLKFOLK -

1. PUT PINCH OF SAFFRON IN ES- | iBM PC

SENCE
2. RECITE:
OH WINGED SPIRITS, SET ME
FREE |
OF EARTHLY BINDINGS, JUST LI-
KE THEE
IN THIS ESSENCE, BEHOLD THE
MIGHT
TO GRANT THE PRECIOUS GIFT
OF FLIGHT
3. WAVE THE MAGIC WAND
DIP EAGLE FEATHER IN ESSEN-
CET TO BECOME (by stac si¢ orlem)
DIP FLY WINGS IN ESSENCE (by
sta sig mucha)
Powr6t do normalnej postaci:
EAGLE BEGONE!
MYSELF, RETURN!
lub
FLY BEGONE!
MYSELF, RETURN!

LARRY 1 - Atari ST
Na czym polega technika SAVE & RE-
STORE w kasynie? Dawid Rygielski
Proste jak konstrukcja cepa: jeSli wy-
grasz kolejke, to robisz SAVE. Jesh
przegrasz, wezytujesz (RESTORE) po-

| przednio zapisany stan i tak w kéiko -

bedziesz wygrywal albo przynajmniej
nie przegrywal.

NORTH & SOUTH - Amiga

Jak brzmial Tips z numeru pierw-
szego uzupeiniony w numerze pig-
tym? DamiawDudziak

We wszystkich wersjach N ORTH &
SOUTH mozesz przejezdza¢ konnicg
bréd na rzece po zniszczeniu mostu.
Chodzi oczywiscie o zrecznoSciowe
rozgrywanie bitew; w opcji strategicz-
nej ta plansza nie wiacza sie w ogéle.

POLICE QUEST 1 - Amiga

Co zrobié, zeby samochéd zjechat
na pobocze lub si¢ zatrzymal? Mar-
cin Skowronek

W jaki spos6b ziapa¢ handlarzy
narkotykéw w parku? Zaczajam si¢
za krzakami i gdy transakcja konczy
sie, wyskakuje. Handlarz strzela i za-
bija mnie. Radek Cieniuch

Aby zatrzymal podejrzany samo-
chéd, trzeba jechac tuz za nim pewien
odcinek — po chwili §ledzony sam zje-
dzie na pobocze.

Procedura w parku: po dotarciu do
przypuszczalnego miejsca wymiany to-

waru, schowaj sie za krzakami. Wycig- |

gnij brofl i szepnij Laurze przez radio,

| zeby byla cicho. Obserwuj handlarza i

kupca — tuz po wymianie towaru i pie-
nigdzy szepnij przez radio, ze zaczynasz,
krzyknij HALT! i wyjdZ z wyciagnigta
bronia. Handlarz ucieknie (zlapie go
Laura), a ty schowaj brof 1 skuj kupca.

POLICE QUEST 2 - Amiga
Jaki jest kod do szafki? MiM
Kombinacje liczb masz zapisang na
odwrocie karty kredytowej, kt6ra znaj-

Jak wystraszy¢ trolla, ktéry pilnu-
je wejscia do zamku? Walek

Poped£ koze kijem, a ona rogami
wypedzi trolla z mostka.

REX NEBULAR - IBM PC

Jakie wydaé polecenie, Zzeby Rex
przywigzal linke do stupka? Mamut

Uaktywnij ling w kieszeni i wybierz
opcje TIE ROPE TO PYLON. Musisz
znajdowad si¢ na najwyzZszym pozio-
mie miasta, na ktory dostaniesz si¢ dzig-
ki karcie indentyfikacyjnej. Potem po-
jedZ samochodem na dét i koniecznie
przywiaz wiszacy koniec liny do leza-
cej na ziemi motoréwki, jezeli oczy-
wiécie opuscite$ jg przedtem na dél.

SAM AND MAX - IBM PC

Jak uwolni¢ Maxa w Gator Golf?
Vader

Zamiefi pitki golfowe na plocie i strze-
laj celnie w basen z krokodylami. Prawym
przyciskiem myszy mozesz zatrzymywac
gady w sprzyjajacym polozeniu — zbuduj
z nich most biegnacy na wyspe. Tam juz
bez trudu uwolnisz Maxa.

STRIKE COMMANDER - IBM PG

Kompletnie rozkiadam si¢ na trze-
cim zleceniu, tj. Andes Mallorca,
w pierwszej misjl. Jak radzié¢ sobie
z obrong przeciwlotniczg z ziemi?
Dlaczego na zadnym z radaréw nie
v;_l_gaé nadlatujacych rakiet?

Poza tym: czy Janet Page wréci do
Wildcatéw? Brat Paulus

Misja ta jest chyba rzeczywiScie naj-
trudniejsza, bo F-16 stabo sobie radzi
z artyleria naziemng. Probuj lecie€ do-
sy¢ szybko na malej wysokoéei i lawi-
rowaé miedzy gérami. Zobaczywszy
pluton czolgéw rzué kilka bomb i na
pelnym gazie wyrywaj w gore. Jedy-
nym pomocnym tu urzgdzeniem moze
by¢ Ground Radar, dzigki ktéremu mo-
zesz dostrzec skupienia artylerii i je
umiejemie omijaé. Rakiet istotnie nie
widac, ale alarmuje ci¢ pokladowy sy-
stem ostrzegania; spojrzyj w tyl i od-
palaj flary. A jeéli juz zupelnie nie be-
dzie ci szlo, katapultuj si¢ — stracisz tro-
che zielonych, ale zachowasz zycie.

Janet Page nie wroci niestety do eska-
dry Wildcats, ale spotkasz si¢ z nia je-
szcze trzy razy: w barze, w 16zku i na
lotnisku, Najbardziej owocne bgdzie to
trzecie spotkanie, po ktérym Janet po-
moze ci wykras¢ prototyp YF-22 z han-
garOw rzadowej agencji.

TREASURE ISLAND DIZZY - Amiga

Jak dziabna¢ rybke pilnujaca dy-
namitu? Marek Duda

Nie przejdziesz jej plyngc od lewej
strony. Zaopatrz si¢ w lopate grabarza
(GRAVEDIGGER SPADE) na drzewie
i rozkop gréb po prawej stronie jezio-
ra — wpadniesz do jaskini. Idgc w le-
wo trafisz na wode, a w prawo — do spi-
zami. Pamigtaj o zabraniu rurki i ma-
ski (RUBBER SNORKEL)!
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W peini jest sezon otwarty na studentéw, sesja zimowa, ktéra moze skutecznie |

przerzedzié szeregi uczelniane| braci. Diatego trzeba zwiera¢ szyki | zmobilizowac¢
sie do roboty, a to zostawia niewiele czasu na diubanie. Tym razem zaserwujemy
menu wegetarianskie.

Dia ostody wspomne, iz przygotowujemy rozszerzenie tematyczne rubryki. Je-
stesmy w trakcie opracowywania optymainego systemu publikowania niesmiertei-
nosci do gier. Jesli wszystko dobrze sie utoly, nie napotkamy na drodze zapor
prawno-organizacyjnych, to mozliwe iz w najblizszym odcinku pojawi sie taki eks-

peryment. Wtedy kazdy bedzie mégt w zaciszu swojej chatupy wklepaé krétki pro- |

gramik, ktéry rozwigze wiele problemoéw.

STAR TREK
- JUDGMENT RITES

Zaczniemy tym razem od nowej gry
opublikowanej przez INTERPLAY. Jest
to przygodéwka z elementami zr¢czno-
§ciowymi. Poniewaz te ostatnie moz-
na omingé albo zmniejszy¢ skale trud-
nofci, to nie bgde podawal recepty na
podpompowanie energii USS Enterpri-
se w bitwach kosmicznych. Jest nato-

miast drobna niespodzianka. Je§li wy- |

konale$§ zbyt stabo okreflony etap 1 nie
masz wystarczajacej iloSci punktéw
(tzw. COMMENDATION POINT) to
mimo zakoficzenia gry, nie zostaniesz
dopuszczony do koficéwki. Dla leni,
ktérzy nie chcg rozpoczyna wszystkie-
go od nowa, zapraszam pod

offset 2629h

w SG postaci SAVEGAME.xx
w jednym bajcie zapisana jest ilos¢
tychze punktow.

MORTAL KOMBAT

Kolejng nowo§cig jest ostawiony
MORTAL KOMBAT - gra, ktorej
pierwsza wersja zostala wycofana ze
sprzedazy w USA ze wzgledu na krwa-
we scenki. Europa ma widaé wyzszy
prog wrazliwosci. Gra dziala tylko na
komputerach 386/486 w protected mo-
de. Nie ma w niej co prawda SG, ale
mozna sprébowaé wprowadzié drobne
zmiany w pliku giéwnym MK.EXE

Ponizsze poprawki prezentuje tylko
jako ciekawostke. Konia z rzedem te-
mu, kto metodg lopaty zwigkszy ilos¢
kredytéw. Dla utatwienia podam, Ze na

ect k o Too
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poczatku jest ich pie€. Proponuj¢ ko-
smetyczng zmiane kolejnosci i rodza-
ju przeciwnikébw. W skrajnym przypad-
ku mozna sobie wbié jedna, najtatwiej-
szj do pokonania dla siebie osobg.

Migdzy offset 350,684 a offset
350,747 znajduja sie tabele kolejnosci
walk dla wszystkich siedmiu postaci,
oddzielone zerami. Dla przykiadu
pierwsza (JOHNNY CAGE) wyglada
tak:

01 02 03 04 05 06 07 08 00 <00>

Mozna ruszal tylko bajty o warto-
§ci 00-06 wiacznie. Jesli bySmy chcie-
li mieé ciggle tego samego przeciwni-
Ka, to trzeba to zmienié na

02 02 02 02 02 02 07 08 02 <00>

Teraz spytacie si¢ po co to wszyst-
ko. Juz wyjaéniam. Bajty o wartoéci 07,
08 koduja wojownikéw GORO
i SHANG TSUNG odpowiednio. Te-
oretycznie daloby si¢ wbié ich jako
pierwszych przeciwnikéw. Wtedy nie

5_1&\‘:1. Hl! !III Hl ll !EL? HIF
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trzeba by przebijaé si¢ przez zgraje kon-
kurentéw, tylko od razu dobra€ si¢ do
migsa, Niestety, tym razem teoria mija
si¢ z praktyka. Po takiej zmianie gra si¢
smetnie zawiesza.

KORESPONDENCJA

Nadeszia pierwsza partia listéw ad-
resowanych do tej rubryki. Kategorycz-
nie prosimy od przysytanie listow w po-
staci wydrukowanej (najlepiej na bia-
lej kartce A4), tylko wtedy gwaranto-
wana jest czytelnos¢ dla oka oraz sku-
tecznoéé OCR'u. Reczne Bazgroly maja
szczegblny wplyw na przekiamania
w odczycie np. offsetéw, gdzie co trze-
ba zmienié, Je§li nie masz dostgpu do
drukarki, moze by¢ maszyna do pisa-
nia.

Domy$lnie poprawki sa na kompu-
| tery typu PC. Jezeli opracowales co$
na innym sprze¢cie, KONIECZNIE na-
pisz na jakim. Do publikacji brane pod
uwage beda tylko te poprawki, gdzie
jest najkrétszy opis warsztatowy (jak
je znalazlem, jakie sg potrzebne narzg-
dzia, itp.).

Oto najciekawsze z nadeslanych do-
tad poprawek:

A-TRAIN

W pliku NAZWAJAKIEGOSMIA-
STA.CTY trzeci bajt po tekScie UTL,
'I'I‘L lub TUL (w kazdym pliku wyste-
' puje jeden z tych trzech tekstéw) nale-

zy zmienié na FEh (254). Pozwoli to
wzigé potezny kredyt z banku. W cza-
sie gry musisz jednak usung€ z toru po-
cigg z numerem 7,

W pliku _SAVExxx.DAT odszukaj
tekst PLYR. Aby polepszy¢ stan kie-
szeni zmief cztery bajty przed oraz czte-
ry bajty za tym tekstem na FEh (254).
Na wyzszych poziomach manipulacja
zadziata tylko wtedy, gdy bedziesz mial
wystarczajgca ilo§¢ magazyndw.

PRINCE OF PERSIA 2

W pliku PRINCE.SAV odlegtoéé
bajtu liczymy od miejsca, gdzie kofi-
czy si¢ nazwa nagranej gry.

——

1 — ¢czas
4 — poziom
5 — energia

SIMCITY
W pliku NAZWATWOJEGOMIA-
1 STA.CTY znajduje sie tekst MapView.
W wolne miejsce pomigdzy bajtami 5-
7 za tekstem wbij trzy razy FEh (254).
Daje to duzo zielonych.

SUPAPLEX
W pliku PLAYER.LST sg dane
o graczach. Po nazwie gracza sg wol-
ne miejsca, kazde miejsce odpowiada
kolejnemu poziomowi. Mozna w wol-
ne miejsce wstawi€ okreflone warto-
§ci, ktére majg nastepujgce znaczenia:
00h — poziom nieukoficzony
01h - §wiadczy o przejéciu peziomu
02h - poziom przeskoczony
I autor: H. by M. - IBM PC
DZIEWICTWO GIGANTOW
$247C — wpisz LDA #32,STA
$1AAQ - (energia)
$1F51 - 3xNOP (strzaly I)
$1F92 — 3xNOP (strzaty II)
$272E — 4xNOP (drzwi)
$25B0 - uruchomienie, jesli
w $1900 - $00 — plansza tytulowa

$01 — game over
$02 — sukces

TIGER ATTACK
| $8800 — ilos¢ zy¢
$87B0 — uruchomienie gry
Autor: Littie Beatle/APC
- Atari XL/XE

OOPOWIEDZ! NA LISTY

Odnoénie SG: chcialtbym, aby zo-
staly rozpracowane takie gry jak
METAL MUTANT., Prébowalem juz

I w nim mieszaé, ale z nedznym skut-

kiem. Romek Kamifiski, Bydgoszcz

METAL MUTANT jest bardzo nie-
wdziecznym przedmiotem zaintereso-
wari nawet dla bardzo wprawnego hac-
kera. Trudnoéé polega na tym, ze fir-
ma SILMARILS po raz pierwszy (a by-
| o to dawno temu) zastosowala mozli-

woéci obiektowego pisania programu.

' Mnigjsza o techniczne szczeg6ly jak to




jest w Srodku. Tutaj juz nie wystarczy
znaleZ€ miejsce w programie, gdzie
przechowywana jest energia. Trzeba
spedzi¢ drugie tyle czasu, by opraco-
waé poprawke. A to dlatego, ze dany
fragment kodu jest w niejawny sposéb
wykorzystywany w wielu miejscach.
Grzebanie po SG w tym przypadku
niewiele daje, bo po wgraniu gra za-
wsze cofa nas do poczatku danego po-
ziomu. Istnieje programik rezydentny,
ktdry zatrzymuje upltyw energii. Zmia-
ny SG-6w sg najprostszg, ale najniz-
sza w hierarchi technik. Podobnie jak
nie da si¢ miotkiem odkreci¢ Srubek,
tak niektére gry albo s3 w ten sposéb
nie do ruszenia albo po prostu nie warto.

Jako edytora hex uzywaiem wbu-
dowany w Norton Commanderze
edytor (dostepny pod klawiszem F4).
Podaje on miejsce istnienia bajtu nie
jako offset n, lecz jako line n, col n.
Tomek Machaia, Warszawa

Wadg NC, jak réwniez innych edy-
tor6w przeznaczonych do obrébki te-
kstu a nie danych binamych jest jed-
na, ale zasadnicza. Wigkszo5¢ z nich do-
stosowujgc plik do swoich wymogéw
dodaje kody kontrolne, przez co prze-
stawia umiejscowienie catych platéow
danych. Zewnetrznie objawia sie to
tym, ze dlugoé¢ po edycji jest wieksza
niz przed. A przeciez operacja miafa po-
legaé tylko na zastgpieniu bajtu innym,
czyli dlugoé¢ pliku nie powinna ule-
ga¢ zmianie, Edytory tekstowe dodajg
do bajtéw OAh, bajty ODh (CR+LF),
tamig zbyt dlugie linie (tzn. takie nie
zakoficzone parg CR+LF), itd.

- Przeklad Mentora byl poetycko
pigkny, przez p6t godziny plakalem...
Napiszcie co§ wigcej o tonie o cze-
stotliwosci 2600 Hz. Czy w Polsce jest
to mozliwe?

Czeéé listbw nawigzywala do pilo-
tujacego rubryke o SG-ach artykutu
ARS HACKERANDI. Jezeli bedzie za-
potrzebowanie (wiecej listoéw) to cat-
kiem mozliwe, ze do tematu ogdlnie ro-
zumianego hackerstwa wrdcimy.

OdpowiedZ na postawione w drugim
liscie pytanie brzmi: nie. W Polsce pu-
bliczne telefony nie wybierajg nume-
réw tonowo, lecz ciggiem impulséw.
Poza tym dostgpne sg juz odpowiednie
zabezpieczenia, np. w British Telecom
jest wyspecjalizowany dziat do spraw
naduzy¢ sieci telefoniczne;.

Dla smaku wymieni¢ tylko jedng cie-
kawostke. W pracy z reguly jest dostep-
ny telefon. Zatézmy, ze szef chce by
pracownicy tylko odbierali telefony,
a nie dzwonili do wujka w Chicago. Je-
zeli ma gest zainstaluje dyskryminator.
Jezeli jest sknerg, po prostu wstawi za-
§lepke zamiast tarczy lub przyciskéw
do wybierania numeréw. Na zachodzie
ludzie omijali to kupujgc male urzgdze-
nie elektroniczne, ktére wydawalo od-
powiednie tony. Wystarczylo przylozyé
je do sluchawki i puéci¢ tony odpowie-
dnich cyfr by centralka wybrata numer.
U nas wystarczyloby skonstruowac od-
powiedni generatorek impulséw... ale
nie spali¢ przy tym telefonu!

i
\f
1. Do zainteresowanych ARCHI-
WALIAMI i PRENUMERATA - nie
przysylajcie nam trzeciej czgsci kupo-
nu wplat, czyli tzw. odcinka dla wpla-
cajgcego. Jak sama nazwa wskazuje jest
on dla wplacajgcego 1 stanowi dla was
jedyny dowdéd wplaty. Zdarza sig, Ze wa-
sze pienigdze do nas nie dochodza i ten
odcinek stuzy wam za dowdéd nadania.
Jak chcecie bez niego udowodnic¢ panien-
ce na poczcie lub w banku, ze wplacili-
§cie cof i nie doszlo?

Druga sprawa: niestety r6zne panien-
ki z okienka pocztowego bywajg glupie
(bede sig wyrazal) i niekompetentne, i za-
miast zatrzymywac sobie odcinek poczto-
wy, & do naszego banku przekazywac¢ od-
cinek bankowy, robig doktadnie odwrot-
nie. W wyniku ich beznadziejnej pracy
(mozecie w naszym imieniu kazda taka
kopna€ gdzie cheecie) otrzymaliSmy spo-
ro przekazéw z samg wartoscia, a bez spe-
cyfikacji. Niestety, w takich przypadkach
nie jeste§my w stanie wymysli¢ jakich nu-
meréw dotyczylo zamdéwienie. Dlatego
tez od tego numeru zaczynamy robié ku-
pon odporny na glupot¢ panienek, kiéry
bedzie miat wszystkie rubryki jednako-
we. W watpliwych przypadkach prosimy
o kontakt telefoniczny.

2. Jeszcze o przekazach - jezeli zda-
rzy si¢, ze pienigdze do nas nie dotarty, to
prosimy w pierwszej kolejnosci sktadaé re-
klamacje w instytucji, ktéra miata dostar-
czy¢ pieniadze (Poczta, Bank). My ze swej
strony nie moZemy bra¢ odpowiedzialno-
§ci za dzialalnos¢ wyzej wymienionych,
a doSwiadczenie wykazuje, ze liczba po-
mylek zawinionych przez redakcje nie prze-
kracza jednej na sto wysylek.

3. O konfiguracjach sprzgtowych —py-
tacie czgsto, dlaczego nie podajemy doklad-
nych danych na temat minimalnych konfi-
guracji sprzgtowych, Sprawa jest do§¢ pro-
sta: juz tak wiele razy informacje produ-
centa (dystrybutora) rozminely sie z rzeczy-
wistoécia, ze po prostu nie chcemy odpo-
wiada¢ potem za czyjeS§ biedy. O tym, ze-
by§my sami to sprawdzali nie ma mowy.
Taki pomyst wymagalby rzymania w re-
dakcji kilkudziesigciu komputeréw w réz-
nych konfiguracjach i sprawdzania wszy-
stkiego na wszystkim. Wydaje si¢ jednak,
ze najlepiej zawsze zasiegnaé jezyka
u sprzedawcy, a jezeli gra nie chodzi mi-
mo jego zapewnief, to jg reklamowac.

4. O Megaloterii — drodzy gapcio-
wie, Megaloteria skoficzyla si¢ wieki
temu. Przysytanie nam wszystkiego co
WYGLADA WAM PODEJRZANIE
i wpadnie wam w oko mija si¢ z celem
bo MEGALOTERII JUZ NIE MA!!!

5, O rysunkach - zeby rysunek misat |
szanse znaleZ€ sie w KGB, musi spei- |

nia¢ kilka podstawowych warunkow:

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309
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papier gladki (nie w kratke lub linie),
narzedzie typu flamaster lub diugopis
(nie oldéwek), technika rysunku tzw.
kreskowa, jeden lub dwa kolory.

6. O nowej klepsydrze — ekspery-
mentalnie, na wniosek Doca, w grach
strategicznych wprowadziliSmy katego-
rie ,,Obstuga”, kt6ra zdaniem wniosko-
dawcy jest bardzo istotna w grach te-
go gatunku. Dajcie zna€ co o tym my-
§licie i o strategiach w ogdle.

7. O Commodore 64 - dostato si¢
nam po uszach za SS-10 i za bfak ,,ja-
kiegokolwiek™ opisu na Komodg. Ot6z
nie jest to prawda, bowiem SPACE
CRUSADE jest na Komara, a nieumie-
szczenie tej informacji w klepsydrze by-
lo zwyklym przeoczeniem. Nie zmienia
to jednak faktu, ze byla to ilo&¢ §lado-
wa. Aby unikaé podobnych ,,wpadek™
zwerbowaliSmy paru nowych specow,
ktérzy powinni stang€ na wysokoéci za-
dania, wiec don't worry be happy.

8. Jak zwykle — przypominamy, ze
redakcja nie wysyla: gier, plakatow, map,
opiséw ani innych podobnych rzeczy -
czy tego naprawde jeden z drugim nie
mozecie pojat? Nie pomogg ani pro$-
by ani straszenie (reszty szanownych
czytelnikow to zdanie nie dotyczy).

9. Jakie s najlepsze... — pytacie ja-
kie s3 najlepsze strategie na Atari, sy-
mulatory na C-64, przygodéwki na PC,
strzelaniny na Amige itd. Nie podej-
mujemy si¢ odpowiadac na takie pyta-
nia, bo 83 one réwnie trudne jak ulo-
zenie listy dziesigciu najlepszych fil-
méw wideo jakie si¢ kiedykolwiek uka-
zaly, czy najlepszych plyt. Nie wiem
czy styszalem w zyciu chociaz 5%
§wiatowej produkcji a muzyki stucham
non-stop. Myéle, Ze jedyna mozliwoéé
to zrobienie jakiej§ super ankiety
z podzialem na kategorie. Oczekujemy
na sugestie: co o tym my§licie i jak zro-
bi¢ ewentualny podziat na kategorie.

10. O miotkach i innych kretynach -
to co sig znajduje na wewngtrznej stronie
okiadki, jest reklamg firmy IPS Computer
Group. Zamieszczony tam adres i telefon
nie nalezg do redakc;i, tylko do IPS™u. Co
za tym idzie, przysylanie do nas zamowien
na gry lub pytafi do nich jest dzialaniem
bézsensownym i §wiadczy o poziomie pi-
szacego. To samo dotyczy tez adresowa-
nia listéw do redakcji, ktére calymi masa-
mi odsytane nam sg z Woronicza na Wro-
nig (tu ukiony dla paf z rozdzielni).

11. O zakupach — dostajemy sporo
listébw z pytaniami w stylu, gdzie kupié
taki czy inny komputer lub jego czgsci.
Panowie, wy nas chyba za jasnowidzéw
uwazacie. Skad mamy wiedzie€ gdzie
was wysta¢ w Toruniu czy w Miawie,
jak nawet w promieniu kilometra od re-

dakcji nie znamy chyba wszystkich skle-
péw. To samo dotyczy cen. Ceny zmie-
niaja si¢ z dnia na dziedi, 2eby nie wspo-
mnieé€ co sie dzieje w skali miesiaca. Po
prostu przegladajcie prasg codzienna, jest
tam zwykle masa ogloszef.

12, Wstyd!! — to wszystko, co mo-
ge powiedzie¢ o zapytaniach o moz-
liwosci zakupu tego czy tamtego przy-
chodzacych od ludzi z duzych miast
jak Warszawa, Krakéw czy Katowice.
Czy nie wstyd wam zawracaé nam glo-
we takimi sprawami. Jezeli wy nie po-
traficie si¢ zorganizowaé, to w takim
Pcimiu ludzie muszj z glodu umieraé
nie potrafigc odnalezé drogi do naj-
blizszego spozywczego (sorry, Pcim).

Kupitem STRIKE COMMANDERA
u lokalnego legalnego dystrybutora. Gra
nie dziata poprawnie (nie mozna zwigk-
szyé ciggu), a sprzglt mam odpowiedni;
486DX, 8 MB RAM. Sprzedawca powie-
dzial mi, ze to nie jego wina, pienigdzy
mi nie zwrdci bo gre moglem juz sko-

| piowaé. Impotent, no nie? Chyba firma

IPS powinna zapewni¢ mi dzialajqcq
wersje za takie pienigdze. Nazwisko do
wiadomosci redakcji, Lidzbark

Zaczerpneliémy w tej sprawie opinii
[PS’u. Firma IPS gwarantuje kazemu wy-
miang wadliwych dyskietek na nowe bez
ponoszenia dodatkowych kosztéw (na za-
chodzie taka przyjemnoé¢ kosztuje, mi-
mo ze gloéno nikt o tym nie méwi). Wy-
starczy powiadomienie listowne lub te-
lefoniczne i odestanie padnigtych dyskéw
(bez instrukcji i pudetka) do siedziby fir-
my w Warszawie. Co do opinii na temat
sprzedawcy to rzeczywiscie jest chyba
stuszna, ale w tej sprawie skargi prosze
kierowa¢ nie do nas.

Jakiej liczby dotyczy ,Liczba Dys-
kéw" na PC, czy chodzi o dyski insta-
lacyjne, po spakowaniu, geste, itd. Kon-
rad Liszewski, Zuromin

Podajemy liczbe fabrycznych dyskie-
tek instalacyjnych, a w przypadku wy-
stepowania réznych wersji, wariant na
dyskietkach 3.5” HD. Natomiast w tych
nieliczny przypadkach, kiedy instalacja
jest na dyskietkach DD, po prostu prze-
liczamy to na HD dzielac przez dwa.

Pegaz Ass, w S59 nie bylo zadnego
twojego opisu, co jest grane? Maciej
Kolosiriski, Gizycko

To jest grane chiopie, Ze wystarczy
mi obowigzek wyprodukowania wszy-
stkich tych kolorowych stron, ktére
masz w reku i poza prowadzeniem sta-
tych Superéw 1 Przeciekdw, juz czasu
nie starcza na zajmowanie si¢ beletry-
styka zwang bajkopisarstwem.

Pisalifcie, ie Martinez przeszedt 9
plansz z 18 w GOBLINACH, a w opi-
sie bylo tylko 14 leveli? Czyzby zabra-
kio wam czasu? Mateusz Koliiski, Ka-
liska

Podajac informacje w Rzucie Okiem
uwzglednili§my wszystkie plansze gry,
za$ dla potrzeb opisu pogrupowali§my
je tak, jak sg one polaczone w grze -
mozna powiedziet, ze GOBLINS 3 ma
18 plansz zgrupowanych w 14 levelach.

SS/KGB 15



PRZEGLAD EUROPEJSKICH
PRZEB

Przyszedt czas na prawdziwg Liste Przebojow. Do-
tad korzystaliSmy z rankingéw zagranicznych czaso-
pism i to tez sporadycznie, ale teraz w peini sit jeste-
smy w stanie co miesigc opracowywacé dia was TOP
TEN zgodnie z najlepszymi wzorcami.

Lista bedzie podzielona na trzy
czescl. W plerwsze] - SWIAT,

podawaé bedzlemy dziesigtke
najlepszych gier wydanych na
Zachodzie do trzech miesiecy
w tyl. Ma to pozwoli¢ na blezgce
sledzenie jakoscl kolejnych uka-
zujgcych si¢ produktéw | na
orientacje w swiatowych tenden-
cjach. Druga czesé¢ — POLSKA,
bedzie powstawac na podstawie
waszych listow | zestawiaé naj-
lepsze waszym zdaniem gry, tzn.
takie, w ktére si¢ gra. W trzeclej
czescl — SKLEPY, bedziemy
podawaé ranking gler ustalony
wg liczby sprzedanych w Polsce
oryginatéw. W ten sposéb rzu-
ciwszy okiem na Liste Przebojow
bedziecie miell biezgcy wglad
w sytuacje na rynku.

Czekamy na wasze glosy na li-
st¢ POLSKA - mozecie glosowac
najwyze| na trzy tytuty, KONIECZ-
NE zaznaczajgc, jakiego kompute-
ra dotyczy gtos. Preferowane sg
kartki pocztowe. Nasze specjalizo-
wane oprogramowanie sprzezone
z OCR-em | maszyng sortujgco-

podajgcq bedzie przyznawaé naste-
pujgce punkly: za pierwszg pozy-
cle 3, za drugq 2 | za trzecig pozy-
cle 1 punkt. Gtosy bedg podlicza-
ne | tworzona bedzie lista. Jedno-
czesnie stan licznlkéw bedzie prze-
kazywany do archiwum, liczniki ze-
rowane | zacznie sle zliczanie na na-
stepny miesigc. Raz do roku bedzle-
my tworzy¢é Zioig Liste Roku we-
diug stanu licznikéw w archiwum.

W tym numerze przeglad §wiato-
wych list przebojéw. Bardzo wysokie
miejsca w kategorii Amigi i PC zajelo
superkrwawe mordobicie - MORTAL
KOMBAT, Wysoko w rankingu gier na
Amige stojg Swiezo wydane gry: stra-
tegiczna THE SETTLERS i strzelani-
na CANNON FODDER. Okazuje sig,
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ze produkcje ostatnich kilku miesiecy
ciesza si¢ duzym uznaniem, jak choé-
by BLUE AND GRAY, GENESIA czy

| GOBLINS 3. Listg ,.dopychajg” tzw.

oldies but goodies, czyli tytuly, ktére
zdajg sie nigdy nie przebrzmieé. Moz-
na zaryzykowaé proroctwo, ze wiele
z nowych dzisiaj tytuléw amigowskich
dotaczy do oldies.

Kategoria Atari ST pokazuje, ze ten
komputer jest troche w tyle. Najswiez-
szg z pozycji jest ISHAR 2, reszte li-
sty zajmuja same najlepsze tytuly
wszechczaséw. Dowodzi to, jak ostroz-
ni sg producenci gier — wydaja wersje
na ST dopiero po spektakularnych suk-
cesach wersji na inne komputery.

Dziatka IBM PC jest troch¢ roz-
chwiana - zdaja si¢ dominowaé gry
strategiczne oraz zrgcznosciowe; dzi-
wi zupelny brak przygodowek, ktérych
przeciez sporo ukazalo si¢ niedawno.
Chcialoby si¢ polemizowa¢ z niektéry-
mi pozycjami — np. co robi tu JURAS-
SIC PARK, czego szuka starefiki ZO-
OL i dlaczego kréluje FRONTIER - se-
quel stawnej ELITE? Wstrzymamy sie
ze zzymaniem do czasu nastepnej, mia-
rodajnej i wszechzwigzkowej Listy.

Dia tych niewielu szczesliwych po-
siadaczy napedu CD-ROM 1 jeszcze
szczesliwszych posiadaczy gier na kom-
paktach podajemy rOwniez ranking gier
w tej kategorii. Na pierwszy rzut oka wi-
dat, ze przoduje tu firma LUCASARTS,
ktérej produkty okupuja dwa pierwsze
miejsca. O REBEL ASSAULT mozecie
przeczyta¢ w Rzucie Okiem (str. 4 SE-
CRET SERVICE), a DAY OF THE
TENTACLE juz znacie (SECRET SE-
RVICE § str. 18). Natomiast tytuly ta-
kie, jak 7th GUEST i DRACULA
UNLEASHED nigdy nie ukazaly i nie
ukazg si¢ w wersji dyskietkowej. Dla-
czego na liscie nie ma MAD DOGA?
Nie wiadomo, by¢ moze na Zachodzie
gra ta zdazyla przebrzmieg (dla przypo-
mnienia: wersja dyskietkowa dla narwa-
nych — 67 dyskietek HD).

1

_ — AMIGA —
1. Mortal Kombat

2. The Settlers
3. Cannon Fodder

4. Jurassic Park
5. Syndicate

Virgin
Blue Byte
Sensible

Ocean
Bullfrog

6. Shadow of the Beast3  Psygnosis
8. Genesia Microids
10. Combat Air Patrol Psygnosis

— Atari ST —

MicroProse
MicroProse
Team 17

Psygnosis
MicroProse

1. Civilization

2. Dogfight

3. Body Blows

4. Lemmings 2

5. Railroad Tycoon

6. Chaos Engine Bitmap Brothers
8. Street Fighter 2 Team 17
10. Stoneage Eclipse
— |IBM PC —

Konami

Microsoft
ID Software

Europress

1. Frontier

2. Flight Simulator 5

3. Doom

4. Network Q-RAC Rally

6. Zool Gremlin
8. X-Wing LucasArts
9. Premier Manager 2 Gremlin
10. Champlionship Manager Domark
— GD-ROM —

LucasAris

LucasArts
Mindscape

Virgin

Activision

Virgin

Digital Integration
interplay
Interplay

Sierra

1. Rebel Assault
2. Day of the Tentacle
3. Dracula Unleashed

4. 7th Guest

5. Return to Zork
6. Dune

7. Tornado

8. Battle Chess
9. Great Naval Battles

10. King’s Quest 6

Collage — autor nieznany (z Gdariska)

BIURO REKLAMY | OGLOSZEN: 00-846 Warszawa



PRENUMERATA
1 ARGHIWALIA

CENY ARCHIWALIOW

. Nr6 10 tys. Komplety:
Nr2 40tys. Nr7 10 tys. 446+7+8 - razem za 28 tys.
Nr3 30tys. Nr8 12 tys. Trojka (44+46+7) — za 20 tys.
Nrd 10tys. Nr8 15 tys. dwa z Trojki — 14 tys.

Nr5 13tys. Nr10 brak jeden z Trojki + 8 - 15 tys.
dwa z Tréjki + 8 — 21 tys.

PRZECZYTAJ ZANIM ZACZNIESZ WYPEENIAG

JEDYNA DROGA ZAMOWIENIA PRENUMERATY LUB ARCHI-
WALIOW TO WPLATA NA KONTO ZALACZONYM PRZEKAZEM!
W ZAMOWIENIACH PROSIMY STOSOWAC NUMERACJE
KOLEJNA ZESZYTOW, NP. 12, 13, 14...

TASADY PRENUMERATY

Prenumerata moze by¢ zawarta na 3, 6, 9 lub 12 numeréw po- 5 o
czynajgc od dowolnego miesigca. Zamodwienia mogg by¢ skiada- ¥

ne do 15 dnia kazdego miesigca — tak jak jest to wydrukowane na
zatgczonym przekazie. Prosimy uzywaé tylko aktualnych blankie-
téw wycietych z KGB lub odbitek xero.

Prosimy o wyraZne i czytelne wypetnianie przekazu pismem dru-
kowanym, Bazgranie oraz skréty nazw mogg przyczynic¢ sie do kilo-
potéw w realizacji zaméwienia.

Nasz system prenumeraty jest tak skonstruowany, by wspieraé
przedsiebiorczych. Jesli bedziecie zamawiaé prenumerate grupo-
wo, otrzymacie znaczne znizki. W ten sposaéb jesli np. w klasie zbie-
rze si@ 10 os6b chetnych na prenumerate, to jeden egzemplarz
majg co miesigc za darmo (przy rocznej prenumeracie zaoszczedzg
299 tys). Zachecamy do takiego systemu prenumeraty — wspoinie
oszczgdzamy czas oraz pienigdze na przesytkach pocztowych.

Wypetnianie kuponu prosimy rozpoczaé od strony tylnej, po czym
starannie i uwaznie obliczy¢ nalezng kwote, ktorg nalezy wpisa¢ po
stronie przedniej wraz z dokfadnym imieniem, nazwiskiem i adresem
z kodem pocztowym. Prosimy nie dokonywaé poprawek ani skreslef.

Otrzymany po wptacie na poczcie odcinek ,dla wptacajgcego”
nalezy zachowaé na okoliczno$¢ ewentualnej reklamacii.

Wszelkie reklamacje sg przyjmowane w redakcji pod numerem te-
lefonu (0-22) 201-261 wew. 550 w dni powszednie w godz. 9.00-16.00.

CENY PRENUMERATY

ile oséb 3 mies. 6 mies. 9 mies. 12 mies.
55500 111000 166500 222000
107400 214800 322200 429600
156600 313200 469800 626400
202800 405600 608400 811200
249600 499200 ‘748800 998400
297600 595200 892800 1190400
345300 690600 1035900 1318200
392400 784800 1177200 1569600
438600 877200 1315800 1754400
480300 860600 1440900 1921200

b
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ma zaczal si¢ prenumerata

sig prenumerata

tu wpisz, od kidrego numeru

ma

—
——

PRENUMERATA dla 1 oso

mmnwwmmm
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3)(6)(9)(12 miesiecy

Proszg czyteinie zaznaczyt, ktdrych numerdw pisma dotyczy

Zamowienie.

Jest nas ruﬂzw?:neldcldﬁ Eml mbuwlazujazng sig Wﬂd

[3])(6][2](12) migsiecy

W przypadku zamawiania wigkszej iloSci egzemplarzy jednego
numeru, proszg napisaé to w uwagach.

UWAGI:

Chce umerowad Secret Service poczawszy od numeru
mmmmihﬁmhﬁwq:

F;memmaéﬁwﬂmhamznm

[1)(2)(3)(4)(s])(e)(z](8)(e]

ARCHIWALIA
Zamawiam nastepujgce numery archiwaliow:

uUMowy.

[
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ﬂh"
5m arc:f{

si¢ informowad

kupy
do 1 y
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tu wpisz, od kidrego mamaru
ma zaczad sip prenumerata

hiz

lo&é miesiecy:

(3)(6][9][12) miesiecy

lub fax (0 22) 209-309

Proszg@ czyteinie zaznaczyg, kibrych numerdw pisma dotyczy

zambwienie.
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PRENUMERATA dia 1 osoby
Chce prenumerowat Secret Service poczawszy od numeru
Choeg prenumerowat Secret Service wraz 2 moimi

przez

W przypadky zamawiania wigksze] floéci egzemplarzy jednego
numeru, prosze napisac to w uwagach.

UWAGI:

redakcije o wszelkich klopotach zwigzanych 2

ARCHIWALIA

Zamawiam nastepujgce numery archiwaliow:
3|(6]{9][12] miesiecy

sout o razom ||

przez

1

-

ASADY ZAMAWIANIA ARCHIWALIOW

Zamowienia na archiwaine numery SECRET SERVICE moga
by¢ skitadane do 15 dnia kazdego miesigca — tak jak jest to wydru-
kowane na zatgczonym przekazie. Prosimy uzywaé tylko aktual-
nych blankietow wycietych z KGB lub odbitek xero.

Prosimy o wyrazne i czyteine wypetnianie przekazu pismem dru-
kowanym. Bazgranie oraz skréty nazw mogg przyczyniaé sie do
kiopotow w realizacji zamdéwienia.

Wypetnianie kuponu prosimy rozpoczaé od strony tylnej, po czym
starannie i uwaznie obliczy¢ nalezng kwote, ktérg nalezy wpisaé
po stronie przedniej wraz z dokiadnym imieniem, nazwiskiem i ad-
resem z kodem pocztowym. Prosimy nie dokonywaé¢ poprawek ani
skreslen, niewykorzystane pola pozostawi¢ woine.

Otrzymany po wptacie na poczcie odcinek ,dla wptacajacego”
nalezy zachowa¢ na okoliczno$¢ ewentualnej reklamacii.

Wszelkie reklamacje sg przyjmowane w redakcii pod numerem te-
lefonu (0-22) 201-261 wew. 550 w dni powszednie w godz. 9.00-16.00. -

UWAGA! Nie realizujemy zamowien za zaliczeniem pocztowym.
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przypadku wszelkich watpliwodcl prosimy dzwonié do radakeji (0 22) 201-261 w.
Prosze czytelnie zaznaczyé, kidrych numendw pisma dotyczy

zamdwienie.

przor wekazans okt missigoy: o e
- (3](6](8](12 miesiecy

W przypadku zamawiania wigkszej iloéci egzemplarzy jednego
numeru, prosz@ napisac to w uwagach.

UWAGI;
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St e ) oy ot

ARCHIWALIA
(3]( ][9] (12 migsiecy

| Zamawiam nastgpujace numery archiwaliow:
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ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309
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— Odezwy — Wzywa si¢ wszystkich
patriotéw do nakopania PeCetowcom
w tylng krzyzowg (synu, czyzby$ trzy-
matl Odre w domu);

— Poczatki — Gloria! Gloria! In excel-

sis Secret Service!; Pozdrawiam wszy-
stkie redakcyjne SQNXY; ELelkam dzia-
dy parchate, malpy skundione parali-

zem skrecone iz bagna za ogon wy-
ciggniete; Hey Intel!!! Yeh!!! Yeh!!!
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Yeh!!!; Hat ar ju?,

- Kofice -~ No, panowie, gacie
w gére, koniec przerwy; Jezeli po-
zytywnie rozpatrzycie mojg prosbe
to obiecuje przystacé pictoral siostry
w sutanirie mini — bardzo sexi; Niech
wam Jurek Owsiak blogostawi; Si
ju nekst tajm;

- Pytania — Czy Plexiglass to prze-
dnia szyba do wielbiada?; Co zro-
bi¢ by nie traci¢ zycia na syrenie bo
zle mi si¢ to odbija w dalszych le-
velach;

— Réznosei — SS pismem z wkiad-
ka ze skrzydetkami (KGB); Nie pi-
szcie na oktadce ,,W Srodku to co
zwykle” bo jeszcze kto§ pomyéli, ze
nie potraficie nic nowego wymysSlet,
napiszcie np. ,,W §rodku $rodek” (ty,
madrala ale§ wymys§lii, a to co na-

- pisali§my to wiaénie byl pomysti, bo

jeszcze nikt czego$ podobnego nie
napisal); Skad ja mam brac gry, pi-
szecie, ze wysytkowo przecigtna gra
kosztuje ok. 300 tys zi, czy wiecie
ile to piw — 30 piw (oto jak pirac-
two przyczynito si¢ do walki z al-
koholizmem); OgladaliScie nowy
film z Patrikiem Swedzi i Amoldem
Szewardnadze?; Doszly mnie stuchy,
ze widziano ostatnio Martineza
w programie ,,Mama i ja” (oj! synu
bo nabrechasz sobie u Pierwszego
Gracza Polski, a ze zlamanym joy-
stickiem to... sam wiesz); Blogosta-
wieni Starzy moi albowiem w swej
niezmierzonej hojnodci obdarowali
pokornego stuge swego wykwitem
boskiej erekcji, cuderikiem called
Strajk Komandora; Na poczatku byl
Chaos, a zaraz za nim MicroProse;
Niedtugo to u was screeny z Ataryn-
ki IKSELIKSE tez beda z PeCeta;
Mam Amige 500 z napgdem na 4 ko-
ta; Czytajac Secret Service mozna
szczytowal calg dobe; KGB to zna-
czy Krétka GataZz Bojowa (dgbowa
czy lipowa?) lub Kilka Grajgcych
Biatogléw; Mdédlmy sie do Motoroli,
Intela i Ziloga aby Radio Maryja nie
ofrzymato koncesji (Amen); Pisze do

rys. Pawet Stonina

was ten list aby Poczta Polska S.A.
_zarobila kolejne 2500 zi; Ostygt mi
zasilacz a jeszcze musze przed snem
komu$ geb¢ wyklepaé; Kopernik
wstrzymaj Ziemi¢ — ja wysiadam;
W dzisiejszym odcinku programu
sINocne czuwanie z joystickiem”
chcialem opowiedzie€ panstwu...;

— Przekrety — Alcatraz — Cytade-
~ la; Boulder Dash ~ Kamienie na Sza-
niec, Pogromca Burdeli; Buzz Al-
drin’s Race into Space — Baza Al-
drina Racja in the Spacja; Chaos En-
gine — Hatas Silnika; Heart of Chi-
na — Serce Z6ttka; Incydent — Spra-
wa dla Reportera lub Rozbicie Sa Mo
Chodu przez Syna MitoSciwie nam
Panujacego; MoonStone — Meteoryt;
Indiana Jones & Last Crusade — In-
diana Xionc i Ostatnia Sutanna; Law
of the West — Zachodnia Lawa; Eow-
ca Ostatnie Starcie — Owca ostatnie
Zdarcie, Zwarcie, Zarcie itd.; Micha-
el Jordan in Flight — Mike Jordanes
Air Combat; Mortal Kombat — Mor-
da w Blat; Narco Police — Na¢pany
Policjant; Nicky Boom — Maly Pi-
rotechnik; Prince of the Yolkfolk —
Ksigze Folkloru; Privateer - Prywa-
ciarz; Robocop — Robak na Wyko-
pach; StoneAge — Era Commodora
Fupanego; Theatre of War — Tea-
trzyk Wojskowy; The Train — Trai-
ning Version; Time of Lore — Czas
na Lure (w Angli ok, 17.00); Wax
Works — Wagarowe Prace; Wolfen-
stein 3D — Wolfenstein na 3 dyskach;

— Kawaly — Przychodzi kompu-
ter do lekarza, a ten pyta: co panu
jest? A on na to: A miga mi co§ tam;

We Wachocku samobéjcy kiada
si¢ na torach i umieraja z glodu;

Dlaczego samiczki robuczka Swig-
tojafiskiego Swieca? Bo samczyki re-
ka;

Mamo! Zasztam w cigze! Cérciu
gdzie ty miatas glowe? Pod kierow-
nicg;

PeCetowiec méwi do kolegi:
ubezpieczylem si¢ od gradu 1 poza-
ru! Pozar rozumiem, ale jak zrobisz
grad?

(riposta na kawat z SS8) Polska
1993 — za oknem Wal¢sa, za drzwia-
mi Walesa, w telewizji Walesa,
z nadziejg w sercu pedze do konser-
wYy;

— Ttumaczenia — Bad command
or file name — niecharoszaja kamien-
da ili zawut plika; Invalid directory
— Dyrektor inwalida;

— Wiersze — Moja Amiga, w niej
§wiatto nadziei miga

Jeste§ na korb¢ darem naszym,
czasem bawisz, czasem straszysz;
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...To nieprawda, ze Bog w niedziele
odpoczywal. Po ciezkiej, catotygodnio-
wej pracy potrzebna mu byla rozrywka.
A czy moze by¢ co$ bardziej pasjonuja-
cego niz $Smiertelna walka splecionych
w morderczym uscisku sitaczy? Dlatego
w niedziele Bog stworzyt maty uktad sfo-
neczny i umiescit w nim dwoch przeciw-
nikow, aby ze soba walczyli...

Jednym z nich jestes$ ty. Wybor dru-
giego Bog pozostawit tobie. Moze to byc
Wotok (bez mozgu — niegodny walki),
Smine (posiada zdolnosci telepatyczne —
mozesz go sobie darowac), Krart (silny |
myslacy — jesli nie masz nic do roboty...)
i Rorn (najtrudniejszy do pokonania — to
co$ dla ciebie). Gdy sie juz zdecydujesz

\

kogo bedziesz meczyt, komputer pokaze
ci giébwna plansze, a na niej:

1) Przestrzenng, ruchomg mape ukia-
du ze wszystkimiplanetami (UWAGA: kolor
niebieski — planety nie zasiedlone, kolor
zielony — twoje, kolor czerwony — wroga,
kolor biaty — planety poddane procesowi
Jformatowania’.

2) Gadgety stuzgce do przemieszcza-
nia sie po mapie (dwa rodzaje suwakow).

3) Ikone podajaca informacje o wybra-
nej planecie iikone powodujaca przej-
scie do twojej rodzimej stacji (tej na dole).
Na prawo od mapy znajduje sie ekran
wyswietlajacy animacje — wizytowke da-
nej planety, jej nazwe i date.

Dwie ikony obok to reka (zatrzymanie
gry czyli pauza) | ucho (wigczanie/wylg-
czanie efekiow dzwiekowych).

W lewym dolnym rogu znajduje sig¢
blok dziesieciu ikon umozliwiajgcych prze|-
Scie do bardziej specjalistycznych czesci
bazy lub innej twojej planety. Oto one:

1) Wykres — tu dostaniesz szczegoto-
we informacje o planetach takie jak: sta-
tus, ilo§¢ kredytow, populacja, przyrost
naturalny ludnosci, zapasy zywnosci, su-
rowcow, paliw i energii, sita militarna itp.

W tej sekcji mozesz zmieniaC nazwy
planet i ustala¢ podatki. Poniewaz zaku-
py sprzetu odbywaja sie w twojej bazie,
dlatego bardzo przydatna jest opcja po-
wodujaca przelew kredytow ze wszyst-
kich twoich planet do STARBASE.

2) Sztabki ztota — w tej sekcji kupujesz
statki i urzadzenia. Do wyboru masz:

— B-29 Battle Cruiser — statek wojen-
ny, stuzy do transportu wojska.

— Solar-Sat Generator — sonda pozy-
skujaca energie stoneczng i przesylaja-
ca ja na powierzchnie planety (umiesc ja
na orbicie).

— Atmosphere Processor — procesor
atmosfery poddajacy planete operaciji for-
matowania”, czyli przygotowania warun-
kow sprzyjajacych zasiedleniu.

— Cargo Store Carrier — transporto-
wiec do przewozu ludzi i surowcow.

— Core—Mining Station — stacja wydo-
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bywajaca z powierzchni planety minera-
{y | paliwa.

— Horticultural Station — stacja pracu-
jaca na powierzchni planety, produkuja-
ca zywnos¢ dla mieszkancow.

3) Statek — system nawigacy|ny umoz-
liwiajacy kierowanie statkami kosmiczny-
mi i stacjami (za wyjatkiem Atmosphere
Processor, ktory jest sterowany z glow-
nego ekranu). Po wybraniu statku blok
ikon u gory umozliwia ci start na orbite,
lot w kierunku wybranej planety i lgdowa-
nie. Obok znajduja sie ikony do przerwa-
nia lotu (statek podaza wtedy na orbite
najblizszej mu planety) i zmiany nazwy.

Statki, ktére nie majg napedu nuklear-
nego (a wiec wszystkie poza Solar-Sat

Generator i Atmosphere Processor) zu-
zywajg 100 ton paliwa na start i 30 ton
w czasie jednego dnia podrozy. Lgdowa-
nie nie wymaga zuzycia paliwa.

4) Procesor atmosfery — ta ikona stuzy
do ,sformatowania” nie zamieszkatej pla-
nety. Na ekranie w prawym dolnym rogu
planszy pojawi sie czas trwania prac nad
planetg, proponowana przez komputer przy-
szta nazwa planety, ktora mozesz zmie-
ni¢ i prosSba o potwierdzenie operacji.

Na nowo przygotowang planete mu-
sisz zawiez¢ sonde przetwarzajacq ener-
gie, stacie wydobywcz3 i stacje produku-
jaca zywnosc.

5) Pies¢ — opcje formowania i éwicze-
nia oddziatu. Po wybraniu oddziatu (PLA-
TOON) i przydzieleniu ludzi (TROOPS -
najlepiej max. czyli 200 osob), w oknie
PLATOON WEARING musisz wybrac zbro-
je a w oknie CARRYING uzbrojenie.

lkony znajdujace sie z prawej strony
nad biegngca posta-
cig stuzg do uzbro-
jenia lub rozbroje-
niaoddziatu. Na sa-
mym dole pokaza-
ny jest w procen-
tach stopien wy-
szkolenia druzyny
(UWAGA - nie ma

—_—
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sensu walczy¢ niekompletnymi, siabo
uzbrojonymi a w dodatku zle wyszkolo-
nymi oddziatami).

Uzbrojona druzyna przechodzi do me-
nu walki i przemieszczania oddziatow.

6) Skrzynka — dok dla statkow. Po
wybraniu statku (ikony u gory pod napi-
sem DOCKING BAY) mozesz zabrac pa-
sazerow na pokiad i zatankowac statek
(ikony obok jego rysunku) lub przydzielic
zatoge, roztadowac towar do doku i zio-
mowac statek (3 ikony w pionowym rzad-
Ku).

W prawej czesci ekranu znajdujg sie
wskazniki pokazujgce stan zywnosci (FO-
OD), surowcow (MINERALS), paliwa (FU-
EL) i energii (ENERGY) na danej plane-

cie (kolor zielony) lub statku (kolor czer-
wony). Przy pomocy strzalek mozesz do-
kona¢ zatadunku lub wytadunku statku.

7) Planeta — opcje przesylania stat-
kow z dokow na powierzchnie planety.
Na powierzchni pracujg stacje Core-Mi-
ning Station i Horticultural Station. Ko-
nieczne jest ich przestanie na powierzch-
nie i uruchomienie (opcie ON/OFF).

8) Czaszka — menu walki | przemie-
szczania oddziatow. W tej sekcji mozesz
zaladowaé/wyladowaé oddziaty na sta-
tek typu B-29 BATTLE CRUISER. Sro-
dek ekranu to skala pokazujgca igczng
site twoich oddziatow | wojsk przeciwni-
ka. Z prawej strony ustalasz agresyw-
no$¢ swoich zotnierzy (UWAGA — zwigk-
szenie agresywnosci powoduje wzrost
sity i (niestety) umieralnosci).

Walka odbywa sie automatycznie po
wyladowaniu twoich oddzialow na po-
wierzchnie planety, na ktorej znajduja sie
wojska przeciwnika.

W trakcie walki mozesz
dowozi¢ nowe oddzialy i za-
bieraé stare zdziesigtkowa-
ne walka. Bitwa konczy sie,
kiedy na planecie pozosta-
je tylko jedna z walczgcych
stron.

I zawsze znajdzie si¢ jakis jelen do rozwalki.
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9) Lupa-informacje od ptatnych szpie-
goéw dotyczace sytuacji militarnej i eko-
nomicznej danej planety (przydatne kie-
dy chcesz poznaé site wojsk na planecie,
ktora zamierzasz zaatakowac).

10) Dyskietka — menu operacji dysko-
wych.

Dr Destructo & KonrAdeck

STRATEGIA

Screeny, Amiga
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- Gdy dawno temu

' uruchamiatem po raz
pierwszy ALONE IN THE DARK, podziwia-
fem wspaniate intro. Ta tréjwymiarowa grafi-
ka... Kobieta przyjezdza do opuszczonego

strych | zatrzymuje sie. Czekam minute — nic.
Co sig dzieje? Komputer sig zawiesit? Szok
nastapit po nacisnieciu klawisza kierunkowe-
go — postaé si¢ poruszyta. Za chwile ciecie
iwszystko widaé bylo juz z innej kamery.
Prawie film.

Doczekalismy sig kontynuacji zeszforocz-
nego hitu. Nie ma co tu wiele mowié —gra jest
rownie genialna jak jej poprzedniczka. Jest
nieco bardziej rozbudowana, tla posiadaja
wiece| szczegotow, wystepuje tez wiele no-
wych postaci. Zmieniono troszeczke tonacje
— czese pierwsza byta czarnym thrillerem od

w sposob zamierzony staje sie fragikomicz-
ny. Chocby ta wesota muzyczka i dziewczyn-
ka wesolo podskakujaca w jej rytm. i, ktorzy

rujg sie i tym razem,

A TR E——

Byl poczatek zimy 1924 roku. Zapadia

szum oceanu i krzyki rybitw. To telegram od
przyjaciela, powiadamiajacy o porwaniudziec-
ka sprowadzit cie wte strony, pamietajace
dawne czasy pirackie| krucjaty. Zajechates
taksowka pod brame rezydencji. Wiedziales,
zg cos nikczemnego zalggto si¢ w tych mu-
rach, lecz nie podejrzewales, iz przyjdzie ci
stawi¢ czofa calemu legionowi uzbrojonych
po zeby lunatykéw. Taka dola ruszajacego
samotnie w ciemnos¢.

Zanim zaczniesz sie bac, postuchaj chwile
tej historil. 25 grudnia 1724 roku statek pod
czamg bandera dowodzony przez kapitana
Jacka Nicholsa zaatakowat kliper Latajacy
Holender, na ktorym w kajdanach ptyneta na
‘stracenie skazana za podpalenie domu swe-
go nauczyciela Elisabeth Jarret — czarownica.
- Banda Jednookiego Jacka od Kilku juz lat
lupita wszelkie wody tej czesci $wiata. Naj-
gorsi zbdje, obwiesie | wyjeci spod prawa
mordercy tworzyli straszliwg zafoge Smier-
ciono$nego statku. Nie wiadomo, kiedy Jed-
nooki Jack rozpoczal dziatalnoé. Z resztek
zapiskow mozemy sklecié obraz jego stra-
szliwe| druzyny piratow:

Frederick De Witt - zh‘)’ksztalcema al-
chemik, z zawodu szpieg i truciciel, do tego
dobry nozownik. Zwerbowany przez Jacka
- w 1715 roku na nieoficjaine siannmslm pigu-

domu, idzie przez pokoje. Potem wchodzi na

poczatku do kofica, futaj za$ chwilami nastréj

podziwiali ALONE IN THE DARK nie rozcza-

kalifornijska prowincja, gdzie sfychac tylko

o
-

Sean O'Leary (MusicMan) - utalentowa-
ny muzyk, z pochodzenia Szkot, stracit dion
w zasadzce pod Gibraltarem. Studiowat akor-
deon u mistrza Sancho Fernandeza, kidry
byl zwariowanym zbrojmistrzem. Zwerbowa-
ny w 1712 jako muzyk.

Jeremiah Johnson Tecker (Shorty Leg)
—w wieku 14 lat stracit noge, gdy po zerwaniu
kajdandw na kliwrze Shark wypalit z dwoch
armat w kajute kapitana. Zwerbowanyw 1717
jako chirurg.

Tom Flaharty (T. Bone) — zwerbowany
wraz z dwojka pomocnikow poslawnejucieczce
z wigzienia w Toledo. Ma hak zamiast jedne-
go ramienia, jego bronig jest dmuchawka.
Kucharz okretowy.

‘Black Hat — wiadomo o nim tylko tyle, ze
jest wybitnym strzelcem. Karierg¢ rozpoczaf
od zamordowania swe| opiekunki w wieku 8
lat.

Bubble Blade — najmiodszy sposrod ce-
chu zbrojmistrzow z Toledo. Zwerbowany
w Meksyku na stanowisko podporucznika.

Mister Eye — dofaczyt najpézniej, w dniu

przechwycenia Latajgcego Holendra — niesa-

mowity wzrok, celno$¢ w rzucaniu harpunem.
Zwerbowany jako obserwator-czujka.
Rabusie podpisali z uwolniong wystannicz-

ka diabfa pakt, w ktérym Szatan w zamian za

wieczng stuzbe, przyznal im niesmiertelnosc.
Kazdy z sygnatariuszy wybral swg ulubiong
bron na reszte istnienia — np. T. Bone dmu-
chawke, MusicMan akordeon, Shorty Legswa
proteze nogi. Pakt miat by¢ odnawiany dokia-
dnie co 100 lat krwawa ofiarg zloZong Szata-
nowi. W trakcle paktu kazdy mdg! ponies¢

 Smieré, lecz szybko zmartwychwstawat. Do-
- piero ,catkowita” Smieré w wyniku pogwalce-

nia paktu wysytala dusze do piekia.
Zaloga po prawie dwustu [atach rabowania

- wynajefa stary dom — ,Przedsionek Piekief’,

a Latajacego Holendra zacumowala w grocie
ukrytej w skatach. Wiasnie dobiegata korca
druga setka ich niesmiertelnego zywola. Przy-
szedl czas na krwawg ofiarg. Mister Eye po-
rwal mata Grace Saunders i w noc 25 grudnia
oltarz szatana splymia knwig dziecka...

‘Pod dom d_pst_aniesz sie faksowka. Wybu-
chowa zawarto$¢ walizki utoruje ci droge

e przez brame. Zabij odzyskujace-
i:t_ o
3 w

go prz-ytnmnnéé siraznika — ma
karabin | magazynek. Ostrzelaj
komitet powitalny, kiory w sile czte-
rechludzi oczekujenacieble przed
gltownym wejsciem. Gdy aleja be-
dzie juz wolna, mozesz spokoj-
nie przesuna¢ na bok figure sto-

jaca pomiedzy statuami lwow.
Jestes w ogrodowym labiryncie. Musisz
znalez¢ hak |line. Odnajdziesz tez tablice
z wizerunkami kolorow talil karcianej. Staf
na tej z karami. Na dole przesun kufer, spod
ktérego wyjmiesz metalowa karte. Pokona
ducha, wtedy zdobedziesz miecz. Uzyj karty

na oftarzu i wyjdz drugg drabing na gare.
Droge przez chaszcze utoruj sobie mieczem.
Dotrzesz do kamiennego postumentu z po-
sagiem korsarza. Poskrom atakujacego cie
wsciekle osobnika i koniecznie zabierz gaze-
te. Zarzué na posag hak przymocowany do
liny, & otworzy sie przejscie.

Znalazies sie w podziemnej grocie. Uwa-
2aj stapajgc nad przepascia bez dna. Pod-
nies pieciocentowke oraz korbe. Totutaj opraw-
cy pozostawili cialo cziowieka, ktéry cie we-
zwal, Znajdujesz przy nim przyrzad do czy-
szczenia fajki. Wykorzystaj go do wyjecia
klucza z zamka, najpierw jednak padfoz pod
drzwi kawatek czasopisma. W skiadzie wina
korbg przetacz ukryty w bocznej Scianie ze-
gara mechanizm. Winda zawiezie cig wyzsj.

Na tym pigtrze po pojedynku z MusicMa-
nem wejdziesz w posiadanie haka. Uderza]
w cztery szesciany az na wszystkich pojawig
sig kara. Wrzu¢ pieciocentowke do ,jednore-
kiego bandyty”, Wygrasz dwa Zetony.

Po schodach wchodzisz na parter. Od
razu zaladuj brofi izaczaj sig za weglem.
Pierwszy wyjdzie maly kucharz. Przepus¢
go. Do nastepnych goscl otworz ogien. Gdy
zabraknie amunicji, rzu¢ sie na nich z pie-
§ciami. To najtrudniejsza walka (sprobuj wy-
korzystac to, ze przy sprzyjajacym dia ciebie
ustawieniu stuiacyr z tylu beda grza¢ w swo-
ich). Zbliz sie do statuly trzymajace] trojzab.
W chwili gdy nadejdzie maty kucharz rusz do
przodu — zginie za ciebie. Z kuchni wez truci-
zng | butelkg wina, | zatruj je. Zdejmij kulg
z choinki oraz korong z glowy posagu. Pod
zamkmetymr drzwiami postaw zatruty trunek.

e W Srodku wrzué zetony do
maszyny grajacej. Podnie$
lezaca obok na podiodze

R —

Kible pﬂeﬂadﬂwaiy :
W tym numerze SS’



. po czym umknglem obiawie
wkierowniczki”!

W przebraniu Swietego rrobitem
demolke w damskim internacie,

- hiszpanska monete. Rzu¢ okiem na sypial-
nie.

Na pierwszym pietrze w komnacie z wi-
szacg na Scianie maska stoi popiersie jakie-
gos bozka. Zaloz mu korong. Wez amulet,
ktory pojawil sie na magicznych znakach
oitarza Elisabeth w przylegajgcym pokoju.

Tajemna sifa uniesie cie w powietrze.
Jeden z atakujgcych ma przy sobie zofty
klucz, a drugi granat. Mozesz tez zajrzec do
kufra. Uzyj w rupieciarni monete na dziecig-
cej zabawce. Otrzymany pompon wrzu¢ do
sasiedniego pomieszczenia, gdzie wijg sie
weze. Zajma sie one natretnym clownem.
Przedostan sie na dof przez kominek.
Teraz odwiedz pokoj ze stolem bilardo-
wym. Wrzu€ kule do maszyny. Zdobedziesz
dostep do drzwi, kiore otworzysz zoitym klu-
czem. Po wystuchaniu opowiastki, hakiem
odblokuj drzwi | zejdz do gidwnego hallu.
Zatrzyma] sienachwile, o Edwardzie Carn-
by Za moment los rzuci cie tam, gdzie nawet
w najczarniejszych snach nigdy sig nie za-
bigkates. W swych przepastnych kieszeniach
masz juz na pewno wiele ksiag znalezionych
w zakamarkach ,Przedsionka Piekiei”. Prze-
czytajje jeszcze raz - miedzy wierszami kiyjg
sig kluczowe dla twego zwyciestwa informa-
cje. Pamigtasz co zrobil stary Malaj w oku
huraganu z kurzg lapka | dziwnie wygladaja-
cq laskg? Przypomnij sobie bunt na HMS
Dark Horse—w jaki sposob Danny Boy wypa-
lil z armaty ponoszac Smier¢? A moze znasz
juz drugie oblicze niesmiertelnosci i jedyny
sposob by ziamaé pieczecie pakiu z Szata-
nem? Wez glgboki oddech. Jest 1924, gwia-
zdka, a jutro male ciatko Grace Saunders
bedzie skwiercze¢ w piekiginym ogniu, gdy
ty bedziesz dyndal na rei glowg w dot.
Zostales pojmany | osadzony na statku.
Los przechodzi teraz w rece dziewczynki,

FEE A

y diugo i niemoralnic, 'C

R Cutelii, kobiey
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ktdra musi odszukaé klucz do twoich kajda-
now. Przesun zbitg z desek blokade. Ze
stofu wez pieprz | ewentualnie nakarm pa-
puge ziarnem. Wybiegnij w lewo, schowaj
sig za rogiem | gdy pirat pojdzie dalej, za-
wro¢ gnajac do drabiny. Wdrap sie na po-
kiad, Chowajac sie za beczkami przejdz’

obok skrzyni do tej lezacej najdalej. Musisz
niepostrzezenie zabrac kizesiwo. Przez otwor
zjedz po linie na dol. To kajuta kapitana.
Wez laske z szaly. Matg armate postaw na
ziemi, nasyp pieprz i cisnij waza w drzwi.
Gdy otworzg sie drzwi podpal krzesiwem
lont. Poiegnij na wprost zabierajgc dzwo-
nek a takze kurza tape ze stoiu. Dzwoniac
przywoiasz winde kuchenng. Zawiezie cig
na gére, do domostwa. Kluczem, ktéry zna-
laztas otworz szafke i wydobadz pudetko
z lodem i marmoladg. Pomogg ci wylane
na ziemie pozby¢ sie dwoch osobnikow
w drodze na pierwsze pietro. W pokojugdzie
cie przedtem przetrzymywano przeszukaj
laskg biurko kapitana. Bedzie tam kiucz.
Poldz laske na magicznych znakach. Na
dole skorzystaj z przygotowansj wezesniej
lodowej putapki. Wré6¢ windg na statek.

Teraz jako Carnby wyciggnij prawa reke

poklucz i oswobodz sie. Dziewczynka gdzie$
przepadia. Twardg koniecznoscig jest teraz
oczyszczenie catego pietra z pirackich szu-
mowin. Zbierz wszystkie przedmioty. Kiucz
do zamknietych drzwi znajdziesz w pokoju

z paleniskiem. Wejdz wyzej. Odetnij szczyp-

cami faficuch, ktérym jest przywigzana ar-
mata. Przesun ja i zamocuj lont. Tam, gdzie
na pryczach drzemig piraci ustaw beczke
prochu. Ich godzina wybije gdy uZywajac
pogrzebacza wypalisz z armaty. Wsrod po-
gorzeliska jest sakiewka petna ztotych mo-
net. Poslugujgc sig nig otworzysz jedne z drzwi
(pamigtasz? Pomocnicy T. Bone sgczuli na

brzek ziota). Dobadz szpady | zatatw kucha-

rzy. Wewnatrz zgotuj ten sam los samemu
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Skopalem gowniare i postan
zabraé w bardziej ustronne miejsce...

z moich pragnien si¢ nie

T. Bone. Odziedziczysz po nim karte, ktora
otworzysz ostatnie drzwi. Wchodzisz | po-
nownie spotykasz mitg dame w fioletowej
sukni, ktora mrozi cie. Teraz dziewczynka
musi wreczy¢ posagowi kapitana laske. Moc
kurzej lapy osaczy wiedzme iwyprawi ja
w objecia Lucyfera.

Wez nogi za pas. Na korytarz i po dra- &
binie na pokiad. Pokonaj sfore piratéw. =
Wdrap sie na maszt. Hakiem zaczepisz sig
na linie i przedostaniesz na drugi maszt.
Zniszcz przeciwnika, po czym zeskocz ze
srodka masztu na dol. Podnie$ szpade
kapitana. Szybko szczypcami przetnij wig-
zy krepujace dziewczynke oraz odetnij lont
armaty. Jednooki Nichols wywija ci juz nad
gtowa dwoma szpadami. Wyslij go do pie-
kita. Potem razem z Grace oodpfywacie
szalupa w kierunku wchodzacego na hory-
zoncie sfonca.

Micz
Wsparcie literackie:
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Wszedzie wiykal swoj parszy

SIMON THE SORCERER, pro-
dukt mato znanej firmy ADVENTU-
RE SOFT wszedt na rynek cicho,
jakby tylnymi drzwiami. Nie byt za-
powiadany, oczekiwany, ot zwyczaj-
nie pojawita sie kameralna gra przy-
godowa z dwunastoletnim berbe-
ciem w roli gtéwnej. Autorzy nie sie-
gneli do jakze dzis popularnego ar-
senatu efektow specjalnych, takich
jak filmiki pomiedzy etapami, syn-
teza mowy, czy diugie i dyskozer-
ne wprowadzenie. Stworzyli za to
nastrojowa grafike, potgczenie pra-
cy skanera z solidnym rzemiostem
ludzkiej reki.

Powstal obraz wziete] z dziece-
cego snu krainy, zasilonej istotami
z ksigzek fantasy. Cata gra jest na
luzie, petna swobody i niebywate-
go poczucia humoru. Parodiuje
w jakim$ stopniu tolkienowskie mi-
ty, ale jednoczes$nie ani na moment
nie przeobraza sie w tani komiks,
nie wywraca wszystkiego do gory
nogami. Jest to tak naprawde jakby
podroz sentymentalna kilka lat
wstecz.

Szymon z narastajgcym niepoko-
jem czytat pozostawiony w chacie
czarownika list. Byta w nim mowa
o typie zwgcym sie Sordid, majg-
cym wsréd ogromu swych planéw
takze i zamyst zawtadnigcia Swia-
tem. Grozne to i nieuleczalne — po-
myslat Szymon podejmujgc decy-
zje o zablokowaniu zamiaréw ma-
ga.

Rozpoczat od zwiedzenia wioski,
rozgladajac sie za wszystkim, co
daje sie upchngé w kapeluszu.
Szczegolnie uwaznie spenetrowat
domek zielarza. Napotkanemu bar-
barzyncy pomogt wyciggna¢ ze sto-
py kolec, a z otrzymanym w podzie-
ce gwizdkiem udat sie na most pil-
nowany przez Trolla. W rozmowie
napomknat o magicznych wiasno-
Sciach gwizdka, co od razu wywo-
tato awanture.

Po krotkiej wedrowce u stop Szy-
mona wyrosta wysoka wieza. Wsta-
wil sprzatniete z warsztatu kowala
serce dzwonu na swoje miejsce, by
zdobywszy mury ucatowaé odtrgco-
ng. Nie zdziwit si¢ bardzo ujrzaw-
szy owoc metamorfozy ksiezniczki,
rozumiejgc potrzeby, pozwolit pro-
siakowi zaatakowac drzwi z czeko-
lady w zachodnim krancu wioski.
Osprzet pszczelarski pozwolit za-
czerpnac breje wosku z ula. Postu-
zyta ona do zatkania kranika baryt-
ki z piwem w karczmie, ale najpierw
trzeba byto odwroci¢ uwage barma-
na, proszac o jednego. Kimajgcy

krasnolud nie drgnat nawet, gdy
Szymon Scigt mu siwg jak mleko
brode. Wdziewajac jg mégt nieroz-
poznany przeniknaé do kopalni, do
ktérej hasto okazato sie by¢ wyryte
na spoczywajgcym obok kamyku.
Na dole biesiadowali. Lezgcy ko-
les przyklejony byt do ziemi, jakby

; ey .t - :
'. Mapa mitejsc; W ktomich widziang poszukiwanego, PC

cos pod sobg ukrywat. Nalezato po-
taskotac go piorkiem. Straznik usty-
szawszy o barytce piwa natychmiast
poczut suszenie w gardle | zwolnit
droge ku skarbcowi, gdzie Szymon
zaskarbit sobie zyczliwos¢ dzieki
Swistkowi papieru z karczmy. Po
wyjsciu na powierzchnig Szymon
natkngt sie na pieczare z ogromny-
mi wrotami. Tutaj znalaz!t pismo, ja-
kies zamowienie do sklepu, tam tez
je zaniost. Dobiwszy targu z han-
dlarzem antykami, wymienit klejnot
na gars¢ ziociszy, nimi ptacac za
mtotek | spirytus czyszczacy.
Szlak podrozy widdt rowniez
przez bagna — tam pocieszyt Szy-
mon samotnego, zlewajac toksycz-
ng potrawe do stoika. Ukryty pod

kufrem pomost, naprawiony przy
pomocy miotka, doprowadzit go do
wysepki, gdzie znalazt ziota.

Udat sie potem nad przepasc,
przedostajgc sie na dét po winoro-
Slach. Bezpretensjonalnie odziany
stwor towigcy ryby uradowat sie,
gdy dostat do rgk stoik. Szymon po-

nownie trafit do wioski. Wrodzona
ciekawos¢ kazata mu schowac sie
w pudle ustawionym przed sklepem.
Ocknat sie w celi.

W stercie tektury znalazt ksiege
czarow aw nie] kartke papieru, z
ziemi zas podniost kos¢. Kartka pod
drzwi, koS¢ w zamek i dalej przed
siebie. Druida diugo przekonywat,
Ze nie jest demonem, poszio to ta-
twie] po zdjeciu pierscienia z pal-
ca. Postanowili uciekac. Szymon
zatozyt Druidowi wiadro na glowe,
wodzac mu nad gtowa rozzarzong
pateczkg. W czasie gdy gobliny
wpadly do komnaty, odbywat za-
bieg akupunktury.

Po oswobodzeniu odwiedzit Dru-
ida i ofiarowat mu ziota wzmacnia-
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jace witalnos¢. Dostat w zamian fla-
szke podejrzanego napoju. Poma-
szerowat nastepnie do studni, wy-
ciggnieta wode zaniost siedzgcemu
pod drzewem gamoniowi, nasiona
zasadzit zas na komposcie, na za-
pleczu chaty Calypsa. By kiepska
muzyka nie ptyneta w eter, zatkal

W swajej perwersyjnosci porywat si¢ nawet na

stare i zdarte wrozki.

melonem saksofon przydroznego
grajka. Instrument ryknat olbrzymo-
wi w ucho.

Krecgc sie po okolicy, spotkai
Szymon drwala. Drwal poprosit go
0 odnalezienie osobliwego surowca.
W poszukiwaniu mtody czarownik
udat sie z wykrywaczem metali
w gory, nie opodal olbrzyma. Cie-
kawe tylko, jak dobrac sig¢ do zio-
za? Pomocny okazat sie Von Jo-
nes, zwariowany archeolog, ktore-
mu Szymon przyniost skamieline.
Ujrzata ona swiatto dzienne po tym,
jak kowal skruszyt swym miotem
kamien lezgcy za pieczarg smoka.
Hak smignat w powietrzu zaczepia-
jac sie o gtaz ponad smoczym le-
gowiskiem. Na gorze stworzyt Szy-
mon z liny i magnesu ciekawg kon-
strukcje, czerpigc przez dziure
w stropie trzy porcje zfociszy.

Dotgczyt od razu do inwentarza
gasnice, wypiwszy ozigbiajacy cia-
to specyfik. Wsrod ziemi wyrzuca-
nej na powierzchnie przez Von Jo-
nesa, byto to co trzeba. Szymon
spiesznie popedzit do drwala, ode-
stany ponownie do kowala, wrocit
za moment. Byl w pokoiku w drze-

- e gl

r -* =i s

= B

.. 5

mechanizm. W spizarni wydoby! ka-
watek mahoniu. Dzigki temu prze-
niesione do wiezy korniki wyciety
w podiodze dziurg. Szymon po dra-
binie zszedt do krypty. Czekata go
tam konfrontacja z mumig ze Swie-
zo otwartego grobowca. Pierwsze
spotkanie zakonczyt ucieczkg, pod-
czas kolejnego chwy-
cit obluzowany ban-
daz.

Czarownicy chet-
nie po przyniesieniu
im laski | uiszczeniu
optaty przyjeli mtode-
go adepta do klubu.
Uskrzydlony popedzit
na wschod, by usu-
nawszy plame z drze-
wa nauczyC sie nie-
zbednych zakle¢. Te-
raz mogt stanaé oko
w oko z wiedZmg.

Szymon zdawat sobie sprawe, ze
najtrudniejsze dopiero przed nim.
Uzupetniajac puste miejsce kotkiem
wdrapat sie na skate, zazywajac na
gérze miete. Skorzystat z miotty
| napoju od Druida. Nagle wszyst-
ko stato sie duze. Trzeba bylo przy-
ciggnaé¢ do brzegu jeden lis¢, za-
czepi¢ na maszcie drugi, aby pod-
ptynaé do wiszgcych nasion. Zgniott
je kamieniem. Naoliwiony kran uru-
chomiony ling drgnat i Szymon
wyptyngt na szerokie
morza. Zabe prze-
straszyt wycia-
gnieta z wody Ki-
jankg. Zjadt grzy-

Dy.
Ogniste
btyski
oznajmia- -
ty, ze trafit | zeismoka
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we wiasciwe podwoje. Lecz Sordi-
da nie

byto wdomu. Kufer
posiadajacy zwierzece cechy dat sie
uspokoi¢ gatezg. Demony powie-
dziaty mu, co jest niezbedne do te-
leportacji. Swiece z roztrzaskanej
szkatutki — to raz. Po drugie cza-
szka odczepiona dzidg od sufitu.
Trzecia rzecz to mysz schwytana
do sakiewki z cuchngcg skarpetg
w Srodku. Ostatnim problemem by-
to dowiedzenie sie z lustra praw-
dziwych imion diabtéw. Obok leza-
ta magiczna pateczka, tarcze zas
oczyscit Szymon chemikaliami. Kie-
runek: piekto.

W broszurce znalazla sie gumka,
jeden ze sktadnikow procy, z ktorej
Szymon wypalit w dzwonek alarmo-
wy. Zaopatrzyt sie w zapatki i kubet
z woskiem. Wstrzymat oddech, gdy
wtargnat z magiczng pateczkg w dlo-
ni przed oblicze Sordida. Zaptonety
odmety piekiet. Narzedzie magii po
wsze czasy zapadio w kiebowisko la-
wy. ,O kurcze!” — krzyknat Szymon
widzac powr6t Sordida do zdrowia.
Pierwszg runde wygrat ten ostatni,
w drugiej poslizgnat sie na rozlanym
wosku i pojedynek zakonczyt sie.
Swiat po raz tysieczny juz chyba zo-
stat ocalony.
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Okazuje sig, Ze nie trzeba diugo szukaé
pomyslu, by zrobi€ niezlg gre. Autorzy two-
rzacgre, fabule zaczerpneliz filmu , Termina-
lor’, zas oprawe graficzng z niesmiertelnego
WOLFENSTEINA. Wyszia z tego zupefnie
przyzwoita strzelanina.

Kto§ wysfat
w przesziosé

robota. Robot niezle namieszali ktos
inny wyslal ciebie w jeszcze inne
czasy, bys wykonczy! niesforng ma-
szynke. Trafites do tajnego woj-
skowego centrum badawczego Cy-
berdyne, gdzie peino Terminator-
kow i innych robocikow. Twoim za-
daniem jest przejS¢ 24 poziomy i za-
latwi¢ Wielkiego Robota Kuchen-
nego zwanego Meta-Node. Ow ro-
bot przejat kontrole nad projektem
SkyNet i stworzyt sobie z centrum badaw-
czego przytulne gniazdko petne Smiertelnych
putapek i niebezpiecznych straznikéw. Sam
za$ usadowil sie 24 pietra pod ziemig.
WRK (Wielki Robot Kuchenny) alias Me-
ta-Node ma jeszcze jedna bardzo ucigzliwg
ceche—mianowicie jest cholernie twardy i by
go zalatwi¢ musisz zbudowac sobie wielkg
giwerezwang V-Tec PPC. Na podstawie planu
tej maszynki musisz znalez¢ wszystkie cze-
§ciwalajace sie nardznych poziomach. Przed

kazdym poziomem dostajesz cynk, ile czesci
sig na nim znajduje. Zanim zbudujesz V-Tec,
dysponujesz kilkkoma konwencjonalnymi $rod-
kami zabijania (tez musisz je sobie znalezg).
Gralika jest naprawde bardzo dobra. Labi-
rynt jest skomplikowany i mozna by z godzi-
ne szukac czescii uzbrojenia, gdyby nie kom-
puterowa mapa. Wielkim plusem gry jest umie-
szczenie w labiryncie mnéstwa réznych de-
tali jak stanowiska komputerowe, lampy, sto-
liki, szafki, fazienki i wiele innych. Poza tym,
jesli sie zdenerwujesz, mozesz wygarnac
w komputer czy inne urzadzenie, kiore roz-
wali sie z wielkim hukiem. Muzyka takze jest
OK, szczegoinie ta filmowa. Minusem sg wy-
magania gry, bo nawet na niektorych 486
animacja przypomina niekiedy zabie skoki.

UZBROJENIE

Podczas misji masz do wyboru szeroki
asortyment Srodkéw wysytajacych do pia-
chu. Gama narzedzi do zabijania zaczynasie
od zwyklych pistoletow, a konczy na bardzo
sprawnej samorobce o sile matego czolgu.
Beretta 9mm (F1) - pistolet o malej sile
razeniai kiepskiej celnosci. Pozwala przezy¢
tylko na poczatku, pozniej juz niestety nie
wystarcza.

Uzi 9mm (F2) - pistolet maszynowy. Maly,
celny, jednak majgc go nie dysponujesz wiel-
kg sitg ognia. Sprawnie rozwala stabe cele.
M-16 (F3) —podstawowy karabin armii amery-
kanskie]. Duza sita ognia i jego celnosé po-
zwala ci rzadzic na paru poziomach.

AK-47 (F4) - po prostu katasznikow — topor-
ny, ciezki, ale niezawodny. Majac ten karabin
mozesz czuc sie ,sucho | pewnie”.

SPAS-12 Shotgun (F5) - zabdjcza bron na
bliska odlegtos¢. Gdy z tego wygarniesz, be-
dzie ci trudno znalez¢ jakies szczatki.
HK-85 MiniCanon (F6) — maty karabin ma-
szynowy godny kazdego pakera. Rozwalisz
Z niego wszystko co popadnie.
M-30 (F7) - granatnik — jak sa-
ma nazwa wskazuie.
S-Grenade - sfaby granat.
C-Grenade - granat obronny.
HE-Grenade - zmodernizowa-
ny granatobronny robiacy z czfo-
wieka czerwong safatie na ostro.
V-TEC PPC - samorcbka.

Biegajac z wywieszonym jgzorem po roz-
nych pomieszczeniach mozesz spotkac dziwne
robotyi parupanow. Aby przezyc stosuj pew-
ne uproszczenie — zabijaj wszystko co sie
rusza (uwazaj, bo co zabijesz, to moze wstac
| cie ugryzc). Otolista goscizaproszonych do
labiryntu:

Skimmers - latajace automaty, patroluja-
ce korytarze i pomieszczenia. Sg one kiep-

skouzbrojone | jeszcze gorzej opancerzone.
Pojednymstrzale odchodzaw zapomnienie.

Seekers —jezdzace miny. Urzagdzenia bar-
dzownerwiajace, gdyz w kotko placza sie pod
nogami,a pozniej wybuchaja robigc duze bum.
Staraj sie rozwala¢ je zanim ci¢ dopadna.

Terminator T-800 - tego goscia znaja
wszyscy, chociaz w grze nie jest podobny do
Szwarcusia. Trudny do zniszczenia, jest gro-
Znym przeciwnikiem, jednak nie jest on naj-
gorszg rzeczg, ktéra moze cie spotkac.

Terminator CMS101 — maszynka do za-
bijania na ludzkich podzespofach. O wiele
grozniejszy od T-800. Pruj do niego z naj-
wigkszej broni jakg masz.

Meta-Borgs - super killerzy o zastrasza-
jacych parametrach. Jesli mozesz, to wyko-
naj manewr wycofania sig na z gory upatrzo-
ne pozycje, jesli nie, to niech ci ziemia lekka
bedzie.

Meta-Guard - to juz totalny przypadek
wredne| maszyny. Musisz mie¢ duzo szcze-
sciai wielka giwere, by przezyé to spotkanie.

Meta-Node - twdj cel. Mozesz go zni-
szczyc tylko przy pomocy V-Tec PCC.

PRZEDMIOTY

Repair Pack — zestaw miodego majster-
kowicza reperujgcy uszkodzenia w pan-
cerzu.

Med Kit - zestaw miodego lekarza polepsza-
jcy stan twojego zdrowia.

Access card - karta magnetyczna urucha-
miajaca windy. Niekiedy musisz jg odnalez¢,
by przej$¢ na nastepny poziom.

Ammo, Grenade, Rocketl — amunicja po-
zwalajgca przediuzyc twojg agonie.

GARSC RAD

Nie zniechecaj sig, gdyz cztery pierwsze
levele to pestka, dopiero pozniej zaczyna sig
prawdziwa rzeznia.

H:‘ny ﬂl}' Jasia, pot gry po hnﬂ'u p.
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Pamigtaj, zeby rozwalaé wszystko co sie
rusza - tylko taka taktyka pozwala przezyc.

Nie wolno rezygnowac z szukania czesci
dokarabinu, gdyz poZniej po prostu nie ukofi-
czysz gry i bedziesz musiat sie wracac 15
leveli po jakié glupi cyngiel.

Nawyzszych poziomach staraj sie unikac
niepotrzebnych walk.

Labiryntjestbardzo skomplikowany i spe-
netrowanie go jest trudne. Musisz wypraco-
wac sobie jakis system. Ja korzystatem z ko-

ordynatéw podawanych na dole mapy-podzie-
litem level na szes¢ sektorow i po kolei je
przetrzgsatem.

Pamietaj, ze mozesz zmieniac rodzaj gra-
natow — umozliwi to uzywanie mocniejszych
granatow kiedy sg potrzebne i zaoszczedze-
nie ich na stabych celach.

Daj sie raz zabi€ — zobaczysz $wietna
animacje ukazujaca zniszczenie Los Ange-
les | wojne w przysziosci.

KaYteck

KLAWISZOLOGIA

A - ogien ciggly/pojedynczy

T —target info — dane o celu

D - odrzucenie niepotrzebnej rzeczy

V - stan twojej samorabki

M — mapa

+=~ rm:lzaj granatow, badz sifa V-Tec
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W SECRET SERVICE 10 opisany zo-
stat NFL COACHES CLUB FOOTBALLI,
gra ktéra w momencie wydania wzbu-
dzita w Ameryce prawdziwy szal, spy-
chajac konkurencyjne gry gtebokow cien.
Trudno jednak oczekiwaé by w Polsce
stato sie podobnie. Tym niemniej, futbol
amerykanski jest grg wielce widowisko-
wa i dynamiczna (w przeciwienistwie do
naszej ostatniej kolejkiligowej). Dla wszy-
stkich tych, ktérzy mieli szczescie oglg-
da¢ mecze transmitowane na kanale Eu-
rosport, lub nieszczescie stuchania ko-
mentarza do urywkow z Super Bowl, jaki
zaserwowala nam nasza kochana tele-
wizja, przygotowalismy krotki przeglad
innych gier futbolowych.

Za godne zauwazenia uznaliSmy:
MICROLEAGUE FOOTBALL 2, NFL'94,
FRONT PAGE FOOTBALL i UNNE-
CESSARY ROUGHNESS.

MICAOLEAGUE [DTRAL

Grazostatawydanaw 1992 roku przez
firme MICROLEAGUE. Wersja instalacyj-
na zajmuje trzy dyskietki DD 3.5". Gra
wymaga 560 KB pamieci RAMi zajmuje 3
MB na twardym dysku. Pracuje na karcie
VGA i obstuguje m.in. Sound Blastera.
Jest to gra trenerska, pozbawiona ele-
mentéw zrecznosciowych, tzn. udziatu
w meczu jako zawodnik. Mozesz budo-
wacélige futbolowg wedtug wiasnego uzna-
nia. Do dyspozycji sg druzyny NFL w skia-
dachz 1991 roku, oraz w ,skladach wszech-
czasow", z roznych lat okresu 1856-1988.
Mozesz tez budowac wiasne druzyny. Tak
jakw NFLCOACHES CLUB FOOTBALL,
waznym elementem jest budowa zesta-
wow zagran (PLAYBOOK) — max. 30 za-
gran obrony i 45 zagran ataku. W trakcie

gry numery zagran podajesz z klawiatury.
Budujgc zagrania nie widzisz jednak sche-
matu akeji (tak jak w NFL CCF), a jedynie
stowny opis poszczegolnych elementow.
Z tego powodu gra przeznaczona jest dla
0s6b bardziej zorientowanych w termino-
logii futbolu amerykanskiego.

Oprdcz zagran, budowaé mozna tez
schematy zachowan frenera, przezna-
czone dla gier ,komputer vs. komputer”.
Samarozgrywka przebiega dos¢ spraw-
nie, cho¢ programowi zarzucic mozna
btedy w prowadzeniu zawodnikéw — np.
niektorzy stojg jak mtotki, zamiast bloko-
wac. Bledy te nie sg jednak czeste an
bardzo dotkliwe. Uwaga! przy wyborze
PC Speakera jako zrodia dzwiekow, gra
lubi si Eszestn zawieszac!

'I MB
PC

SPﬂHTOWA

Gra firmy KONAMI z 1993 roku. Zaj-
muje 9,5 MB na twardym dysku. Niezbyt
wybitna grafika VGA, dzwigk SBlaster.
Gra trenersko-zrecznosciowa lub tylko
trenerska. Dos¢ prosta gra obstugiwana
niemal wytgcznie mysza. Uproszczone
zestawienie zespotu, niewielki wybor za-
gran (16 w ataku, 8 specjalnych 1 16 w
obronie) | proste ich uktadanie, powodu-
ja iz gra jest do opanowania, nawet dia
poczatkujgcych fanéw futbolu. Uklada-
nie wlasnych zagran polega na wybiera-

niu odpowiednich elementéw z kolejnych
menu. Kazdy wybor ilustrowany jest na
schemacie zagrania, dzieki czemu gra
posiadatez walory edukacyjne. Gra prze-
biega dos¢ sprawnie, cho¢ niewielki wy-
bor zagran obniza jej atrakcyjnoSc.

Gra firmy DYNAMIX z 1993 roku.
Zajmuje 7 MB na twardym dysku, wy-
maga karty VGA, prezentujgc na niej
catkiem przyzwoitg grafike. Gra zrecz-
nosciowa; do wyboru masz rézne po-
ziomy szczegolowosci, zarowno ele-
mentow trenerskich jak i zrecznoscio-
wych. Wybor zagran ograniczony do
oSmiu zestawow po cztery zagrania,
zarowno dla ataku jak i dla obrony.
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Sposob uktadania zagran plasuje sie
gdzie$ pomiedzy NFL'94 a NFL CCF,
choc jest mniej przejrzysty od obydwu.
Graczami sterujesz przy pomocy kla-
wiszy lub joysticka — o myszy zapo-
mniano.

SPORTOWA

Gra firmy ACCOLADE z 1993 roku.
Dzi$ ciagle stanowi nowos¢! Wymaga
4 MB RAM, mozna jg uruchomi¢ na
VGA a nawetw trybie HiRes na SVGA
(konieczny driver VESA), obsluguje
SBlastera. Gratrenersko-zrecznoscio-

ciag dalszy ze strony 23

wa (mozna wybraé tylko zrecznosé,
tylko trenerke lub jedno i drugie). Za-
wiera aktualne skiady druzyn NFL wraz
ze zdjeciami wybitniejszych zawodni-
kow! Grafikaw najwyzszejrozdzielczo-
sci jest naprawde bezkonkurencyjna,
ale grawymaga raczej 486 DX, na 386
chodzi §limaczo wolno.

ACCOLAD

PODSUMOWANIE

Wszystkie gry umozliwiajg stworze-
nie wiasnej ligi footballowej, utozenie
wlasnej druzyny i wlasnego zestawu
zagran. Mozesz braé udziatw rozgryw-
kach ligowych, poprzez play offs, azdo
finatu Super Bowl. Mozesz tez roze-
gra¢ pojedyncze mecze towarzyskie.
Pod wzgledem réznorodnosci elemen-
téwi odwzorowania klimatu boiska zad-
na z nich nie umywa sig do NFL COA-
CHES CLUB FOOTBALL.

Rozgrywki futbolu amerykanskiego
niestety juz sie zakoriczyly (Dallas Cow-
boys gorg), ale niedlugo zacznie sig
nowy sezon!

Pejotl

4 - Zwiad lotniczy. Po kazdym ataku wysylaj

wojne, jakis sprzet wojskowy, badZ jakie$ wazne Zwiad lotniczy, kiéry przyniesie ci dane o zni-

informacje.
Po kazdym.nalocie wysylaj zwiad lotniczy
| analizuj zniszgzenia na terenie wrogd, zao-

szczedzi to bombardowania celow zniszczo-

nych w 100%. | _
Ograniczaj swoje zapedy do-atakow rakie-

towych, a-jeslijuz musiszich uzy¢ fnieech beda .

to pociski Cruise, a nie rakiety ‘balistyczne,
gdyz prezydent moze odsunac cie-od dowor
dzenia obawjajac.sie, ze wywoiasz "Wojne
Swiatows. =

Nagdrze ekranu zamieszczony jest zestaw
ikon, ktGrymi kontrolujesz przebieg ary. Opisa-
ne sq od lewej strony:

- 1-Wskaznik czasu trwania kampanii. Pa-
mietaj, ze masz tylko 30 dni na swoje dzialania

2 — Procent Amerykandw popierajgcych
twoje dziatania wojenne. Zalezy on od strat
wlasnych oraz od kosztow, jakie ponosi Ame-
rykaw zwiazku z wojna. Musisz utrzymac wska-
Znik powyzej 55%, gdyz inacze| prezydent
odbierze ci dowddziwo

3 — Wywiad. Tu dostepne sa wiadomosci
0 wojnie | wydarzeniach na swiecie

szczeniach instalacji naziemnych wroga

5 — Stopien zniszczenia poszczegolnych ce-
low. Aktualizowany po kazdym zwiadzie lotni-
czym

6 — Straty alianckiego lotnictwa od poczatku
kampanii

7-Pogoda, jaka bedzie podczas najblizszych
nalotow |

8- Wystanie sekretarza Bakera popienigdze,
wojsko i wiadomosci do réznych panstw

9 — Kosztorys wojny

10 - Czy cheesz ogladac bitwy

11 - Glos wigczony/wyltgczony

KaYteck

STRATEGICZNA
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o stownika wyra-
i bujna fantazja

i sktadniki. . y pokone
i) ziejka wyruszyta przed W miescie panowa
3% e ors 2o tknigcie podpitowanego y zastygnigc
Wystarczyto, by to rungfo w ]enda
j $wial ',! baglenka Piorkiem z gnwg't‘lh -:
{ {f . wa rzu y cienie mwumm potaskotata Wmi 1.: H..
| { plomyka swiacy Isnilo ”b‘iymmj jec 0 fzy wiata do buteleczki. Woda z
- kolumnie, w fontanne mozna byto pa- diy ugiej buteleczki schiodzita ogniste  $r
Q : - trze¢ jak w lustro ~ wszystko razem jagody i wsungfa je do kieszeni. U pa-
¥ p budowato atmosfere. Dzisiaj gra ta wy- Y zrodet, gdzie znalazta b

> dana na CD-ROM, poszerzona o syn- ",f'

teze mowy i w bogatszej oprawie
dzwiekowej nadal cieszy sie popu!ar-
noscia.

kontynuuje poprzednia historie. Dzieje
ulokowano w tej samej, przep jonej
magiczna aura tajemniczosci, kedigias
Gra jest trudna | czasem moz
checac rozplatajacymi sie
wiekszosc z nich to spryine p¢
ale do szczesliwego zakonc
nie prowadzi jedna jedyna
le efektow mozna osiag

sposoby, jest tez masdl
zupetnie przedmioto
grze wystepuje wieley
duzych jak na graf
rozmiarach, animc
rannie. 53 stukoty,
(sporo zaczerpnigty
LORE). Starano sig

tta, malujac je
wprowadzajac [
zgrzyt, bo po 1
gdzies od poll

Piwosz — przewoinik, PC

nym. -
/)

L

Pews iz Kyrandmz&czgiazlﬂé
- drzeW@po drzewie, kamien po
mie razem nie Maicolm,
n hﬁteimohmmmm*

ly ywiedzialnoscia za nieszczes-

Zanﬂﬂe, miodg panng na wydaniu,
W‘,rl'ypowanu na podréznika, kiéry ma
dolfrzec do serca Swiata, do kiejnotow

o ksztattach kotwic. Tam rada czarno-
ksieznikow | rycerzy upatrywata przy-
czyny zjawiska. Rada, na czele z wiel-
kim na kilka stop stworem przypomi-
. najacym Ill:lzka dion.

f8 Zanthia gdy wrécita do domu, spo-
strzegta, 2 caly jej dobytek przepadt.
Musiata przeszukaé okoliczne dziuple,
zeby jak kazdy kto uszczknat nieco
magii dysponowac kottem i ksiega
czarow pozbawiona kilku stronic. Na
szczescie da sie je poZniej uzupetnic.
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Jednoczesnie WESTWOOD wydat 9"# E
HAND OF FATE, ktora w luzny sposc ,-.- ~ mie

ok © ki otworzyt kufer z cenng.

sie, akcja rozig

(dinozaury,

sztampa. ) e pozwala nazwac
HAND OF rodukter pﬁfekcﬁr

W kotle wyle
2k kory, l:-ubula
ek _ ku ropuchy i slafﬂl
dostepng na
m]eﬁnmnahory-
Watki gor. Napot-
Ihi’:ii!mlnlé z ktow

'”t&],é ‘nogach jak
Zanthia wypliia przygo-
any napo m';szupodnhny ELGY
S sie pod ziemie. Kilka krokow
lapotkata ogromna, zmurszafa
Zanthia wygrywata na jej ze-
* ieki w te] samﬁfk jnosci, w

gj bzykaty siedzace na drzewie
n#szki, po daniu im jagud)@aﬂnniéﬂ
bez SoundBlasterow - dlawas GAME
PVER). Klucz z miniaturg trupiej gtow-
artoscia.
Dwaj maruderzy, nie potrafiacy dotad
zlapac choc jednej ryby zatozyli na ha-
czyk kawat sera | od razu sie po-
wiodto. Odptyneli. Zanthia znalazta ich
todZz ‘przycumowana do pomosciku
wsrad szttmarow. Wzieta tylko stalows
.Zato na ﬂrzystam czekata ja
anka. gotowy do dro-
Y, a winowajca -
siedziat zapia-

[

2kto, ﬂdbyia' podniebna

Po miqﬂhn Iadowamu westercie siana
nasza elegantka doprowadzita ciuchy

do porzadku i rozejrzata sfg. Ztote pola/ "
pszenicy, cos$ mh].Stn :-,-__- je, dalej

mury Mlmbsad
stow. Z s dom
ktérej schwytal ceg
ducha. Zfa\va 2 n’H

na wroble, ob ;;.--.- ' (s74 ﬂal lie
zajawszy na dﬁﬂszy czas mmjﬁco-
wego gospodarza.

Zanthia dofarta dpmmnarum}

do mielenia plondw. Uruchomita ja,
~ kurs statku.

wyjawszy kofek biokujacy koto nape-
dzajace. Przy okazji namagnamah

podkowe. Przetaczyla kurek wodocia-
gu, abyirm sfonia podiac zam
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2 ofermie. W nagro-"

“na statek ply
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Ir.nnaia pierwszy czar:a swo-  nita przemawiz
g . e J
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zwréconych w gbre oraz smocze™zy.
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Zanthia odetkata fontanne, dostawszy

sie z pomoca rozbujanej kijkiem liny
do Oftarza Zwatpienia, tam obracita
serum w peiny czar. Podany ofiarom
ztych zaklec, uleczyt ich z transu.

Karzetek zamieszkujacy rybi domek
wcale nie okazat sie wdzieczny. Klucz

do celi Marka unoszacy sie na plytkich

wodach i przyciagniely magnesem
otworzyt wprawdzie drzwi, ale po
chwili w celi obok siedziata tez Zan-
thia. Sprobowata zadziata¢ magne-
sem. Bez rezultatu: klucz wyrzucony
za okno wyladowat w brzuchu ryby. Ta
sama ryba zlapana zostata na line z
kotwica, bez przynety, bo tak szybciej.
Drzwi od celi ponownie stanety otwo-
rem, tym razem karzet nie spostrzegt
co sie dzieje. Zanthia spokojnie udata
sie do hacjendy.
A tam bijatyka na catego. Dwéch gosci
agresywnie boksowato powietrze, po-
wstrzymywani przez rozjemcow. Awan
turnika z lewej Zanthia kilkakrotnie
zaczepita, styszagc w odpowiedzi od-
burkiwania. Trzeciego zdania nie do-
koniczyt. Rozlegt sie plask i ztoty zab
pechowca poleciat na posadzke. Zan-
thia ukradkiem przemienita go ma-
giczng rozdzka, po czym zabrata. Teraz
wykonujac frzy kursy do maszyny
jacej, albo grajac z osmiornica
ietaj o fetyszach przynoszacych
Zescie) uzbi sumke, kiora
farczyla na ienie rezerwac|i
na musztardowa

wyspe.

Pnpl'ynq'la | ajba ciagnieta przez
ajac cie, ze poza kani-
na miejstu docelowym nie ma

nic ciekawego, wlozyta magnes do
Zwoju lin przy kompasie, zmieniajac

To byla Volcania. Niebo zasklepione

powtoka pytu, kipiaca magma zmie-
niajaca nieostroznego wedrowca w

. podkowa o kogeach

£
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otke do kurzu, wy- kamigiéwka to odwrdcona wersja tzw.
gzed chata. Teraz mia-  wiez Hanoi, mozna przekladac tylko
' wigksze ﬂraikl na mniejsze. Wmonto-

chmurke. Zanthia nie przej-
sie akwizytorami odszukata dwa  chy
kamienie iwskoczyta do otworu, z kio-  ta klopo
régo buchat strumien pary. Znalazta nac, wspinajgc si moca so wata w mechanizm na gorze i...
sie w jaskini z czasow jurajskich. Nie- lodowej $cianie. Zostéia Sciagni®iz na sceng wi {a zdradliwa Dton.
bieski dinozaur aportowat , za dot. Spreparowala j@s2c2¢ jeden CZar - Hnﬂokﬂmmmalki patyka. Do
kolejnym..razem rozezlit si ; o € do prawego a potem naprzod
Zanthia pedfrunetfa do usadznnych na jako na oslizte cielsko reki. Marko wspo-
stropie czarmnyeh otoczakow. Dode | mégt Zanthie i wygrali. Reka gnita w
puszek z pnia kryw palmy or } ©2 Idﬂo w lezacej na koncu ciszy. Wszyscy znow stali sie szcze-
ztote serce. Majac u'chatce nietatwe zadanie. Musia-  sliwi, grata muzyka, tylko gdy zapadia
tyranozaura. Po przejazdzce w odzi --_ 3 siedem czarow wlaé do wiasciwych noc, w czasie burzy niosacej wrézbe,
do komnaty z zielonym dinc | mis (jedyny nie znajdujacy sig w ksig-  co$ zmartwychwstato.

d!wtu ametyst + jagody). Po teczy Micz

S T

tak diugo, az ten ustawit sie naprzan i
wrot. Wymachiwanie pfachta wsciekio

. gada na dobre.

2 W komnacie Zanthia dowiedziata sie o

: kyrandzkich Kotach Przeznaczenia -

P zawieszonej w obtokach samotni, w
ktorej obracajace sie osie tworzg prze-
strzen i czas. To tam moze leze€ roz- .
wiazanie zagadki. )I o
Zanthia wydostata sie z jaskini, blo- Mala Towia maody duzych panienek.
kujac cztery otwory kamieniami. Eru-
pcja lawy przeniosta ja w kraine Zacza-
rowanych Lasow. Stworzyta czar z
mchu, sniegu oraz gatazek, zweglo-
nych po potarciu krzemienia kamy-
kiem — pozwolit on pozby¢ sie niemite-
go rycerza. Przemienita statule w
szczere zloto. Linke dostali ludzie go=
niacy monstruaina stope, bebenek - =
drzewa. Gryzoniowi data Zoladz, szy-
szke i orzech, rozpedzajac kolejke
przez umieszczenie ruchliwego kamie-
nia w kotowrocie.
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Pierwszy przejaw uniwersalnego interfejsu uzytkownika:
nabraé pipetq kwas z akumulatora, potem wpuscié go

do kiédki. Kto na to wpadt od reki,

Jest geniuszem.

Nazywam sie Doralice Prunelier.
| cholernie boli mnie glowa. Albo znéw
zapitam z tym szarmanckim Lnuisﬁm
albo po prostu ktos dat miw ieﬁfﬂ[g_x-

kim przedmiotem. RN

i

STATEK '

W kieszeni mam jakies smiecie: pi-
pete, obceqi, jakas tubke z kwasem.
Rozgladam sig: jakby wnetrze drew-
nianego statku, na scianie plakatz dziw-
ngdatg. Alejest zupetnie nowy...w ja-
kg to wplagtatam sie historie?

Spodkrzestawyciggam gwozdz. Po
co mi on, nawet sie nie da otworzy¢
ktodki przy tej starejskrzyni. Ale w jed-
nejz beczek jestlampa. Poswieciwszy
w kacie za innymi beczkami znajduje
gabke. Moze namoczy¢jgw wiadrze...
Mokrg gabka odmaczam plakat, pod

spodem widac tylko sek w drewnia-

nejscianie.

~ Zwysoko uniesiona lampa scho-

ﬁzg nizej, gdzie w zezach stoi $mier-
woda. Olejem z butelki znale-

':zinnﬂjw beczce, oliwie starg pompe,

ktéra osusza stechtg tadownie na
pare chwil. Moge przez ten czas wy-
dobyc spodtancuchakorkociag. Wra-
camnagorei wyciagamsek ze Scia-
ny. Ostroznie zaglgdam przez po-
wstaladziurei... brrr! jakis czarnuch
blyska na mnie przekrwionymi biat-
kami oczu. Po chwili spostrzegam,
ze Murzyn jest zakuty w kajdany i wy-
gladabardzonedznie. Rozmowaz nim
przynosi same zagadki: skad wzie-
tamsie nabarku Le Briscardew 1840
roku? Co jest na wyspie St. Cristo-
bald? Kto to jest Jarlath? W koncu

udaje misie wynegocjowac od czekoladowe-
go Yoruby noz, ktorym nieszczesny wiezien chcial sie

zabic.

Koncze te rozmowe i ciosam stopnie w solidnym
stupie prowadzacym jakby na gérny poktad. Z trudem
wspinam sie, ale juz po chwili znajduje sie wyze|. Jest
juz przestronniej i bardziej sucho, ale humor mi sie nie

| btko byto zielone i kwasne.

Gra LOST IN TIME jest rewolucyjnym pro-
duktem wsrod przygodowek, baterig nowych
i nieskopiowanych dotad pomystéw. Orygi-

nalny interfejs gracza ewoluowat od czasdw
GOBLIIINS przez gry FASCINATION, WEEN

oraz INCA. Cechy charakierystyczne ukszial-
towanego systemu to: ujednolicone menu
zapisu | odczytu stanow gry z dotaczanymi
wglgdowkamii opcjonalnym automatycznym
nazywaniem lokacji, system limitowanych pod-
powiedzi, interaktywna kieszeri oraz mapa.
System ten okazal sie na tyle uniwersaliny, ze
Z powodzeniem dal sie zastosowac w grze
zupeinie innego typu - GOBLINS 3.
Pierwotnie ukazatasie tylko pierwsza czeéé
LOST IN TIME i to w wersji francuskojezycz-
nej. Bylismy bezsprzecznie pierwszymi 0so-
bami, ktére ukonczyly te edycje, ale wstrzy-
mywaliSmy sie z opisem czekajgc na wydanie
catosci. Firma COKTEL VISION przezywala
akurat perturbacje zwigzane z wstapieniem
do SIERRA FAMILY i dokoriczenie LOST IN
TIME zostalo odwleczone. W koricu gra uka-
zala sie w calosci i po angielsku, lecz konco-
we wrazenie zostato jednak zachwiane.
LOST IN TIME jest pod wzgledem fabuty
oraz rozwigzan graficznych grg bardzo no-

poprawia. Grzebigcw drewnianych baliach znajduje
stary recznik—nastepny do mojej kolekgji rupieci. Ale
jednak przydaje sie, by pociagnac za oslizgta raczke,
ktora otwiera skrytke w scianie. W skrytce jest naj-
zwyczajniejsze mydlo. Przeciez nie upieke z niego
ciasteczek!

Mydto daje sie zetrze¢ na widrki na korpusie
jednej z pordzewiatych armat. Co teraz? Widze ja-
kies drzwi — ni to klatka ni skrzynia, ale nie daja sie
otworzy€. Dopiero po natarciu mydlanymi wiorkami
dolnej krawgdzi drzwi pusz-:zaja b znalaz?arn na-

(=71

umyst trﬂ_ | Q mi sie przejasnia. Jak to bylo...

"DOMOSTWO

To byto tego dnia, gdy przybytam do majatku
ziemskiego, ktory wedtug listu mego adwokata zdo-
tatam odziedziczy¢ po dalszej odnodze rodu Prune-
lier. Brama byta zamknieta, wisiata na niej kartka od
prawnika, ktory sie juz ulotnit. Przy bramie stat sobie
ciagnik, a obok skubat trawe uroczy siwek.

Jeslinie moge sie dostac normalnie do mej nowej
posiadtosci, to moze sforsuje brame Ursusem C-330
—- pomyslatam. Ale stary trup nie byt na chodzie. Za
tow kabinie znalaztam pipete (teraz sobie przypomi-
nam!)i pudetko zapatek, wy-
stawitamtez natrawe akumu-
lator. Z koszyka nadachu zdje-
tam jabtko. Postanowitam po-
czestowac konia, jako ze ja-

Niewybredne bydle dato sie
skusic i faskawie oddalito sie
na strong.

Ktddka bytamocna, ale wpa-
diam na jeden z mych genial-
nych pomystow. Nabratam pipe-

woczesng; sposdb ,rozmowy” z graczem nie
nakiada zadnych ograniczen co do przekazy-
wanej formy i tresci. W odbiorze gra przypo-
mina film - kazda akcja ilustrowana jest digi-

talizowanymi animowanymi ujeciami. Od po-

towy gra jednak jest wyraznie mniej dopraco-
wana graficznie, zapewne byla koriczonaw po-
spiechu co zaowocowato np. zmiang niekté-
rych aktorow.

Fabuta jest nieco zawita: Policja Przyszto-
sci sciga niejakiego Jarlatha Equsa, ktéry
skrad! radioaktywng substancje Americum
| ukryt jg w przesztosci. W tym celu wynajat
statek La Briscarde dowodzony przez kapita-
na Philiberta i zatopit go u wybrzezy Francjj,
koto kupionej posiadiosci Manoir de la Pru-
nelier. Aby zmyli¢ trop, wczesnie] poslubit
Velvet - corke plantatora na Karaibach, skad
porwat Yorube, syna wodza plemienia, row-
noczesnie kochanka Velvet. Sty

Komputer policyjny wftypnwil-iﬁam Do-
ralice Prunelier jako kandydatke na nieswia-
domego detektywa. Ze wzgledu na nieco-
dzienny intelekt oraz wiezy krwi z Jarlathem,
Doralice ma szanse niepostrzezeniei przede
wszystkim nieswiadomie dobraé mu sie do
skory.

1gnieco kwasu z akumulatorai wpuscitam do ktodki.
Robota francuskich kiédkomistrzow nie oparta sie
siinemu kwasowi | brama staneta otworem, a ja za-
trzymatam lotke do rzucania w tarcze.

Chciatabym chociaz obejrze¢ moj nowy dom z bli-
ska, zanim wydam decyzje o jego sprzedazy. Poza
tym cos mitu podejrzanie pachnie, nie rusze sie stad,
zanim nie wyjasnie tej historii.

Zacznijmy od drzwi - klamka oczywiscie zostata
miw reku. Zdejmuje znad drzwi obrazek wiszacy na
drucie. Diubie strzalkg w dziurce od klucza, ale ten
spada na podtoge po drugiej stronie. Stowem kleska.
Dalej na posiadtosci sg dziwne schody prowadzace
dozamknietych drzwi. Uzupetniam dziure w jednym
ze stopni zdjetym obrazkiem — pasuje. Wciskam -
pojawiasie pierwsza niecodziennatamigtowka. Z mno-
zenia moze nie bytam najlepsza, ale z odejmowa-
niem daje sobie rade i drzwi sie otwierajg. To jakas
winda! Ale niestety, zupetnie zepsuta.

\de dalej, do widniejgcej na skarpie latarni morskiej.
Drzwi sg zamkniete na glucho, za to obok znajduje
peczke czerwonego wina | butelke octu. Z bolem serca
wyciggam ostrzem strzatki korek z beczki i zmeczona
irawe zraszaja potoki czerwoniutkiego napoju... Beczke
zmysinie chowam do kieszeni.

Wracampodzamknietedrzwii tutajzaczynadziatac
moj niecodzienny intelekt. Przede wszystkim nale-
wam ocet do akumulatora - po-
winno mu to troche pomoc. Na-




stepnie owijam drut wokot klamki — powstaje
prymitywna cewka. t.acze jgz akumulatorem
| otrzymuje ogniwo elektromagnetyczne, kto-
rym wyciagne spod drzwi klucz. W ten spo-
sob jestem wewnatrz.

Mafa, zimnasalkaz wygas

P
Zahmramwmsins 45 r-* ny,

kominkiem.

orbez komin-

pmmfu Jestgarmnuszekz iyﬁ;cai wykrecony
bezpiecznik. Paskiem folii aluminiowejz pu-

detka po zapatkach licuje bezpiecznik i wkre-
cam go namiejsce. Ale $wiatto przeciez cig-
gle sie swiecito! Bezpiecznik musial wiec
zamknac jakis inny obwod elektryczny. Wy-
chodze montujgc na ruszciew kominku diugi
_ Zelazny pret.

Znow do latarni i mruzac oczy rozbijam

Rt szklana szybe. Z dziury wyciagam szlauch

| przywigzuje go do klamki przy drzwiach la-

tarni. Z drugim koncem ide dowindy i mocuje
go na uchwycie w kabinie. Winda daje sie
uruchomi¢—posytamjgnadét, a onawyrywa
latarniane drzwiz kurzeniami

niaku jest klucz, ktorym ntwaeramd

pigcy zawdr, apo drodze znajduje res

szkia ze sttuczone| szyby. |de jednak na'gﬁre.'-

gdzie wiostem forsuje drzwi od szafy znajdu-
jac brzytwe, potem przeszukuje szuflade -
jest notatnik ituba z kwachem (to stad go
miatam!). Dla odprezenia lustruje okolice przez
lunete. Widze jakis wrak, a na jego burcie trzy
emblematy: bron biala, bron palna i kule, na
kolorowych tlach. Na wszelki wypadek zapa-
mietuje uklad
symboli.

Wspinam sie do samego serca latarni. Nic
nie szkodzi pozyczyc z parapetu butelke ben-
zynyi wykroi¢ sobie z firanki matg chustecz-
ke. Objuczona jak nepalski mut schodze na
dot, by zajac sie tajemniczg winda. Zjezdzam
nig do jakiejs groty, gdzie stajac na beczce
Sciagam z potki butelke szampana. Otwie-
ram butelke, dziwnym tratem celujgc pod
sufit, skad po chwili spada buteleczka ptynu
antykorozyjnego. Korek od szampana gdzies

przepada. Otwieramtez tajemniczg skrzynie
- przydaje sie kombinacja symboli zapamig-
tana z burty wraku. W starym notesie jest
troche smutow oraz arkusik waty szklane.
Wracam nagore i podtaczam waz dokra-
nu przy studni. Musze jakos naprawic¢ nadwy-
rezony szlauch — najlepiej owina¢ go mata
szklangizala¢ zywica. Wtedy wrzucam drugi
koniec wezado studnii odkrecam kurek. Stu-
dnia napetnia sie woda, w ktorej ptywa moj
ukochany korek! Nie wiem po co ucinam
sobie jeszcze brzytwg kawatek szlaucha.
Wracam nad morze, wiedziona dziwnym
prze-::zumem Na niskiej skale wegetujg so-

algl. Czestuje je kwasem z tubki, dzigki
cenadsamomorze. Tam moge :'*..:;-{;:;:_g;g_.? ; iiﬁa
tke  je. Zeskrobuje resztki odtamkiem szkia i w

mu ich biatko troche sie przepostaciowu-

powstata dziure weiskam korbe od rozna. Ale
cholera nie chce sie krecié. Pomaga piyn
antykorozyjny i brama odsuwa sie.
Cumujgca przy kei todka ma dziurawe dno.
Wybieram chodakiem troche wody i zatykam
dziure korkiem, uszczelniajac go chusteczka.
Chwytam za wiostoi razno wyptywam. Wiostu-
je W kierunku wraka, jest wiekszy niz mi sie
wydawato. Nagle zdradliwy prad znosi mnie na
skaly | f6dz tonie, a ja stylem klasycznym do-
ptywamdo brze-
gu, gdzie dre so-
bie nowg sukien-
ke oostre wy-
stepy skalne.
Napoty-
kam jakas
budke.
W $rodku jest
sporodobra-
butki i przy-

ﬁﬂéﬁaMMIelke | wyciggam zapatki.
Teraz jak dobry harcerz od jednej zapatki

prawa, zapat-
czany statek
w butelce,
szmata, notes
z wielomainfor-
macjami, daje
sietezodkreci¢z su-
fituoryginalny zyran-
dol ze Swiecamiosa-

@ na ze-
‘na dachu lezy koto ratunkowe, a w
puwietrzu kraza rybitwy. Nasaczam przypra-
wa butke i ciskam jg na dach. Zachtanne
ptaszysko porywajac przysmak straca koto
na schodki. Ja potrzebuije tylko ling, ktorg
obcinam brzytwg. Potaczona z kotwicg po-
zwala miwejs¢ po stromejskale z powrotem
do mojej posiadiosci.

Wracam dodomu, zabierajgc kawal drew-
naze stosu przed drzwiami. Zabieram sie do
pracy przy kominku. Podkiadam drewno, upy-
chamszmatei polewam benzynka. Resztka

katne stukniecie
obcegamii... skrzynia otwarta.

W momencie, w ktdrym ujrzatam jej bly-
szczgca zawartosc, jak spod ziemizmateria-
lizowat sie Jarlath, ktory po poigodzinie wrze-
szczenia postanowit sie ulotni€, bo jego pla-
ny braty wteb. Moze przypadkiem, moze
celowo zabratam siez nimte 150 lat wstecz.

STATEK

Wreszcie okazato sie, kto i po co wplatal

rrrrr
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mnie w te kabate. Na razie musze robic do-
bra mine do ztej gry i brnac, bo inaczej nie
wydostane sie z tej historii w jednym kawai-
ku. Jak uwolni¢ Melkiora? Kontrolnie wracam
na dolny poktad i haczykiem otwieram nie-
wdziecznag kiodke. Co zarados¢, tyle ubran!
Jesttez jaki§ sznurek. Wracamnagorei prze-
szukuje pokiad—moze przydadzg sie te dwie
drewniane patki. Sktadam je ze sobg | wigze
sznurkiem. Potem chwytam gwozdz w obce-
gi i wciskam w koniec powstatego kija

wzniecamogien—pocieramjgo draskez pu-
detkai gotowe! Ogien wesoto buzuje, a pod
wplywem ciepta stalowy pret rozszerza sig
{aczac nie zauwazone dotad przeze mnie
kontakty po obu stronach kominka.

Ujawnia sie ptytkaw podiodze. Stawiam na
niej beczke, ktora uszczelniam resztka szlau-
cha i korkiem, i zaczynam napetniac piaskiem
ze stojgcej przy kominku skrzyni. Po chwil
otwiera sie przejScie w scianie...

Odwaznie wkraczamw ciemny,
wilgotny tunel, kto-
ry prowadzi mnie
daleko pod dnem
morskimazdo...fa-
downiwraku, ktory
widziatam
przez lunete!

Namiejscu
Zndw niespo-
dzianki:
przede wszy-
stkim skrzynia
Z ostrzegaw-
czymi napisami. Nic sobi€ z nich nie robie.
Podnosze z ziemi obcegi i nabieram pipeta
troche stonej wody. Kiade na ziemi dwa korki
| staje na nich, bo skrzynia jest
e mluem pod napieciem.

.......

m robig obwodni-
ceelektryczna Wo-
kot drutu i przeci-
nam go obcegami.
Zostaje ktodka -
napuszczam do
niej pare kropel sto-
nejwodyi traktuje
strumieniemz ga-
snicy. Potem deli-



—otrzymuje poreczny bosak.
Tym narzedziem sciggam na dot koniec

liny w bocznej wnece. Pociggam - jakis
stukot, chyba wiadro sie o cos obija. Wkre-

cam wiec w Sciane korkocigg i mocuje do
niego napietg line. Wychodze i wygladam

przez kratke —jest skarb! Wiadro ze zgnily-
mi resztkami ryb. Zostawiam sobie tylko
ostrg pamigtke po rybie-pile, bede mogta
uwolni¢ Melkiora.

Nudziarz w zamian znéw wcigga mnie
w rozmowe. Przychodzi jakis Oswald i wy-
myslaja intryge, w ktorej to mam byé niby
brankg dla kapitana, a tak naprawde mam
ukras¢ mu pistolet. Trudno, moze potomni
sig 0 tym nie dowiedzg.

Kapitanzamyka mniew swejkajuciei wy-
chodzi. Co probuje sie ruszy¢, drze sie na
mnie przekleta papuga. Z balkonu $ciggam
pirackg bandere | postanawiam przeszu-
kac kapitanskie salony. W szafce w sypial-
ni znajduje miske i roztwor soli, obok na

resztkibanana. W tazience wyciagam
spod djrwanu klucz, ktory pasuje do kiodki
przy szufladzie biurka. Tak zdobywam pie-
cze€ i elegancki sztylet. Spod krzesta wy-
ciggam jeszcze jeden klucz, a potem dwo-
ma ruchamiwycinam kawat dywanu odkry-
wajac klape prowadzaca na dot.

Wracam w znajome rejony kiwajacego
sig statku i sztyletem otwieram podwadjne
dno w skrzyni — znajduje chusteczke i pu-

der. Wracajgcdo
Kajuty kapitana
wyciggam je-
szcze ze sciany
zapomniany kor-
kocigg. Dzieki pu-
drow! bede mo-
gtawspiac sie po
sliskimstupie, a korkociagiem otwie-
ram szafke z uniwersalnym klu-
czem, dajgcym dostep do niemal
wszystkich pomieszczen na tym
pietrze. Penetracja kabin owocuje znale-
zieniem zfotej klatki, Srodka czyszczacego
| pierScionka. W tazience udaje mi sie chu-
steczkg ze srodkiem czyszczacym prze-
trze€ lustroi obejrzeCw nimkod z pieczeci,
natomiast pierscionkiem otwieramtajng sza-
tke i laduje w ukrytym pokoju, z ktdrego za-
bieram gramofon i ptyty. Wracam na gore
|uz drzwiami | postanawiam rozprawic sie
Z natretng papuga. Najpierw ustawiam na
stole miske i wlewam do niej kwas oraz
roztwor soli. Smrod zaczadza troche ptaka,
ale jeszcze mu mato. Wigcze mu muzyke -
gramofon na stot, zaktadam ptytei urucha-
miam go korbg. Stawiam na stoliku klatke
| jakoprzynete resztki banana. Papuga wiazi
do klatki, a ja zakrywam jg piracka flaga.
Uspokojona muzyka usypia.

Moge wreszcie dobrac sie do sejfu za
obrazem oraz do szafy. Znalaziam wielki
klucz oraz dziwng skrzynke. Kreeae nig na
wszystkie strony i obmacujac udaje mi sie
wydoby¢ kluczyk z tajnej skrytkii otworzy¢
skrzynke —w Srodku jest pistolet kapitana.
Wracam na Srodkowy pokiad, gdzie wiel-
kim kluczem otwieram cele Yoruby.

No tak, biedak jest ciggle skuty, a Mel-
kior stoi z zatozonymi rekami. Musze dzia-
fac: znajduje amulet Yoruby, ktéry dziata
jako magnes i jego sitg przyciggania uru-
chamiam sekretng sprezyne w pistolecie.
Wypaliwszy z pistoletu w kajdany wieznia
uwalniam go, ale staje sie mu tez mata
krzywda. Melkior dalej stoi, wigc podnosze
kawal bawelny i ukladam przy stupie, przed-
tem blokujgc drzwiczki obcegami. Dtubie
bosakiemw dziurze —wypada butelka. Wil-
gotngjeszcze gabka odmaczam jej etykiet-
ke — oto koordynaty wyspy St. Cristobald.
Plyniemy!

NA WYSPIE

Zaczyna sie rado$nie — nareszcie blask
stonca, cieply piasek plazy. Melkior daje mi
holocom (rodzaj telefonu komaérkowego)i wy
ruszam do wodospadu. Chtopcu trzymaja-
cemu chorego chomika daje piracka flage
oraz karmie go mleczkiem kokosowym na-
branym pipeta. Probujemy wej$¢ do groty
Makandala, ale wejscie nie chce sie otwo-

- rzy¢. Dopiero papu-

ga swoim skrzekiem

‘ powoduje

odsunie-

cie ka-
mienia.

Ma -
kandal
nie chce
mnie

wpuscic, oczekuje jakichs datkow. Probuje
co$ z kluczykiemi ztota klatkg— otrzymany
ztoty zlom wsuwam czarownikowi przez
drzwi. Teraz mnie wpuszcza i zali sie na
Delig, zadurzong w nim konkurentke. Uda-
je sie do Delii i przekonuje ja do sprokuro-
wania mitosnego napoju. W domu zrecznie
podkradam ksigzke i gdy Delia wychodzi,
strasze lusterkiem pajaka i moge zwedzic
bluzke. Wracam do Makandala i daje mu
bluzke. Trzeba to opi¢ — murzynskim zwy-
czajem trzeci kubek jest dla dobrych du-
chow. Otwieram wiec okiennice, kiade na
stole helocom i uruchamiam go. Projekcja
postaci Melkiorawprawia Makandalaw prze-
razenie, a janalewam mulubczyk do kubka
a kubek zabieram i oddaje Delii. Rozma-
wiam z mitg Velvet | dowiaduje sie nastep-
nych ponurych rewelacji.

Znow wiacza sie Melkior ze zlymi wie-
Sciami. Mam nastepna robote: odwiedzam
Makandala — wkurzony daje mi napdj ,za-
mknijsie”. Delia za to podarowuje miinwer-
ter. Sprytng operacjg otrzymuje napoj ,ga-
dajzdrow”, ktory przywraca mowe smutne-
mu Serafionowi. Od niego dostaje brytke
soli, ktora dzieki inwerterowi zamienia sie
w stodziutki cukierek. Pies przepuszcza mnie
na gore.

Intrygii podstepy Jarlathaznajdg za chwile
swoj kres. Chwytam ze stotu torbe, ktora
oprozniamz kwiatkow i wanilii. Nabieram nig
troche zaru z ogniska i stawiam torbe na
stotku. Zdradliwy waz zagrazajacy niemow-
leciu zwabiony cieptem wslizguje sie do tor-
by. Wrzucam jg do ogniska i gadzia skora
zaczyna mito skwiercze¢ w ptomieniach.

Wkraczam na mosteki wnet przede mng
pojawia sie Jarlath. Czestuje jego nos pyt-
kiem kwiatowym, a onkichajgcspadaz mostu
| zabija sie. Good bye...

Budze sie jak ze snu. Policjant Surete
pomaga mi wsta¢ a znajoma jakby twarz
czlowieka w garniturze przybiera troskliwy
wyraz: Panno Prunelier, nie trzeba byto na
mnie czekaé przed brama. Zlodzieje zaszli
Panig od tytui uderzyliw gtowe. Chodzmy,
dokonczymy formalnosci spadkowych.

Ale... on wyglada jak Melkior. Podroz
W czasie... Moze jednak za duzo wypitam.

Marftinez

PRZYGODOWA

Sub Zero

Zawodnik ten stanowi wielka niewia-

domg, fgcznie z prawdziwym imieniem.
Po znakach na ubiorze mozna przy-

puszczac, Ze nalezy do Lin Kuei
~ Klubu Chiriskiego Niniji.

CIBkIy azot [Freeze]

Rayden jest bogiem grzmotow, czyli wladuwnn
atmosferycznych. Na czas zawodow przybrat

plugawg forme ludzka. Podobno zaprosit

go osobiscie Mistrz Shang Tsung.
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w Bohater kilku znanych filmow
(Dragon Fist, Sudden Violence)
i bozyszcze ttuméw. Dawny
kulturysta, obecnie uczen
przechodzacy z rak do rak i pozna-
jacy po kolei wszystkie sztuki #®  Flegma (Projectile)

walki. & !a-“-p“ﬁl_p” |
| : 1 Sofika Blade jest cztonkiem Sit Spec-

Cyberkopniak (Shadow Kick) - - T jalnych. Spotkat jg niefart, bo jej
. oddziat tropiac zabijakoéw Kano na
nieznanej wyspie wpadt w zasadz-
ke Shang Tsunga.
Bedzie zabawa.

Spiralka (Projectile) |

Motyli lot |
(Fly Through Air)
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Kang reprezentuje Zjed- : |
noczone Klasztory Shaolin, Plard frontainy (Fireball) ™ [ |

choé na codzien jest zwykiym !...... ” !HP” r bk
czionkiem Tajnego Bractwa : . o

Biatego Lotosu. Oczywiscie i =
Podjarka (Fatality)

otmiss Fyng o || i ¢ =)= H FT\

ta i rzezimieszek
Z czerwonym
oczkiem. Jego
tajna organizacja

Rzut mtotem (Fatal 1 2 -l Black Dragon infiltruje wszyst-
: - .- ™ ke kregi przestepcze, jak
fBE0ED [P s

i oicn Transplantacja (Fatality)
' : Kula kreglowa (Kano Ball) .u-, L=., | @
[EEhm  BOgE,

o et

oy

L, cp i
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Is wrntme minety czasy teksto-
kidre w czasach Spectrum byty
.“':.,-f _ Lecz

il e Zapisaty -
ktore ary, jak cFeeiaiby o
ZORK. ,

Wydana w drugiej pofowie 1

boju sprzed o$miu lat. Do interesujace;
fabuty dorobiono digitalizowano-rende-
rowang grafike, teksty zostaty nagrane
przez aktoréw i w ten sposob powstata
gra zajmujgca 21 MB twardego dysku,
z kilkudziesiecioma scenami | prawie
bezustanng syntezg mowy. Przy
produkeji zatrudniono prawdziwych
aktorow, jak np. Herveya Jasonaznanego
nam z ,Cudownych Lat" jako brata
Kevina. Powstat tez unikalny interfejs
uzytkownika, by uwzgledni¢ dowolnosc
= % postepowania z przedmiotami — jak to
o W tekstowce. Czy nowy ZORK zdobe-
| Gzieuznanie? To kwestia gustu graczy
¥nkiorzy zachwycajg sie nim,
3CY0 uwame go ganig.

Historia rozp inie kra-
gnanymekawuéam niele
znalem jeszcze swojego przeZnacze
podgzaé. Bytem wtedy nikim.

Spostrzegtem rosngca przy znaku
ruéline Sp{nszyiem karnianiem pilnu-

Miata sie pozniej przydac.
Znalaziem sig u stop latarni, 4

twarz wiasciciela. Z rozmoy 1_::';‘.;?
kiem dowiedziatem sle 3 |
znajduje sie mlastn.
czesé 1ak|s czagt

.......

wit sig ;Edy

OV Posta-

idaé. Pov mzaiem Wi-

liiez odal deskii zepchna-

OWiZOrYCzna tratwe na wode. Ply-

bko. Na koniec przybitem do
ek mostu.

Kilka domow, na zewnatrz zywej du-
szy. W urzedzie przywitat mnie ruba-
szny burmistrz, z ktérym rozmowa od
razu stata sie nudna. Ale w urzedzie
byta biblioteka. Tutaj dowiedziatem sie
0 przesztosci, 0 Wielkim Rozproszeniu
magii, 0 minerale zwanym Swiattosé wy-
dobywanym przez krasnoludow w gie-
bokich kamieniotomach. Tutaj po raz
pierwszy zabrzmiato imie Morphius...

Switatomiw glowie: musiistnieé przej-
scie do wschodniego Shanbaru. Skie-
rowatem kroki ku staremu mtynowi. Po-
czciwy grubas, siedzacy ciezko nakrze-
§le powitat mnie jak brata kieliszkiem
zytniowki. Wodka wygladata namocna,
totez stukngtem si¢ z Boosem, po czym
wylatemja ukradkiem do doniczkii uda-
tem, ze pije. Po czterech takich run-

o o o L e =
oD ] TR
| = |

.4!'{

Widaé w ch scremach duzo prm:y

na SH-S!udiu lub innym programie
do renderingu, pafuszh lizaé¢, PC

31 SECRET SERVICE #11

W o _' o
1 E v d b
oy B e ) I '."
3 L | L S B e T
¥ i o

-'|_.. - o

kuprzezfirme INFOCOMgra FIET BN ) jkacnz J0
TO ZORK stanowi ,odéwiezenie" prze maby otworzyéd

czuciami, wlagendarnqkra

.......

otworzyly sie i zobaczylem z l. ".-s CW zar

dachgrubas zwalit sie z krzesta na podto-

ge.

Wyszediern lewymi drzwiami, znaj-
c oMt klucz | odblokowujac klln

Nie prnwa skiglichu'). |
sprzeciwu. Zeby I"IIEZE]'JI

przejatem lezacg na podtodze flaszke.

W miescie z nadburzonego maga-
zynuwyjatem skrzynie i korbe. Naprze-
ciw byt sklep z zabawkami, otworzytem
jegn drzwi 26ttym kluczem. Jak wryty
chatem suhtelnych dzwngkéw wpa*

nia, nie miatem drogi, ktéra mogibym e, juz p

pnw‘ta rzat tylkn
S zas by sprawdzln czy
'-",-"'-" ny Boos dat wtasciwe kiu-
cze. Drzwi, do ktorych zszediem po
zimnych stopniach szczeknely i znala-
ztem sie we wschodnim Shanbarze.
Szedtem przez ruiny, obok metalo-
wych konstrukcji i wystrzeliwujgcych
w niebo skat. Znalaztemramei pasuja-
ce do niejtabliczki poprzesuwatem tak,
by litery uktadaty sie w zdanie ,search
for three more pieces on the ground
where this...". | u moich stop lezaty:

4Tl

bryta Swiattosci i zagadkowy kawatek
dysku. U monumentu kolorowego tref-
nisia spoczywatla ksiega. Przeczucie
podpowiedziato mi, ze mam pytac o nig

nistrzay Canuka, wiedzme, kowala

ieszka uudn::k 0S0-
| Zagra-

byt pordzewiaty, dopiero gdy kowal wziat
go na warsztat, nabrat potysku. Obra- =
cajacw dtoniach otrzymane cacke i_
zumiatem, ze kuwa! usz katminie.
straszyiem b@ gk

i
.t:l.-|'I ',--. i

ynajecie mot Jeé!tp&

tem ich wiecej, wchodzitem
-j'* eﬂimmmHMm

W 20 grosza.

at stat nie-

2zyna

myla zeby, St |
towata mnie prawym'g
jeszcze gwiazdy w oczach odpe
tem postusznie na jej pytania. Wreszcie
pozwolita mi zostac. Nazywata sie Re-
beka.

Do umywalki wtozytem mydito i od-
krecitem kran. Oczyszczony podarek
od wtdczegi okazat sie by¢ drugg cze-
scig dysku.

Zabratem termos i mieso z lodowki.
Jest termos, ale nie ma ptynu, ktory by
gowypetnit. Pomyslatem o farmie, ucig-
tem tam sobie rozmowe z miejscowym




rolnikiem. Pod jego domem znalaztem
pudetko, zdaje sie, ze ze stanikiem.
Tymczasem skorzystatem z pozwole-
nia nawydojenie krowy, czego nie dato
sig zrobi¢ bez uprzedniego podpalenia
kupki siana i ogrzania rak.

Chciatem odpoczaé. Las Duchow,
melancholijne odgtosy, kolor zielony,
e ktory, ;ak mowig, iagudm zmeczenie.
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uiac puiapke Z Ilém stana-

- Wypatroszytem zwierzakilkoma memarm
%" miecza, nagroda za to okazaf sie by¢
trzeci kawatek dysku.

Ponownie znalaztem si¢ we wscho-
dnim Shanbarze. Stanik wrzucony do
piecasptonat, pozostawiajgc zmystowo
wygiety drut. Polatem go zimng wodg
| podniostem. Teraz mogtem sforsowac
drzwisklepu. W srodku zainteresowaty
mnie szczury, wiec na probe schwyta-
tem kilka sztuk do pudetka.

Potrzasajac pudetkiemz roslinamizbo-

zowymi wydobylem z niego gwizdek.
- Wpe diem jeszcze do Bena ze zdjeciem
jakigjgkobiety, coprzypomnialo muo wia-
& ..-_:.*.:'.'-'I.'i;té-:"lﬂ.. 10 0 ﬂWlE‘fZ}\'* mi list.
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Z pomocg podroznej laski przeby-
tem zdradzieckie bagna. Wpadajac po-
tem raz jeszcze do wiedzmy i pytajac
0 lasy uzyskatem zgode na wypozy-
czenie gackow. Znowu trzeba byto doi¢
krowe, karmigc ja uprzednio marchew-
kami z otwartego korba spichlerza.

Ustyszatem szepty. To szeptaty drze-
wa. By{ las, w gtebi I{tﬁregu ngarniaiy
einyrn ter-

az 'bam sm 31

;-'Jl.f'

e, a juz by-
maszcie w gorze
SZYIT 8 jfu mieszczgceqgo
g ~r,==1 rﬁzmiem zawartosc,

Gz " gznaleziona ptyte kawatkiem

H £ Isnlacq teraz ptytg skiero-

sng gtupote pDHﬂWHIE zmieniony zo-
stat w kaczke, a ja koficzac wizytowa-
nie wyspy oderwatem mieczem kotatke
od drzwi. Miatem magnes.
Dopetniatem swojegodzietaw Shan-
barze. Stojgc u stromych urwisk przy-
wigzatem line do drzewa i opuscitem
si¢ na dot. Odtworzyiem zaspanej pu-
blicznosci zastyszane dowcipy, wzbu-
dzajgc owacje. Pigty odtamek dysku
byt moj. Zdobytem jeszcze tylko szpon
Z jaskini sepow, rzucajac drapieznikom
na przynete gnijace migso posypane
czarodziejskim pytkiem. Guano gacka
wrzuconedo butelkii zalanewoda z rzeki
wytworzyto napoj dajacy niewidzialnosé.
Jak gtosity dawne podania, sepy krad-
ngc Swiattos¢ nie pozostaty wolne od niej.
Zagwizdatem trzymajac jednoczesnie ma-
gnes Po chwili szybowalem w przestwo-
h. Latarnik dostat, jak cheiat, bryle Swia-

Hlosel, 6owykorzystatem pytajac go o bra-

y kawalelodysku. Trudno byto uwie-
| | ach wszystkie, roz-

mniej owocne.

, o 0l E usa.m W;@uzyigm im

Canuka

Scorpion jest wredny jak
matpa, a jego sznurowad-
to jest szczegolnie zdrad-
Kolezka jest anonimowy, liwe. Raczej nie odporny
podobnie jak Sub Zero. naclosy z mqlej udlpglué-
Wiadomo jednak, ze nale-  Ch 2 daleka niebezpieczny.
#a do zwalczajacych sie Niestety umie sie broni¢
klandw, dlatego ich spot- przed podcieciami.
kanie moze by¢ co naj- Sznurowadio (Spear) Odér z ust (Fatality)

sypane dotad po ca-
tej krainie odtamki,
Przerzucitem =Y _ |
przez rzeke most, . I ,
wiazac (a zwalo sie to uuw~h|tnh} ling na E'Pmﬁzé‘ ‘Ek P C
porgczy | przyczepiajgc szpomk. Swigf&}' - . -n-—-—-.‘
Pani dalem do pﬂbinguﬁiawmﬁia miecz,

dopiero wte_dyf dmﬁm&ﬁmﬂ od h

3 ,-.-.4: ¥
ekory arzeknpat~

Zagrzmlaia burza,
55

Ostatnig fadnehbie rﬂbﬂb

1 -
¥
B TR

staly na metaloweiaew\cisnatem pr
cisk. F'ﬂsagmdegraiyzbmmwg 210
snefo Swiatto, w ktorym odrodzit sie Dysk
z Frobozz. Natychmiast wskazatem sepo-
wi strome urwiska na mapie.

Odwrécitem sie, skrecitemw lewo. To
tutaj Morphius stworzyt sciane iluzji. Pe-
kia niczym szkio pod wplywem potegi
dysku. Wystrzat z fuku w wystajgca reke
otworzyt wrota cytadeli, ostatniego celu
mojej tutaczki. Straznika przeploszylem
pijac napoj niewidzialnosci | odtwarzajac
powarkiwania pieska Rebeki. Most obni-
zal sie i podnosit, gdy wrzucatem na nie-
go kolejne przedmioty. W sali z kamien-
nymi figurami czekat na mnie Morphius.
Wygratem, inaczej moje opowiesci zagi-
netyby w bezmiarach rzek, lasow i skai

icz
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RISK jest to planszowa gra strategi
rozpowszechniona w Stanach
nychiw Europie Zachodniej. Je
proste:

—Swiat podzielony jest miedzyk
sigt panstw (znaczne uproszcz
sunku do rzeczywistosci), ktore
ku gry sq przydzielane migdzy grags
0s0Db),

— celem kazdego gracza jeStpO
Swiata przez wyeliminowanie p2
przeciwnikow,

— kazdy z graczy ma do dysj
czatkowa pule armii, z ktorymi zak
Na poczatku kazdej tury graczet
stalg liczbe armii powigkszong
we (premiazaleznaodliczby zajet
i knntyﬂentﬁw]

— atak moze byc przeprowa
Z sasiedniego panstwa |ub prze
wyznaczonych statychtrasach.
tuacji rzuca sie kostki: atakujgcy

BISH

RISK.wydany zngta!w 1989r. przaz
VIRGIN PUBLISHING LTD. w Wielkiej

B;ytanu na pudsftfame licencji udzielo-- |

nej przez PARKER BROTH ERS, EN-
GLAND - znana firme wydajaca strate-

gicznegryplanszowe (planszagry RISK .
jestzastrzezonai chronionaprawemau-
torskim). Jest to wersja 1.9 (péznigjsze
do nas nie dotarty), bedacawierngkom-
puterowa adqp;&qa RISK Wprowadzo- =

no do niej pewne uroz maiceniazwiaza-
ne z wykorzystaniem mozliwosci, jakie
stwarza zastosowanie komputera.
RISK majeden ekranz mapg Swiatai z
menu typu PULLDOWN (opgjerrozwijane

kursorem z gornej ramki@kranu). Menu’,
daje nastepujace mozliwosci obstugi gry:

FILES (opcje systemuwe; PLAY {upc;e
stemwanlaakc]qgrﬂ I\ Fﬁ{npcfe sarwt-
suinfofmacyjnego), "JAFII’AHTS{

figurowania akcji gry), OPTIONS npqe
kunﬂgurpwania nrngran'm gry tzw.
SETUP). Elbsiug_a gry mysza wspomaga-
na klawiaturg. Gre rozgrywa dwoch do
szesciu graczy — ludzie lub kemputer.
Informacie techniczne sa wy$wietlane po-

uaktywnienil pliku README BAT.
Komputer: IBM PC. Karty graficz-
ne: CGA, EGA. Dzwiek: PC Speaker.
OCENA: G:70,D:50,M 70 Obstu-
ga:70.

NCRISK ver. it ?‘Bnprac:nwany przez

NEILA CLASENAw 198811989r., ja- _

ko zastepujacy plansze klasw:znﬂgﬂ

RISKI wprnwadzaﬁcglmmputerﬂwaob- A

zas hmnlqc sig — 2 razy. Wygrywa ten,

«Komputer: IBM PC. Karty graficzne:
" CGA, EGA, VGA. Dzwiek: PC Speaker.
OCENA: G:70, D:50, M:50, Obstu-
gn_.:ﬁﬂ_,._ﬁra.ﬁustgpna jako shareware.

. GLOBALWARFARE SIMULATOR opra-

cowany zostal'pizez PHILLA MUNNEL-

LYAW 1990r. Grama menu wstepne oraz
jeden ekran Zzawierajacy mape Swiata
pudzlﬂlunegn migdzy paristwa (podobnie
jak w klasycznym RISK). Na dole ekranu
zna;duje sie okno, w ktorym wyswietlane
sa komunikaty: Menu wstepne sfuzy do

_konfiguracjigry. Obstuga gry tatwa, z kla-

wiatury — 12 opciji. W grze bierze udziat od

2 clu 10 graczy, w tym co najmniej 1 czto-
wiek. Podréczriik,uzytkownika znajduje

sle w pliku GLDEWAH DOC.

% Komputer:IBM PC. Karty graficzne:

CGA, EGA, VGA. DZwiek: PC Speaker.
GGEHA ﬁ*?l}! D:50, M:70, Obstu-
:50 Gm dnstgpna jalm shareware.

(+1.00]F ILJ WaARFARE SIMULATOR

GGHQUEST\rer hﬂupracnwa ny zostal

obstugei ciekawe, oryginalne rozwigzania
plang2i @Kell gry. Niewiele im ustepuje WIN-
RISK eharakteryzujacy sie wyjatkowa pro-
stot@iatwoscia obstugi. WORLD EMPIRE
| yba jednak przeintelektualizowany
| diatege mimo nieztej grafiki czeka na do-
pracowanie swoich rozwigzan. Najbardziej
j8INe swemu pierwowzorowi—kiasyczne-
mu RISK, mimo nienajlepszej grafiki, sg
AUSKINCRISK. GLOBAL WARFARE SI-
OR prezentuje natomiast, oprocz
miainej gry w RISK, jego ciekawg symu-
acjekomputerowg.
Wity numerze opisujemy ponadto GLO-
SALDOMINATION-gre strategiczng opartg
lasycznym RISK'u, ale znacznie bar-
Jzona i rozbudowang. Zachecam
poczatkujacych strategow do
ania swoich sit w RISK. Potrak-
jakotreningowe zanim wezmie-
dpowazne strategie.
Doc

nia akciji gry (8) oraz ustalania parametrow
poszczegolnychgraczy(3). Prawiecaty ekran
gry zajmuje mapa strategiczna. Z prawe
strony ekranu, na gorze i na dole, znajdujg
sie dwa mate okna na komunikaty i infor-
macije przydatne w sterowaniu przebiegiem
gry. Menu pomocnicze zawiera 10 opcji
systemowychi konfiguracyjnych powtorzo-
nych z menuwstepnego oraz 1 opcje infor-
macyjna (biezace rezultaty gry). Obstuga
gry bardzo fatwa (mysz), zas algorytmy
komputera bardzo dobre. Akcja gry jest
ciekawai urozmaicona. Informacje dla uzyt-
kownika znajduja sie w dwach plikach: GU-
IDE.DOCi NEW.DOC. A pozatym CONQU-
EST madoskonaty HELP uaktywniany z me-
nu wstepnego i pomocniczego!
Komputer: IBM PC. Karta graficz-
na: VGA. Dzwiek: PC Speaker.
OCENA: G:85, D:50, M:85, Obstu-
ga:100. Gra dostepna jako shareware.

WINRISK to bardzo prosto wykonana

BATTLE FDFI
ATLANTIS ver.

opracowany znsta!
przez WILLIAMA SOLEANA w roku
1990 na wzor RISK. Ma oryginaing
wiasng mape — legendarna Atlantyda.
Jestto grajednoosobowa z symulacjg
komputerowa trzech graczy. Ma menu
wstepne (opcje systemowe oraz usta-
lanie poziomu gry) i ekran, na ktorym
jest wyswietlana mapa strategiczna.
W prawym gornym rogu ekranu znaj-
duje sie okno na komunikaty | opcje
stuzgce do sterowaniaprzebiegiemgry.
Akcja gry ciekawai urozmaicona—wy-
stepujg ,programowe” zaklocenia akcji
(rebelie, powodzie i trzesienia ziemi).
Algorytmy gry komputera sg zupeinie
dobre. Obstuga gry tatwa, z klawiatury
—18 opcji. Podrecznik uzytkownika za-
wiera plik ATLANTIS.DOC.
Komputer: IBM PC. Karta graficz-
na: EGA. Dzwiek: PC Speaker.
OCENA: G:70, D:50, M:80, Obstu-
ga:80. Gra dostepna jako shareware,

DATTLL TOW ATLANTE

WORLDJENBIRG

WORLD EMPIRE || DELUXE FOR WIN-
DOWS opracowany zostal przez CASEYA
BUTLERA wydany przez firme sheraware
— VIABLE SOFTWARE ALTERNATIVES
w 1992 roku. W Polsce dostepne sg dwie
wersje WORLD EMPIRE —ver. 1.10 i ver.
1.15 - roznigce sie liczba graczy i zakre-
sem konfiguracji gry. Wersja pozniejsza
umozliwia gre az dla oSmiu graczy, gdy
wczesniejsza tylko dla dwoch. Ma ponadto
znaczny zakres konfiguracji gry, wiacznie
z generowaniem nowych map. Gramadwa

menu . ekian-gry:

".-" S

aplikacia RISKgpod, WINDOWS. Ekranes f?; manuwstgpna—&’ peje-systemowe,
zajmuje mapa*st’ralbgiﬂ!ﬁﬁ". a. Ehll afan WH@%TQE] :jﬁ;aﬁﬁ
:DITITEI ?:19&51 (g ie I{?;gtgm s ?;warunk [Imnhgufacjaw}
¥ Opk] PEIES Sy e ‘”’ =1 —ekra”ﬁs 1230y do Sterowania przebie-
OPTIONS {ﬂﬂ#]e hﬂﬂf‘gFLIFﬁWEL ‘I:_;_-Il": @ | &Cﬁfﬂﬂﬂ ZE]ITIU]E
| COMM {GPCIEEP“‘““'@I”@.-., LP _ Mapastrategiczna (éwiata ubkontynentu).
(instrukcia). ﬁiﬂﬁ%m Jrq dia lr2€ ‘Egﬁ"'*mq znajduja si¢ opcje = przyciski do
graczy — '”d A “Zmiany ﬁap,:zaé Z prawej strony ekranu
RISK znstai ‘tablice inform cvﬂnﬂ —qte ce, za pomo-
STANCLIFFAw ‘ta ktérych d onuje ji | przemie-
stalismy z F V/ raniawoisk. & :rl
I(umputeﬂf_lﬂ i PC, D : IBM PC, Diwiek: PS
Speaker, Grafi VGA ka: VGA

OCENA: G:85. M:5, 0

s """ OCENA: G:85, D:50,M:75, Obstu-
ga:85.

stuge gry dia 2 do 8 graczy. Gra ma ‘przez DAVIDA BUHHSA w roku 1991 na
menuwstepne (opcjesystemowe) oraz.  wzor RISK' Jest to gra Wieloosobowa - od
ekrangry, naktérymznajduje ¢ siemapa . 3do8graczy (ludzielub symutacja kompu-
$wiata, taka jak w klasycznym, RISK. “temwa] E;ngramﬁry;awmrainryginaine
Na gérze ekranti jest miejsce nakomu- im Cg' przy.czymiautor oferuje 12 dodatko-

nikaty,zasnad graﬂb;znﬂmfnﬁnaﬁ]a

oraz edyt for. Grasma menu wstepne,
o aktywnym graci;ut jego

UI# fﬂi‘ &rajigry nﬂfm&nu pﬂmucm&ze uaktyw-
litarnym. Dhsiug%gry tatwa, z klay :a- nianez Ek:dfiu g@ﬂanﬂﬂﬁﬁpne zawiera
tury— 15 opcji. Podreczni nika N nastqpche opcje: systemowe (4), konfi-
znajduje sie w pilkﬁENGFl SK. DC@ ~““gtirowania programu gry (6), konfigurowa-
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Tipsem miesigca jest tips do

INTERNATIONAL KARATE 2. Mo- |

Ze kto$ wpadnie na taki sam nu-
mer przy METAL AND LACE lub
MORTAL KOMBAT (Sonyal).
Przychodzl tez coraz wigce] ko-
déw do DESERT STRIKE, ale co
list to inne kody, na razie nie mo2-
na si¢ w tym potapaé.

Uwaga! Koszulki pomaiu sie
materializujq. Pytacle, jak zasiu-
2yé na koszulke? Odp.: 1) przy-
staé duzo tipsow w jednym liscle,
2) przysiaé duzo listéw z jednym
tipsem (coraz to innym, of kors).
Ten drugl sposéb jest dro2szy.
A na powaznie: nagradzamy | za
lloéé¢, | za wytrwatoéé. Sorki za to,
Ze poprzednio nie byto nazwisk.
KaGieBowcy utajnill je chyba

z przyzwyczajenia (jak to w kontr-
wywiadzle).
ZGREDZIO

PS. OH! NO MORE TIPS FOR
LEMMINGS.

ACTION FIGHTER

Amiga, Pawel Bierylo

Whpisz do High Score: ZBACKDO-
OR - nieSmiertelnosE.

ANNALS OF ROME

C-64, General R.H

Zajmuj te prowincje, ktére dajg woj-
ska oznaczone symbolem AUX 1 LIM.
Gdy zbuntuje si¢ dowédca prowincji,
tych wojsk nie zabierze.

APIDYA

Amiga, Krzy§ Amigo

Na ekranie poczgtkowym wpisz: DE-
PUTYOFLOVE lub SNEAK PRE-
VIEW. Aby zobaczyé sekwencje kon-
cowa, wpisz: SHOWCREDITS i wci-
$nij RETURN.

AQUAVENTURA

Amiga, Gustaw & Amiga 500

Na ekranie z op¢jami, przytrzymaj
CTRL+F10 i naciénij FIRE, potem L
— przeskakuje levele, T — przeskakuje
tunele.

ARKANOID 2

Atari ST, Dawid Rygielski

Na ekranie tytulowym wpisz DA-
LEY88 — niedmiertelnosc.

ARKANOID 4

Atari ST, Dawid Rygielski

W High Score wpisz DEBBIE 5 -
nieSmiertelnosE. 1

ARMALYTE

Amiga, M.Ch, Rafal ,Poison”
Obrzud

Zatrzymaj gre i1 wpisz: DELTA3.
NieSmiertelnoS¢.

ARMY MOVES

Amstrad, Bogdan Jamrozik
Kod do czeéci drugiej: 1537E.

BACK TO THE FUTURE 2

Amiga, Rafal Szpara

Zr6b pauze i wpisz: THE ONLY HEAT
THING TO DO. Jeste$ nieémiertelny.

TIPS &

ITRICKS

| BATMAN THE MOVIE

| Amiga, Marcin Korpanty

| Na ekranie tytulowym napisz
JAMMMM. Jeste§ nieSmiertelny.
F10 — przenosi do nastgpnego eta-

pu.

W czasie gry wpisz: BIGBIGBIGB,
potem F2 — zmienia level.

| BLUES BROTHERS

Amiga, Swistak

Podczas wybierania postaci wpisz:
HOULQ i numer poziomu, od ktére-
go chcesz zaczat.

BUBBLE BOBBLE 2

Amiga, Rafat Szpara

Na ekranie tytulowym napisz: BLR-
BISBJ. Zaczniesz gre majgc szybkie bu-
ty. -

CABAL /
Amiga, Tomek Bojenowicz
Podczas gry wpisz: SCHILKA. Od
tej pory klawisz F2 przenosi do nastgp-
nego poziomil

I CAPITAN TRUENO 2

Spectrum, Rex Nebular
Hasto: 270653.

CHAMPION DRIVER

Amiga, Krzy§ Ggsowski

Kody: INDIA, BRAVO, CHARLIE,
FOXTROT.

CHASE HO _

Atari ST, Dawid Rygielski

Weiénij lewy przycisk myszy i Fl-
RE w joysticku. Wpisz: CROWLER
i weisnij RETURN. Teraz wciéniecie T
— kasuje czas.

CHUCK ROCK

Atari ST, Dawid Rygielski

Napisz: ESTRANO na ekranie z cre-
dit’em. W czasie gry wcisnij SHIFT -
bedziesz latal.

| GLICK CLACK

Amiga, Wojciech Nawara
Kody: 2) 3518, 3) 6382, 4) 8427, 5)
2385, 6) 5924, 7) 1267, 8) 7208.

| CRAZY CARS

IBM PC, Major Pat-trick

Na ostrych zakrgtach wrzucaj luz, to |
| trza je wytamie). Po wykonaniu misji |

M

nie wypadniesz.

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309

DATER 2

C-64, Crush & Axel

Na planszy tytulowej wpisz: SLIME!
— wlgczysz Cheat menu.

DESERT STRIKE

Amiga, Dzieju i Keni

Kod do 10 zyé: BQQQAEZ.

Amiga, Piorunowy Grot, VIP, Micha!
-JOY" Nadworski, Rafal , Poison”
Obrzud, Jacek Rozariski

Kody do leveli: 2) JQOLZLS, 3)
TLOHOAN, 4) VTTTIOE. Inna wer-
sja: 2) OQOHRAK, 3) TLIJOAQ, 4)
WTEKVIT. Jeszcze inna wersja: 2)
AQJAMHI, 3) TLOBOALT, 4) BTKB-
KLA. Aby obejrzef zakoficzenie wpisz:
WVNNFLT lub BVCYIRF lub WIWI-
FLC.

DOGS OF WAR

Amiga, Marcin Korpanty

Aby sta si¢ nieSmiertelnym, musisz
wpisaé: TIMBO i nacisnaé F35, a jesli
chcesz szybko przejéé uklad to: TIM-
BOiP

DONKEY KONG JUNIOR

Atari XE/XL, Radek Raszka & Lu-
casso

Wpisz BOOGA trzymajgc SHIFT.
Uruchom gre, teraz K — unieszkodli-
wia potwory, a S — przenosi na nast¢p-
ny poziom.

DUNE I
IBM PC, Major Pat-trick
Zniwiarkami mozesz kosié Zolnierzy
nieprzyjaciela. Uwaga! swoich tez!!

DYNA BLASTER

Atari ST, Dawid Rygielski

Whpisz: UKKZSIKG, start od levelu
2.4.

EQUALIZER
C-64, Bogdan Jamrozik
Naciénij: C i RESTORE, Przelecisz
plansze dalej.

F-15 STRIKE EAGLE 2

Amiga, Marcin Korpanty

Jeéli zabraknie ci paliwa lub amuni-
cji, naciénij ALT+T a nastgpnie
ALT+R.

F-29 RETALIATOR

Amiga, Rafal Szpara
Gdy nie potrafisz Igdowaé, nie cho-
waj podwozia po starcie (op6r powie-

katapultuj si¢ nad bazg. Poniewaz mia-
le§ uszkodzone podwozie, nie zosta-
niesz postawiony przed sgdem wojsko-
wym.

FATUM

Atari XL/XE, M.G

Aby nie straci¢ posiadanej broni,
w momencie zniszczenia statku nacinij
SHIFT.

FULL CONTACT

Amiga, Artur Pigtka
| Aby przej§¢ psa, ustaw si¢ na linii
jego skoku. W momencie gdy go wy-
kona, uderzaj piedciami. Po paru cel-
nych ciosach pies padnie.

GHOULS’N’GHOSTS

C-64, Robert Maciejewski

Je$li wpiszesz si¢ na list¢ rekordow
jako: WIGAN RLFC, to klawisz A -
uzupelinia sile, klawisz S — przenosi do
nastepnego etapu.

Amiga, M.Ch

Zaraz po rozpoczgciu gry napisz:
KAREN BROADHURST. Nieé§miertel-
nos¢.

GIANNA SISTERS

C-64, Stawomir ,Scorch” Zak, Eu-
kasz Pigtkowski

Naciénij naraz: A+R+M+N lub
W+A+Z+X lub SHIFT+A+W+Z - prze-
nosi do nastepnych leveli. Aby dosta
dodatkowe punkty, zaczekaj az licznik
wybije 99, wtedy nacidnij A+W+Z+X.
Liczba punktéw wzroénie do 999.

GOBLINS

IBM PC, Zielak

Kody: ICIGCAA, ECPQPCL,
FINKDEL, HQWFRFU, DWNCEBT,
| JCJAHHI, ICVELGP, LQNASJP,

GLUTEKS, EROITLU, CANJOMY,

DUBENNC, TCNGSOU, TCVQQPL.

Atari ST, Stawek Sowa

Kody: 2)VQVQFDE, 3) ICIGCAA,
4) ECPQPCC, 5) FTWKFEN, 6)HQW-
FTFW, 7) OWNDGBW, 8) JCJCJHM,
9) ICVGCGT, 10) LQPCUJV, 11) HN-
WVGBK, 12) FTQKVLE, 13) DC-
PLQMH, 14) EWDGPNL, 15) TCNG-
TON, 16) TCVQRPM, 17) IQONKQO,
18) KKKPURE, 19) NGOGKSP, 20)
NNGWTTO, 21) LGWEGUS, 22)
TQNGFC.

GUNSHIP 2000

Amiga, ,, Piorunowy Grot”
ALT+P - informacja o obiekcie ja-
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ki masz w celowniku, P — pauza, F10
i nastepnie F — mozliwos$¢ wytyczenia
trasy lotu na mapie.

HENRY’S HOUSE

Atari XE/XL, Rafat Wielbiriski

W czasie czoléwki gry napisz: CPM.
Pojawi si¢ uémiechnigta glizda. Od tej
chwili masz nie§miertelno$¢.

HUDSON HAWK

Amiga, Maciek Trybuszewski, Piotr
Wegrzyn

Gdy pojawia sie napisy, napisz szyb-
ko: SCIENCEFICTION. W czasie gry
klawisz DEL bedzie zmienial levele.

INTERCHANGE
C-64, Marcin ,, Wanted” Sochacki
Kody do leveli: 1) MOON, 2) DISK,
3) DUCK, 4) GRIM, 5) TANK, 6)
GOLD, 7) COLD, 8) BANG, 9) MU-
FC.

INTERNATIONAL KARATE 2

C-64, Heronim z Bydgoskiego

W czasie walki naciénij
R+T+A+S5+F. Przez chwile mozna
ogladaé¢ dwéch zawodnikéw bez spo-
dni.

LASER HAWK

Atari XE/XL, Stonoga & Ciuciuwa,
Michal Kaczor

Wpisz ATARIISBEST, a bedziesz na
1 level niesmiertelny. B+START - da-
je 100 zy¢,

LOST VIKINGS

Amiga, Dzieju i Keni

Kody: 2) GRBT, 3) TLPT, 4) GRND,
5) LLMO, 6) FLOT, 7) TRSS, 8)
PRHS, 9) CVRN, 10) BBLS, 11)
VLCN, 12) OCKS, 13) PHRO, 14)
CIRO, 15) SPKS, 16) JMNN, 17)
SMRT, 18) V8TR, 19) NFLS, 20)
WKYY, 21) CMBO, 22) BBLL, 23)
TTRS, 24) JLLY, 25) PLNG, 26)
BTRY, 27) JNKR, 28) CBLT, 29)
HOPP, 30) TRDR, 31) ENTM, 32)
WRLR, 33) TRPD, 34) TFFFE, 35)
GRGT, 36) 4RN4, 37) MSTR.

LOTUS TURBO CHALLENGE 2

Amiga, Gregor H., Szymon Kijan-
ka, Swistak, Marek ,,Beast” Majchrzyk,
Damian Pieczyrak, Tomek Bojeno-
wicz(?), Radostaw Markiewicz, Rafal
-Poison” Obrzud, Tadeusz Tarnawa,
Marcin Pigtek, Wojciech Nawara

Whpisz do rubryki password: TER-
PENTINE lub DEESIDE - nie ma
uplywu czasu. Kody do leveli: 1)
TWILIGHT, 2) PEA SOUP, 3) THE
SKIDS, 4) PEACHES, 5) LIVERPO-
OL, 6) BAGLEY, 7) EBOW, nato-
miast DUX - zmiana gry na strzel-
nice.

Amiga, Krzy$§ Ggsowski
Welt 2 kod: ZXSP, welt 3 kod: LVFT.

MAGIC MARBLE

Amiga, M.Ch

Kod do ostatniego etapu: INTERE-
STED.

MAGIC PACKET

IBM PC, M. G. Cyborg

Kody do leveli: 3) 4476, 4) 7766,
5) 1467, 6) 5284, 7) 4757, 8) 2818, 9)
1960, 10) 6331, 11) 8712, 12) 3505,
13) 0692.

METAL MUTANT

Atari ST, Sowa Stawek

Gdy wySwietlony zostanie napis SIL-
MARILS, wciSniecie klawiszy:
CTRL+SHIFT+T - daje wszystkie ro-
dzaje broni, CTRL+SHIFT+B - daje
nieémiertelnoéé, CTRL+SHIFT+B+T -

| jedno i drugie. Wystarczy teraz pocze-

kac az gra sie uruchomi.

| MIECZE VALDIGIRA 2

Atari XE/XL, Rambo 3, Krgpik
Napisanie stowa: MANIAC w trak-

cie gry daje 10 zy¢.

NEBULUS 2

Amiga, Krzys Amigo, Krzy§ Ggsow-
ski

Na ekranie tytutowym napisz: HEL-
LOIAMJIMP - nieémiertelnoéé. Kody
do leveli (wpisywaé j.w): 1) ICEHO-
USE, 2) LOVEANDLOVE, 3) GRE-
ENTREES.

NEURONIGS

C-64, Stawomir ,,Scortch” Zak

Kody do leveli: 2) CIBCLM, 3)
HVLATI, 4) TMBFHS, 5) XTOAEL,
6) ZYORZY, 7) TXGFWT, 8) YRY-
QTX, 9) CCJEYT, 10) FENZBE, 11)
WOQXO0S, 12) AZMFED, 13)
AQXXZZ, 14) MQINQF, 15)
VAJDKH, 16) MSILEK, 17) ZA-
GFNG, 18) IVCNKN, 19) EAZXGR,
20) YFSNRB, 21) UYUURP, 22)
UPVMER, 23) ACYNPG, 24) DU-
AGDK, 25) TSTIHH, 26) QUTFFN,
27) EISYWQ, 28) BIOOYA, 29) USE-
NIE, 30) AOIYSW, 31) BUOIMJ, 32)
HPIWGY, 33) SGKSOP, 34)
CHQHAZ, 35) CTLKAL, 36)
RILWTK, 37) PUQMRS, 38) JA-
QKRQ, 39) YAEMUC, 40) OCGUSW,
41) QQMUNC, 42) NUZRPQ, 43)
JLRNCU, 44) OBLNKU, 45) HEM-
MAA, 46) AUAGQD, 47) KFHMAE,
48) UYGMYG, 49) QUICHN, 50) SC-
BLEB, 51) UDHHIU.

OPERATION THUNDERBOLDT
Amiga, Rafal Szpara, Mikolaj Gér-
ski, Andrzej Romanski & Rafal Grala
Wpisz TEDOMTAEHC -~ wieczne
zycie. Ten sam efekt: WIGAN NINJA
w High Score.

PARA ACADEMY
C-64, WA.R, Bogdan Jamrozik
Gdy nie mozesz przejé¢ testu, wci-
&nij i trzymaj: SPACE+B+C.

Amiga, Krzy§ Ggsowski
Kody: SCREECH, DRAGONFLY,
BEEBOP, CELESTIAL.

PIRATES
Amiga, Swistak

Zacznij "Start a new career”. ustaw |

rok na 1566, a jako swoje imie wpisz

DRAKE.

POKER TOURNAMENT

C-64, M&EM' S

Po wymianie kart podbijaj stawke do
maksymalnych rozmiaréw. Zwykle
przeciwnik tchérzy i zabierasz pienia-
dze (r6b tak gdy masz stabe karty).

Atari XE/XL, Jakub Tokarski, Ma-
ciej ,MO" Orfowski

Kody dostepu do teleportéw: TU-
LAN, MIMAS, KUSZA, DARAS, MI-
RAS, TIRUS, WINDA, RADIO.

POPULOUS

IBM PC, Adam BSC

Na ekranie tytutowym napisz: KIL-
LUSPAL. Przejdziesz od razu do 999.
planszy.

POPULOUS 2

Amiga, Krzy§ Amigo

Najlepszy kod: ADKITAKDVG-
ZLRGWZ

PRINCE OF PERSIA
Amiga CDTYV, Patrycja Woliczek
Na ekranie tytulowym naci$nij SPA-

. CE, a w trakcie gry SHIFT-L przenosi

do nastgpnego levelu (skutkuje tylko
na trzech pierwszych). Na 6smym le-
velu, gdy wrota sg otwarte ale nie wiesz
jak zejs¢ na nizszy poziom, poczekaj
przy kracie, przyjdzie mysz i ci¢ uwol-
ni.

PSYBORG

Amiga, Krzy§ Amigo

Kody do leveli. Anacreon: 2) 1610,
3) 1510, 4) 1704. Krypton: 1) 7564,
2) 5027, 3) 5269, 4) 7235, 5) 4794. Kal-

gan: 1) 0413, 2) 9411, 3) 6855, 4) 9591,

5) 4269, Zorgon: 1) 4640, 2) 4412, 3)
2436, 4) 8883, 5) 5564. Terminus: 1)
0722, 2) 4464, 3) 9802, 4) 9972, 5)
2972, 6) 5804. Trantor: 1) 6619, 2)

| 7672, 3) 6765, 4) 0218, 5) 9336, 6)

3704, 7) 4970. Sol: 1) 3610, 2) 2349,
3) 3482, 4) 2613, 5) 7292, 6) 2022, 7)
4425,

PURPLE HEART
C-64, Marcin ,,Wanted” Sochacki

Staraj si¢ i§€ jak najszybciej i nie za- |

bijaj wszystkich Zolnierzy na planszy
— uniknigsz bombardujgcych Smigltow-
cOw 1 samolotéw.

RAINBOW ISLANDS

Amiga, Krzy§ Amigo

Na ekranie tytulowym wpisz: RJS-
DIJSBR — podwdéjna tgcza, LBSVRLSL
- kontynuacja od piatej wyspy, SS-
SLLRRS - szybka tecza, BLRBSSBJ
— szybkie buty.

| RINGS OF MEDUSA

Amiga, Krzy§ Amigo
Jako imi¢ wpisz: DESOXYRIBO-
NUKLEINSAURE i uzyj HELP.

ROGER RABBIT

IBM PC, Darecky The Chuck
Nacisnij: CTRL+ALT+SHIFT+FS5.
Przejécie do nastepnrgo etapu.

ROBIN HOOD

Amiga, Krzys§ Amigo

Naciénij lewy Alt i wpisz 378,(lub)
371,372,373,441, 213, 114, 659, 103,
166, 167, 660, 828 (Robin Hoodt bo
nie jadi).

ROBOCOP 3
Amiga, Sebastian Bujak
Trzymajac SHIFT, wpisz: THE DID-
DY MAN. Teraz ESC shuzy do prze-
rzucania leveli,

SECRET OF MONKEY ISLAND
Amiga, Pawel Rejdak
Kombinacja otwierajaca sejf: Pull,

push, push, push, push, pull, push, push.

5000 twoje.

SETTLERS

Amiga, Gryf of NDM

Kody do leveli:START, STATION,
UNITY, WAVE, EXPORT, OPTION,
RECORD, SCALE, SIGN, ACORN,
CHOPPER.

SILENT SERVICE 2

IBM PC, General R.H

Gdy napotkasz same okrety eskor-
ty, zostafi na miejscu i poczekaj. W cia-
gu kilku godzin na pewno przyplynie
porzadny konwdj.

SYNDICATE

IBM PC, Blazej ,,Brave” Mazurek,
Mariusz Garbos$, Krakus, Leonard Da-
mond Jones, Rafal Bartkowiak

Jako nazwe swojej firmy wpisz: TO
THE TOP. Max. funduszy i wszystkie
wynalazki, mozesz atakowaé dowolny
region. Inne nazwy to: ROB A BANK
- daje 100 min $. NUK THEM -
wskrzesza zabitych agentéw. WATCH
THE CLOCK - przyspiesza zegar. CO-
OPER TEAM - otrzymujesz super
agentéw. DO IT AGAIN - ? Jezeli
cheesz zregenerowaé energie podczas
gry wskaZnik w okienku Adrenalina
przesufi do kofica w lewo. Aby zwer-
bowa wrogiego agenta lub policjan-
ta, musisz mie¢ jednego zwerbowane-
go cywila.

SLIDING SKILL

C-64, Jacek Biernat

Uruchom funkcje wpisywania
kodow i wpisz: 1 WANNA CHE-
AT. Od tej chwili masz nieSmier-
telnosc.

STARQUAKE

Atari XE/XL, Radek Raszka & Lu-
Casso

Kody do teleportacji: TRAID, KER-
NX, WHOLE, MIWIM, SALCO, PEN-
TA, COSEC, Z.A.P, ARTIC, CRASH,
QUARK, DELTA, SECON, ATARI,
ARGON.

STONE AGE

C-64, Michal Konieczko

Kody: 002) BOVIDO, 003) SIDU-
LA, 004) BIFISI, 005) LOVUHO, 006)
BADEBA, 007) LUFIDO, 008) HA-
VULU, 009) LODISE, 010) HIFUHI,
011) DIVOBI, 012) HEDIDA, 013)
DAFALL
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STREET FIGHTER 2

Amiga, Krzy§ Amigo, Szymon ,,Plu-
ton” Pluta

Podczas walki zréb pauze i napisz
TKIDS. Teraz w opcji dla dwoch gra-
czy, mozesz wybraé dwéch takich sa-
mych zawodnikow.

STREET ROD

IBM PC, Grzegorz Sagan

Kody: 1) RED, 2) ORANGE, 3)
DARK BLUE, 4) PINK, 5) LIGHT
GREEN, 6) LIGHT BLUE, 7) DARK
GREEN, 8) BROWN, 9) LIGHT PUR-
PLE, 10) ORANGE, 11) GREY, 12)
RED, 13) DARK PURPLE, 14) DARK |
BLUE, 15) LIGHT GREEN, 16) PINK,
17) YELLOW, 18) GREY, 19) LIGHT
BLUE, 20) LIGHT GREEN, 21) |
DARK BLUE, 22) LIGHT PURPLE,
23) DARK GREEN, 24) BROWN, 25) |
RED, 26) GREY, 27) LIGHT GREEN,
28) ORANGE, 29) DARK PURPLE,
30) LIGHT BLUE, 31) PINK, 32) LI-
GHT PURPLE, 33) DARK BLUE.

SYN BOGA WIATRU
Atari XE/XL, Michal Kaczor
Poélifi palec i dotknij drugiego po-
rtu joysticka. Nie§miertelno$é! UWA- |
GA - TESTOWAC NA WLASNE RY-
ZYKO!

TANY SKWEEKS

Amiga, Krzy§ Amigo

Kody: 000) ADJOACES, 010) TAN-
GUILI, 020) OCTOGLAB, 030) COC- |
KSTUM, 040) NONHMISC, 050) CO-
BEGALE, 070) PORTCARO, 080) |

NICKMAST, 090) BADIVELL, 100)
MUADDIB

TEST DRIVE
Amiga, Konrad Kruszyriski
Kombinacja klawiszy A+E+R+F po-
woduje zwigkszenie liczby zyc.

Atari XE/XL., Jakub Tokarski

Kody do kostki Rubika: 1) CE-
PHEUS, 2) AQUILA, 3) LACERTA,
4) MUSCA, 5) ORION, 6) CRUX, 7)
TELESCOPIUM, 8) CYGNUS, 9) LU-
PUS, 10) OPHICHUS, 11) PISCES,
12) TRIANGULUM, 13) FERRATUS,
14) PEGASUS, 15) ATARI 130XE.

THUNDER BLADE
Amiga, Piotr Borkowski

Wpisz do tablicy High Score stowo: |

CRASH. Teraz klawisz HELP przeno-
si do nastepnego levelu.

TOKI

Atari ST, The Lost Boy

Na ekranie tytutowym wpisz: POOR-
TOKI. Teraz klawiszami F1-F6 wybie-
rasz poziom, od ktérego checesz zaczaé,

TOMAHAWK

Atari XE/XL, Marcin Smykala

Po wywolaniu mapy (M) mozna po-
rusza¢ sie po lomiskach naciskajac kla-
wiszZe numeryczne.

Amiga, Krzy§ Amigo
Kody: 36) COLDCROSS, 37) STO-

NEM, 38) HARDROUND, 40) FIRST-
GUNS, 41) CROSSFIRE, 42) NORU-
LES, 43) NOFARFALL, 44) RUNA-
ROUND, 45) BADBIRD, 46) COVER-
THEM, 47) SAVEBLOCKS, 48)
TWENTYSIX, 49) UPTOYOU, 50)
ALOTODO, 51) UPSIDEOUT, 52)
DROPEMIN, 53) TOUGHTIMES, 54)
GLOSEUP, 55) FOOLSRUN.

TURBO OUTRUN

C-64, Bogdan Jamrozik

Jes§li chcesz przej§¢ =z etapu
pierwszego od razu do pigtego, wlacz
| pauze i weibnij $rednik ().

| TURRICAN

C-64, Spiderman
I Na poczatku péjdZ w lewo do kofi-
ca, gdy nie da si¢ dalej i$¢ — podskocz.
Dostaniesz dodatkowe zycie.

Amiga, Pawel Bierylo, Rafal ,, Poi-
son”" Obrzud

Wpisz do High Score: BLUESMO-
BIL. Dostajesz 99 zy€ i po 500 szt. kaz-
dej broni.

TYCOON

IBM PC, General R.H

Potacz jakikolwiek port nad Zatokg
Meksykafiskg (np. Houston, New Orle-
an) z jakimkolwiek portem nad Ocea-
nem Spokojnym (np. San Diego, Los
Angeles). Jesli uczynisz to pierwszy --
dostaniesz 1.000.000 §.

I
UGH!
I Amiga, Dominik Hikiert
Gdy koficzy ci sig czas, rzu€ kamiefi

na drzewko i weZ owoc — troche czasu
wigce).

VIGILANTE

Amiga, Krzy§ Amigo

Do Hall of Fame wpisz: GREEN
CRYSTAL, teraz Fl — zycia, F8 — na-
stepna plansza. |

Amiga, Szymon Kijanka

Po rozpoczeciu gry zejdZ na
sam dot ekranu i strzelaj w prawo.
Pojawi si¢ tam przedmiot, gdy go
podniesiesz masz jedno zycie wig-
CeJs

WOLFENSTEIN 3D

IBM PC, Lucas, M&M

W czasie gry weiénij M+L+1, dosta-
jesz max. amunicji, Zy¢ 1 wszystkie ro-
dzaje broni — kosztem punktéw. Gdy
uruchomisz gre poleceniem WOLF3D
i GOOBERS, to Lewy SHIFT+Lewy
ALT+BACKSPACE otwiera nowe
l mozliwoéci, np. TAB+G — nie§miertel-

nos¢. Poeksperymentuj z kombinacja-

mi TAB+inny klawisz.

| X-WING

IBM PC, Krgpik

Za strzelanie do wiasnych statkéw
tez dostajesz punkty. Mozesz wigc roz-
walié wszystkich swoich 1 chodu do do-
mu,

Witia Kruglo]
nowy administrator Tipsow
|

- Dlaczego zawezono okres histo-
ryczny gry do lat 1944-45?

— Istotg naszego projektu bylo sku-
pienie si¢ na decydujgcej dla los6w woj-

ny kampanii sit powietrznych Wielkiej |

Brytanii, Francji i Niemiec, kt6ra miata
miejsce wlasnie w tym okresie. Rozsze-
rzajgc okres historyczny musielibySmy
rozbudowa¢ taktyczno-historyczng war-
stwe symulatora, przez co nasz cel - kon-
frontacja sil przeciwnikéw w decyduja-
cych latach, zszediby na dalszy plan. Za
to moge zdradzi€, ze przygotowujemy
co$ specjalnego, tzn. upgrade — dyskietke
RUSSIAN FORCES for AOE.

- Czy nie uwazasz, ze stopiei trud-
nos$ci gry jest zachwiany? Chodzi
o to, Ze komputerowi piloci sg raczej
stabi w lataniu, za to w strzelaniu s3
mistrzami i w ten sposéb wrég wiel-
kosci czterech pixeli moze nas zestrze- |
li¢ z ogromnej odleglosci.

~ Stopiefi trudnoSci gry mozna do-

wolnie regulowaé. Moze po prostu pré-
bowaliécie si¢ zmierzy¢ z najlepszymi
asami; kazdy pilot ma indywidualng ta-
belke charakterystyki umiejetnofci
i czasem mozna trafi¢ na twardy orzech
do zgryzienia.

- Dlaczego nie uwzgledniono odry-
wania si¢ czesSci maszyn, np. urwa-
nia skrzydia?

— Nie na takich szczegétach chceieli-
§my sie skupié w ACES OVER EURO-
PE. Naszym celem byly dobre kampa-
nie i realistyczne zachowanie si¢ ma-
szyny, tzw. ,flight model”.

-~ Jakim cudem ciezaroéwki moga
strzelac?

— Z ziemi pruje do was artyleria prze-
viwlotnicza i inne sily ladowe. Te ,cig-
zaréwki”, o ktérych méwicie to po pro-
stu rdzne uzbrojone pojazdy opance-

rzone (,,armed vehicles”), a nie pojazdy |

ASY NAD EUROP

transportowe — z daleka moga wyglg-
da¢ podobnie.

-~ Dlaczego nie mozna przelecie
miedzy nogami wiezy Eiffla?

Nie byloby kitopotu zrobié takiej
czy innej ciekawostki, jednak dla nas
jako dla projektantéw byt to drobiazg,
nie majacy wplywu na generalia gry,
o ktérych méwitem wczeénie;.

~ Ile 0s6b pracowato przy tworze-
niu sylwetek samolotow?

— Pracowal nad tym ,,militarny gra-
fik” tworzacy technika 3D i w pojedyn-
ke mial zajecie na ok. 1.5 roku.

- Jakie wprowadzono poprawki
w AOE w stosunku do AOP w zacho-
waniu sie samolotu?

— Przede wszystkim znacznie bar-
dziej realistyczne jest zachowanie si¢
samolotu. Nasze ,. komputerowe” samo-
loty testowali przez wiele miesigcy
prawdziwi piloci 1 zmuszali nas do po-
prawiania nawet najdrobniejszych
szczegbltéw. W ten spos6b w ACES
OVER EUROPE zaimplementowane
maszyny majg parametry predkoScio-
we takie, jak rzeczywiste samoloty -
np. predko$¢ maksymalna, predko§é
przepadania itp.

— Czy bedg dalsze czeSci Great War

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309

Planes? Czy ACES OF THE DEEP
zatrzyma GWP w rozwoju?

-~ Planujemy kontynuowal serig
GWP, nastepng pozycjq bedzie symu-
lator nawigzujacy do okresu wojny
| w Korei. Natomiast ACES OF THE

DEEP, koficzony wiasnie przez DY-
NAMIX symulator okretu podwodne-
go jest oddzielnym projektem i zupet-
nie nie przeszkadza GWP.

- Czy mozesz zdradzi€ jakies szcze-
goty o AOD?

— ACES OF THE DEEP dotyczy Il
Woiny Swiatowej na Atlantyku i obej-
muje caly okres wojny, ukazany od stro-
ny niemieckich okretéw podwodnych U-
Boots. Struktura programu bedzie
podobna jak przy powietrznych grach
ACES, natomiast wprowadzong przez
nas nowoécia jest czynnik dynamicznej
ewolucji, tzn. zgodno§ci uzywanego
sprz¢tu z datami historycznymi. Na po-
czatku wojny prawie nie uzywano np.

nely, podobnie rozwinigto caly szereg

radaréw, ktére potem bardzo si¢ rozwi- .

stosowanej amunicji. ACES OF THE
DEEP uwzglednia wiele czynnikéw hi-
storycznych, a instrukcja jest jeszcze
wigksza niz w ACES OVER EUROPE.

-~ W jakim kierunku péjdzie two-
im zdaniem rozwdj symulatoréw, tzn.

Specjainie dia czytelnikow SS/KGB przeprowadziliSmy
wywiad z Damonem Slye z firmy Dynamix, autorem opi-
sywanego w poprzednim numerze symulatora ACES
OVER EUROPE. Nasi fachowcy wzieli Damona w krzy-
Zowy ogien pytan.

jakie pojawig si¢ nowe elementy i cze-
go dotyczy¢ beds tego typu gry?

— Uwazam, ze przede wszystkim beg-
dzie o wiele wigcej historycznych danych,
w postaci np. filméw dokumentalnych.
| Najwyzej za péitora roku wszyscy prze-
sigda sie na technologig CD-ROM, kt6-
ra daje prawie nieskoficzone mozliwo-
§ci pojemnoSciowe przy nizszych niz do-
tad kosztach produkciji pojedynczej ko-

Ll

pii gry. Rewolucja CD zmieni obraz kaz-
| dej gry. Poza tym firmy beda pracowaé
nad zwigkszeniem realizmu symulatorOw
| w kazdym calu. Nie bez znaczenia be-
dzie upowszechnienie specjalizowanych
joystickéw, np. z przepustnicg i osobnym
orczykiem pod nogami.
Dzigkujemy za rozmowg.
KaYteck | Pejoti
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Przystepujac do jakichkolwiek roz-
wazan zwigzanych z zakupem kompu-
tera, trzeba okresli€¢ zasobnos€ kiesze-
ni, czyli innymi stowy powiedzieé sa-
memu sobie, ile pienigdzy chce si¢ na
sprzet przeznaczyé. Do spraw kosztéw
wricimy na samym koficu, w podsu-
mowaniu, & na razie zacznijmy od po-
czatku.

Okreslajgc komputer typu PC podaje
si¢ nastepujace generalne parametry: ro-
dzaj procesora i czgstotliwosc taktuja-
cego go zegara, ilo§¢ pamigci RAM, po-
jemno$¢ twardego dysku, karte graficz-
na. W dalszym rzgdzie idg pewne spre-
cyzowania: wielko§¢ pamieci cache,
liczba napedéw dyskietek, mysz, ko-
lorowy monitor itp. Trzeba zdaé sobie
sprawe, ze kupujac komputer PC nie
inwestuje sie w jednorodny klocek, na
ktéry sie bedzie skazany, lecz kupuje
sie¢ pewng platforme technologiczna,
kt6rg mozna wedlug potrzeb i wilasne-
go uznania rozbudowywaé, Aby jed-
nak nie zapedzal si¢ w Slepe uliczki,
potrzebna jest minimalna orientacja na
temat kazdego siedzacego w kompute-
rze elementu.

Jest jadrem komputera i jego cena
stanowi lwig cze§€ plyty gléwnej. Sta-
nowczo NIE WOLNO juz kupowac
piyty z procesorem 80286 (popularnie
AT), dopuszczalne minimum to 386SX.
Nie ma tez sensu strzela¢ ponad bram-
kg — kupowanie czego§ powyzej
486DX/33 mija si¢ z celem. Wybiera-
jac plyte gléwnga trzeba pamigtaé, ze
procesor 80386 jest na Zachodzie skon-
czony inajdalej za dwa lata podzieli
obecny los 80286. Wybierajac wariant
SX (szesnastobitowa magistrala danych
przy trzydziestodwubitowej architektu-
rze procesora) traci sie tylko troche na
szybkoséci. Nie ma co tez wlepiaé si¢
w megaherce — mierzona czestotliwo-
§cig zegara szybko&€ procesora ma naj-
wyze) dwudziestoprocentowy udzial
w decydowaniu o szybkofci kompute-
ra.

Ceny piyt giéwnych wcigz pomaiu
spadaja; najprostsze 386SX mozna ku-
pi¢ ad ok. 2 mln zi, wersja optymalna
— 386DX/40 kosztuje ok. 3.5 min zi,
raptowny skok cenowy nastepuje do-
piero na plaszczyZnie 486 — tu ceny np.
na 4865X/25 zaczynajg si¢ od ok. 5 min
zl.

PAMIEC RAM

Na szczgécie postgp wypar z rynku
modutly pamigci inne niz SIMM, totez
panuje wzgledny i ciagle pozorny po-
rzgdek. SIMM jest modulem pamieci
o pojemnoéci 256 KB, 1 MB, 4 MB Jub
16 MB. Montuje si¢ je na plycie gléw-
nej — przeznaczone sg na to dwa banki
po cztery wolne miejsca. Plyta DX wy-
maga obsadzania catych bankéw i to
jednakowymi SIMM-ami, SX nie ma
takich ograniczefi. W obu jednak przy-
padkach nalezy pamietaé, ze kompu-
ter nie powinien mie¢ mniej niz 4 MB
pamigci RAM. W obu przypadkach

sprowadza sie to do obsadzenia jedne-

go banku czterema SIMM-ami 1 MB.

W

Nie powinno si¢ inwestowaC w modu-
ty mniejszej pojemnoéci, bowiem nie
zostawiajg one miejsca na latwe roz-
szerzenie pamigci, co pocigga za sobg
koniecznoé¢ znajdowania kupca na sta-
re, mniej pojemne SIMM-y. Tak wiec
z4 MB mozna latwo przeskoczy¢ na

wanie wigkszej pamigci mija si¢ na ra-
zie z celem.

J

nym z kartg i/lub z gra.

Kupujgc kartg graficzng najlepiej wy-
biera¢ jedng z uznanych firm: Tseng,
Trident, Paradise, Oak, AVGA, Cirrus.
Ceny na karty 512 KB zaczynaja sig
od ok. 1.2 min zi, na karty 1 MB - od

| ok. 2.2 min zi.
5 MB, albo od razu na 8 MB. Monto- |

MONITOR

Do gier zdecydowanie polecany jest

Ceny na pamigci s3 wzglednie stale | monitor kolorowy. UWAGA! Ten wy-

i wynoszg ok. 1 min zt za 1 MB.

TWARDY DYSK

Poletko komputer6w domowych
zdominowala technologia AT-Bus,

bér nie ma zadnego zwigzku z rodza-
jem karty graficznej. Jest to drugi po-
strach poczatkujach, najczesciej poja-
wiajace si¢ pytanie. Monitor mono wy-

kowych jest posiadanie portu joystic-

| ka.

Napedy dyskietek — wystarczy ogra-
niczy¢ si¢ do jednego napedu 3.5”, bo-
wiem dyskietki 5.25” gwaltownie wy-
chodzg z uzycia. Oszczednoé¢ jest rzedu
1 min zt - taka jest przyblizona cena
zaréwno jednego, jak i drugiego nape-
du.

CD-ROM pozostawmy na razie za-
wodowcom (do pracy) i utopistom
(dwie gry na krzyz). Podobnie inng ga-
lanterig — specjalizowane joysticki
z przepustnicg i orczykiem, karte tele-
wizyjng i inne gadzety, stuzg do zupel-
nie innej zabawy, przede wszystkim ko-

W listach czesto powtarza sie pytanie o to, jaka konfiguracja PC bedzie najlep-

w ramach ktdérej do kontrolera mozna
podiaczy¢ jeden lub dwa twarde dyski
— jest to zalezne tylko od kabla sygna-
lowego. Najwigksza pojemnos¢ wypro-
dukowanego dotad dysku AT-Bus to ok.
535 MB. Planujac jakakolwiek dziatal-
no$¢ z komputerem nie powinno sig in-
westowaé w dysk mniejszy niz 120
MB. Proponuj¢ z gruntu WYKLU-
CZYC wszelkie programy udajace po-
wigkszanie dysku metoda kompresiji
w locie i szarpnga¢ si¢ na dysk ok. 250
MB. Ceny twardzieli zalezg od firmy,
lecz r6znice nie s3 wielkie. Dobre dyski
120 MB zaczynaja si¢ od ok. 4 min zi,
250 MB od 5 min zi. Tu do pewnej gra-
nicy (ok. 340 MB) cena w przelicze-
niu na 1 MB gwaltownie spada, by
wzrosngé przy naprawde duzych dys-
kach, jeszcze malo populamych.

KARTA GRAFIGZNA

Ten temat wywoluje wiele streséw
u nie§wiadomych komputerowcdw, na-
wet ciagle watkowanie go w Przecie-
kach nic nie pomaga. Oczywiscie wszy-
scy majq kupié karte typu VGA, bo
schodzenie nizej jest poronionym po-
mystem. UWAGA! Aby zapewnié so-
bie, zeby wszystkie gry pracowaly jak
nalezy, trzeba kupi€ karte z min. 512
KB RAM, czyli karte SVGA. Warunek
ten jest wystarczajacy, aby by¢ pewnym
jej wszechstronnoéci. Ogromna wigk-
szo§é gier pracuje na kazdej karcie
VGA, wykorzystujac podstawowy tryb
graficzny, jednak niektOre nowsze 1 am-
bitniejsze gry prébuja wykorzystac wy-
zsze tryby rozdzielczodci. Ustalil sie tu
standard VESA — niektére karty majg
wbudowang zgodnoé¢ z VESA, na 90%
kart mozna ten standard zaemulowaé
odpowiednim programikiem dostarcza-

§wietla po prostu mniejsza palete, do-
konujac redukeji np. 256 barw do 64
stopni szaroéci, przez co w niektérych
grach o ,,subtelnej” grafice moze sig¢ ona
nagle stac ,,szorstka”, Jest to jednak po-
zormne, caly proces adaptaciji sygnatu ko-
lorowego dokonuje si¢ na poziomie mo-
nitora.

Wybierajgc monitor nie warto kupo-
wac drogiego sprzetu, ale trzeba pamig-
taé, ze stawkg s3 nasze oczy. Nie po-
winno si¢ wigec kupowaé monitoréw

| najtafiszych, bowiem te z natury maja

fatalng jako&€ obrazu i niezdrowe dla
wzroku promieniowanie. Ceny sensow-
nych monitoréw kolorowych zaczynajg
si¢ od ok. 5 min zi, za§ monochroma-
tycznych — od ok. 2.5 min zL

DODATKI

Podstawowym wyposazeniem gracza
jest... nie! Joystick zszedi na drugi plan.
Podstawa to mysz — bez niej niektore
gry w ogéle odmawiaja dziatania. Za§
kupujgc joystick trzeba znaleZl opti-
mum pomigdzy wygodg i wytrzymalo-
fcig — pecetowym standardem jest joy-
stick analogowy, tzn. podajacy kompu-
terowi stopiefi wychylu. Ma to swoje
dobre strony w symulatorach, lecz de-
likatne potencjometry dokoficzg zywota
po pierwszej sesji w jakim$§ mordobi-
ciu czy olimpiadzie.

Karta dZwigkowa — bez niej juz na-
prawde nie mozna sie obyé. Jesli ku-
powaé, to albo oryginalnego Sound
Blastera (cena ponizej 2 min zi), albo
zaawansowana karte Gravis UltraSound
(cena ponizej ok. 5 min zi). Rozwig-
zania poSrednie sa drozsze z punktu wi-
dzenia efektu osigganego w skali wy-
danych pieniedzy. Niekwestionowang
zaleta niemal wszystkich kart dZwie-

sza do gier. Tym artykutem postaramy si¢ daé¢ odpowiedz na to pytanie, aby kazdy
mogt zdecydowaé sie na rozwigzanie w jego przypadku najlepsze. Prosimy Ami-
wcow O nie przysylanie roztrzesionych elaboratéw o wyzszosci Amigi nad PC.
nastepnym numerze znajdziecie tekst analogiczny, lecz poswigecony wiasnie wa-
szym komputerom. A na pytanie: co wybra¢? odpowiedZ damy na samym Kkoncu.

PLGE] = ALE JAK)?

sztowne;j.

PODSUMOWUJAG

Bazujac na powyzszych danych, je-
steSmy w stanie oszacowaé przyblizo-
ny koszt niezlego sprzetu do gier:
386DX/40, pamieé 4 MB, dysk 120
MB, kolorowy monitor, karta dZwie-
kowa i pewne niezbedniki: obudowa,
klawiatura, kontrolery, naped dyskie-
tek. Za 21 min zt mozna mieé¢ dobry
komputer do gier, ktéry jest rtéwnocze-
énie przyzwoitym komputerem do pra-
cy. Wiele firm oferuje nawet nieco tafi-
sze zestawy, moze najwyz2ej pozbawio-
ne karty diwigkowej. Powyzsza wyli-
czanka cen i elementéw nie miala na
celu zachecenie do samodzielnego skia-
dania sprzetu, co notabene moze byé
pouczajacym przed- iewzigciem, a jedy-
nie zorientowanie was, co skfada sie na
koficowg ceng¢ komputera.

Skompletowana przez nas konfigu-
racja moze byé z powodzeniem zasto-
sowana do powaznych prac - oblicze-
niowych, projektowych, graficznych
badZ nawet wydawniczych. To wyma-
gajace gry wymusily na nas kupno pe-
ceta, w ktérym drzemig ogromne moz-
liwoéci.

Powyzszy wywdéd powinien pomdée
wam w ,,zlapaniu gruntu” na niespokoj-
nym morzu sprzetu komputerowego.
Mamy nadzieje, Ze przyczyni si¢ on do
rozsgdnych zakupéw, z ktérych bedzie-
cie dlugo zadowoleni.

Galina Astanowna




!GHT AND MAGIG

Najbardzie] istotne zmiany poczynione w MIGHT AND
MAGIC 4 w stosunku do czesci poprzedniej (komplet-
na wykiadnia w poprzednim numerze).

~ wszystkie ,,instytucje” (sklepy, ta-
wemny, itp.) s§ czynne calg dobe.

—w menu (klawisz TAB) opcje DE-
LAY zastgpiono opcjg SAVE-AS. Po-
zwala ona nagraé stan gry w nowym
pliku, ale lepiej uzywac tylko pustych
miejsc (EMPTY), gdyz w przeciwnym
przypadku czesto chrzani si¢ mapa
1 .zmartwychwstajg™ pozabijane potwo-
ry.

— niestety usunieto mozliwo§¢ dwu-
krotnego strzatu z tuku w jednej kolej-
ce.

~w Menu Przedmiotéw wprowadzo-
no podzial przedmiotéw na cztery ka-
tegorie: Brofi (Weapon), Pancerz (Ar-
mor), Dodatki (Acces) i Przedmioty
Magiczne (Misc). Mozna mie¢ do dzie-
wigciu przedmiotéw z kazdej katego-
rii. Przedmiotéw Magicznych mozna
uzywaé nawet jeSli nie trzymasz ich
w reku, a liczba dostepnych ,,uzy¢” jest
podana po ich prawej stronie. Opcja
QUEST przenosi do Informacji (patrz
dalej).

— W Sklepie zastosowano ten sam

podzial na cztery kategorie. Przedmioty

Jak wiadomo, przewidy-
wanie przysztosci jest nie-

zwykle ryzykownym przed-
siewzieciem. lluz to jasno-
widzow utracito prestiz po-
myliwszy daty katakii-
zmow. lluz z nich ogtosiw-
szy pod wptywem nagte]
lluminac|i przedwczesny
koniec §wiata poszto na
emeryture?

Doskonale sobie z tego zdajg spra-
we takze ludzie z branzy komputero-
wej. Dlatego zapowiedzi na rok 1994
s3 nadzwyczaj ostrozne. Kreowanie po-
tencjalnych superprzebojow jest iro-
nicznie komentowane jako wypisywa-
nie czego$, co za nastgpne 12 miesig-
cy wzbudzi poblazliwy §miech. No, ale
nie§mialg probg mozna podjac...

Tzw. ,,schedule list”, czyli spowiedZ
wydawnicza obejmuje niemal wylgcz-
nie pozycje majace ukazaé sie w pierw-
szym péiroczu. Na szczeécie dla nas li-
sta stukilkudziesieciu gier zawiera tyl-
ko garstke tytuiéw na CD-ROM. Za-
pewne dojdg nastepne, bo jak to zwy-
kle bywa, najciekawsze trzyma si¢ do
kofica ukryte w zanadrzu.

LUCASARTS

Najwigkszgq niespodzianka ma staé
si¢ TIE FIGHTER, produkt nie§mier-
telnego LUCASARTS powracajgcy te-

mozna kupi¢ (Buy), sprzedaé (Sell), na-
prawié (Fix), badZ zidentyfikowaé
(Identify). Uwaga, najpierw podajesz
operacj¢ jaka chcesz wykonac, a dopie-
ro poZniej numer przedmiotu.

- znacznie rozbudowano Informacje
(klawisz V). Zostala ona podzielona na
trzy czesci: Przedmioty (Items) — wy-
kaz rzeczy, ktére musisz oddaé prawo-
witym wiladcicielom, badZ niezbednych
do kontynuacji gry. UWAGA wyjatek
stanowi Xeen Slayer Sword — ponie-
waz trzeba go uzy¢ w walce z Lordem
Xeen jest on umieszczany w Menu
Przedmiotéw, ale i tak nie mozna go
zniszczy€ lub sprzedaé. Zadania (Qu-
ests) — lista powierzonych ci do wyko-
nania misji. Notatki (Auto Notes) — spis
uzytecznych informacji zdobytych
w czasie gry, sg to kody do teleportu,
wsp6lrzedne miejsc magicznych, itp.
Warto jednak sprawdzié, po zdobyciu
informaciji, czy zostata ona umieszczona
w spisie, gdyz czasami program gubi
niektére z nich.

Andrie] Kalina

matycznie do znanej z X-WINGA hi-
storil, ale ukazujgcy ja z punktu widze-
nia wojownikéw Imperium. Taka sy-

mulacja, gdzie celami zamiast ztowro-
gich maszyn sterowanych przez robo-
ty beda myéliwce rebeliantéw ze zlym
Skywalkerem lecgcym na czele. W tej
grze Lord Vader zostanie przedstawiony

| jako sympatyczny facet. M6wi sie o po-

prawieniu grafiki, lepszym cieniowa-
niu obiektéw, co bylo jedyna pieta
achillesowg wspaniatego X-WINGA.

LUCASARTS szykuje tez mega-

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 208-309

W dniu rozpoczecia druku giéwnej
czeSci numeru, otrzymali§my list od
Michata Klimaszewskiego i Marcina
Wemera z Krakowa, ktérzy przysiali
opisy HAND OF FATE oraz SIMON
THE SORCERER. Tylko w ten spos6b
mozemy uhonorowaé autorow.

Amiga

BLUE AND GRAY, GOBLINS 3
(pomylka w klepsydrze), JURASSIC
PARK i TFX (wkrétce na 1200 i CD-
32), TOM & JERRY, WARLORDS 2

Atari XL/XE

Dotyczy INCYDENTU - nie ma tam
zadnej digitalizowanej muzyczki, tyl-
ko skomponowane na Chaos Music
przez Roberta Makowskiego, kumpla
Erratowca Sir Kubba. Natomiast w LA-
SERMANII wykorzystane sg wszyst-
kie CZTERY generatory dZwieku,
w tym dwa poiaczone w jeden kanal

krrata

i dlatego equalizer ma trzy paski.

Atari ST

BEETHOVEN’S 2nd, FIRE AND
ICE, ROBOCOP 3

Commodore 64

CAPTAIN DYNAMO, HANS
KLOSS, KLATWA, KOLONY,
NAJEMNIK, ROBBO, WEADCA,

| WEADCY CIEMNOSCI

Erratowcy: Glodny, Mateusz
Kolliskl, Sir Kubba, Michat
Maéllfiski, Michat Michatowski,
Miki, Mikota] Gérski, Dawid
Rygielski

hit, przygodéwke THE DIG, anon-
sowang dopiero na koniec roku, lecz
juz dzi§ otoczong mistyczng mgiel-
k3. Powd6d? Oté6z do wspodlpracy
zwerbowano filmowca Stevena
Spielberga. I nie do jakiej$ tam pro-
dukcji, czy dla samego faktu uzycze-
nia nazwiska. Spielberg wniést wia-
sny scenariusz, ktéry pierwotnie,
w latach osiemdziesigtych miatl zro-
dzié serial telewizyjny. Ale w tele-
wizji ze wzgledu na koszty nie miat
szans realizacji. Powstal wiec pomysi
przeniesienia na ekrany monitoréw
futurystycznej opowieéci o zagraza-
jacym Ziemi asteroidzie, ktoérego ta-
jemnice¢ trzeba poznal. Niestety
smutna wiadomo$¢: CD-ROM only.

INFOGRAMES

Z innych przygodéwek warto wy-
mieni€é kontynuacje DARKSEED
i SHADOW OF THE COMET. Szano-
wane przez wszystkich INFOGRAMES
pracuje réwniez nad strzelaning LIBER-
TY, miejmy nadziejg, Ze w lepszym gu-
§cie niz ALCATRAZ, moze wrbca
czasy HOSTAGES.

Al 1994

MICROPROSE odklada juz od pew-
nego czasu wydanie DRAGONSPHE-
RE - swojej czwartej przygodowki, tym
razem o §miertelnie powaznej tematy-
ce zahaczajgcej o Sredniowieczne mi-
ty.

CRYO

Bardzo smakowicie zapowiada sie
baén fantasy DRAGON TALES, robio-
na przez programistéw spod szyldu
CRYO. Lubiacy digitalizowane przy-
goddéwki w stylu RETURN TO ZORK,
czy LOST IN TIME - zapamigtajcie
ten tytul.

Scista tajemnica otoczone sa pra-
ce ORIGINU nad gra noszacg robo-
czy tytut BIOFORGE, perelka, kté-
ra jak utrzymuja niepotwierdzone
Zr6dia ma staé si¢ pierwszym praw-
dziwym interactive movie — to ostat-
nie oznacza ladne obrazki i muzyke
nie pozbawione ogélnej miodnosci.
W produkcje wigczono Richarda Ga-
riotta, ojca ULTIMY, wiadomo tez,
ze znaczna czeSCE programu zosianie
zrobiona w 3D Studio. Fabula nie-
Zgorsza: bohater porwany przez po-
nadnaturalne sily budzi si¢ na obcej
planecie... Rewelacyjna wiadomo§é
na koniec: bgdzie wersja na dyskiet-
kach!

SIERRA/DYNAMIX
SIERRA i jej wspélnicy oprécz stra-
tegii kryjacej si¢ pod enigmatycznym
tytulem OUTPOST (posterunek), za-
mierzajg wypuéci¢ kolejnych aséw, tym
razem znad Korei oraz symulator fo-
dzi podwodnej noszacy nazwe ACES
OF THE DEEP - trudno tu kogokol-
wiek posgdzi¢ o nadmiar pomysiéw.

SYMULATORY

A skoro mowa o symulatorach, to
na pewno wydarzeniem stanie si¢ PA-
CIFIC STRIKE, saga ORIGINU rzu-
cona w czasy Drugiej Wojny Swia-

¢.d. na str. 40
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ze PSYGNOSIS prowadzi rozlegle
poszukiwania, ktérych celem ma by¢
stworzenie przyzwoitej gry z grafi-
ka 3D. Po katastrofalnej DRACULI
i niewiele réznigcej si¢ od niej grze
WIZARD szefowie PSYGNOSIS
planujg wydanie DIMENSION, gdyz
moda na destrukcje a4 la WOLFEN-
STEIN wciagz obowigzuje. OCEAN
niezadowolony nieoszalamiajgcym
przyjeciem swego JURASSIC PARK
pracuje nad kosmiczng strzelaning
IRON ANGEL, z przeciek6w wiado-
mo, ze 6w projekt to skrzyzowanie
TFX z WING COMMANDEREM.

STRATEGIE

W zapowiedziach niewiele wspomi-
na si¢ o strategiach, te gry mimo bra-
ku szumu wokét siebie i tak posiadaja
wiemnych fanéw. Ukaze si¢ THEME
PARK z firmy BULLFROG, ktéra po-
wiada, ze w odréznieniu od SYNDICA-
TE w tej grze celem nie bedzie zabija-
nie ludzi, lecz ich bawienie w specjal-
nie skonstruowanych parkach rozryw-
ki, MICROPROSE najpierw wyda na
§wiat ACROSS THE RHINE, symu-
lator czotgu z wieloma elementami stra-
tegii, takg hybryde w stylu SEAL TE-
AM, W dalszej kolejnodci pojawi sige
CIVIL WAR a natepnie na jesieni CI-
VILIZATION 2, w niej cel 1 realia po-
zostang niezmienione, polepszy sig¢ na-
tomiast oprawa wizualna i muzyczna.

Konczace zyczylbym nam wszyst-
kim, zeby$Smy mogli ujrze¢ w Polsce
choé czesé tych gier, o ktérych pisa-
lem. Rok temu nie byloby potrzeby
skladania podobnych Zyczef.

Micz

W oparciu 0 ,,schedule list” gigantéw
rynku gier oraz o plotki z zachodnich
czasopism i pewne domysly, utozy-
lismy liste gier, kt6ére maja szanse uka-
zaC si¢ jeszcze w tym poiroczu.

Czeéé gier ma juz swoje wersje np.
na PC, za$ zapowiadana jest na A1200.
Nie r6znicowaliSmy faktu wystgpowa-
nia juz danej gry od jej stuprocentowej
zapowiedzi — znak ,,plus”, Natomiast
kéteczkiem zaznaczyliSmy przypadki,
w ktérych pojawienie si¢ danej gry jest
niesprawdzong plotkg. Nie wszedzie
udalo si¢ poda¢ w miarg prawdopodob-
ne informacje, jak rOwniez nieznany jest
typ niektérych z zapowiadanych gier.

Legenda:

+ — gra bedzie, moze niedlugo
0 - podobno gra bedzie, nie wiadomo
* - wersja specjalna na procesor AGA

GRAFIKACH | PRO-
GRAMACH SHAREWARE

Mozecie si¢ z nami
jeszcze skontaktowaé —
przyslijcie swojq demo-
dyskietke oraz krotka
charakterystyke swojej
osoby i/lub grupy. Ltamy
SECRET SERVICE
czekajq! |
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(Gen. Abrahama 4
(dawna Jozwiaka)

03-982 Warszawa
PROGRAMY LICENCJONOWANE B 02 67176 22
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GLOBAL DOMINATION to ciekawa gra
strategiczna podobna do RISK, tyle tylko, ze
znacznie bardziej skomplikowana. W grze mo-
Ze uczestniczy¢ od dwoch do pieciu zawodni-
kow. Moga by€ nimigracze ,komputerowi" jak
| ludzie. Dla kazdego z graczy komputero-
wych dobierasz jedng z dziewigciu postaci:
GENGHIS KHAN, JULIUS CAESAR, NAPO-
LEON, GENERALCUSTER, ABE LINCOLN,
OTTO BISMARCK, HENRY V, QUEEN VIC-
TORIA, czy wreszcie THE CAVEMAN (jaski-
niowiec). Gra¢ mozna na mapie Ziemilub na
losowo wygenerowane;.

ISTOTA | ZASADY GRY

Na kazdej mapie Swiat podzielony jest na
kilkadziesigt czesci, nazywanych terytoriami.
Zaposiadanie jednego terytorium dostaje sie
co ture (miesiac) od 1 do 3 punktow, zaleznie
od jego wartosci, ktorg symbolizuje wielkosé
|ego stolicy. Uzyskane w ten sposob punkty
moZna przeznaczy¢ na przemieszczanie lub
mobilizacje swoich wojsk. Dwa takie punkty
umozliwiaja przesunigcie jednej armii i floty,
a pie¢ — jednej floty oraz jednostek wywia-
dowczych. Pozostate mozna przeznaczyéna
zakup nowych jednostek.

Na kazdym terytorium mozna mie¢ jedna
armie, w ktorej skiad moze wchodzié do 75
jednostek dziesieciu typow: INFANTRY (pie-
chota), MECH.INF. (piechota zmechanizo-
wana), AIR MOBILE (jednostki desantowe),
LIGHT ARMOR (lekkie czolgi), HEAVY AR-
MOR (ciezkie czolgi), LIGHT ART. (lekka
artyleria), HEAVY ART. (ciezka artyleria),
AIR DEFENSE (artyleria przeciwlotnicza), AIR
COMBAT (mysliwece) i AIR STRIKE (bom-
bowce). Armig symbolizuje naboj umieszczony
na danym terytorium — im jest wigkszy, tym
silniejsza jest armia, za$ im ostrzej zakon-
czony jestjego pocisk, tym bardziej ofensyw-
ny charakter ma armia, Armie mozna przesu-
nactylko raz w ciggu turyi tylko na sasiednie
pole. Przez morze mozna sig przeprawiac
tylko po wyznaczonych trasach. Na jedne
trasie moze byc tylko jedna flota — nie ma
wiec bitew morskich. Bitwy Igdowe moga by¢
rozstrzygane przez komputer, ale mozesz
tez sam sterowac ich przebiegiem.

Celemjestopanowanie catego $wiata i nic
pozatymsie nie liczy. Do zwyciestwa prowa-
dza rozne drogi, ale na kazdej z nich musisz
przestrzegac kodeksu ,drogi wojennej”, na
ktora skiadaja sie nastepujace zasady:

1. Dobry przeciwnik towyeliminowany prze-
ciwnik.

2. Jeszcze nikt nigdy nie wygrat wojny na
cztery fronty.

3. Pamietaj, najtatwiejsze do obrony s
krotkie granice.

4, Juz starozytni Rosjanie wiedzieli, ze nie
nalezy rozdrabnia¢ swoich sit.

5. Zlikwidowanie nawet najmniejszego od-
dzialu najstabszego wroga zajmuje zawsze

Pastepy na froncie walki z AIDS . PC
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czas. Moze go zabrakna¢ na tego troche
siiniejszegol!

6. Im wigksza przewaga podczas bitwy,
tym mnie|sze straty.

7. Podstawg zwyciestwa jest dobry po-
czatek. Nie tworz wiec olbrzymich armii, za-
inwestuj w ruch i pojedynczymi jednostkami
piechoty (takimi stabymiarmiami) zajmujwolne
terytoria, poki jeszcze mozna. Dopiero po-
Zniej bedziesz sie bawit w tworzenie swojej
poteqi.

MENU WSTEPNE

Po uruchomieniu gry (po obejrzeniu intro,
choc niekoniecznie), masz do wyboru naste-
pujace opcje:

PLAY OUR WORLD - gra na Ziemi;

PLAY NEW WORLD - gra na losowo
wygenerowane] mapie;

CREATE NEW WORLD - generowanie
nowe| mapy;

SKIRMISH—tu mozna wyprébowaé swoje
sity podczas bitwy;

LOAD A GAME - bez komentarza;

MULTIPE PLAYERS — gra w kilka osab;

CHOOSE NEW NAME - prosze o podpis:

LEVEL - wybor jednego z pieciu pozio-
mow trudnosci; r6znig sie one tylko stosun-
kiem poczatkowych sum wartosci terytoriow
graczy zywychi graczy symulowanych przez
komputer;

COMPLEXITY —poziomy komplikacji gry:
FULL — wszystkie mozliwosci, REDUCET -
nie mozna samemu rozgrywac bitew, SIM-
PLE — nie ma bitew, dyplomaciji i wywiadu;

REVOLUTIONS - ustalasz, czy maja by¢
rewolucje, a jezeli tak, to ile;

MODEM PLAY - do gry przez modem.

Podczas gry postugujesz sie trzema pod-
stawowymi ekranami: strategicznym, opera-
cyjnym i taktycznym.

EKRAN STRATEGIGZNY

Wiekszos¢ ekranu zajmuje mapka Swiata.
Po prawej stronie ekranu znajduje sie menu,
w ktorym, w dwéch pionowych rzedach roz-
mieszczone sg nastepujace ikony — opcje:

— litera ,i" — SETUP;

—kolorowy kwadrat — przejscie do ekranu
operacyjnego. Mozna sie tam dostac takze
przez wskazanie kursorem okreslonego tery-
torium:

— mapka - bitwa;

— trzy gwiazdki — informacije o rozgrywa-
nych bitwach. Mozesz tu wybrag bitwe, kiora
chcesz rozegrac osobiscie;

—waga—rozdzielanie punktow i ustalanie
sktadu organizowanych armii. Komputer udo-
stepnia szesc typow armii. lch skiad zmienia
sie przez wskazywanie ikon na dole ekranu,
przedstawiajgcych zotnierzy réznych forma-
cji. Pod kazda ikong podany jest koszt wysta-
wienia jednostki;

— podane rece — dyplomacja;

- cziowieczek wygladajacy zza gazety fo
wywiad. Tu ustalasz, ktorych przeciwnikow
chcesz szpiegowac i czy cheesz organizowad
jednostki specjalne (dywersja sie opfacal);

- ksiega — to ni mniej ni wiecej tylko
nistoria;

—rzeczka — pokazuje dopuszczalne trasy
transportow morskich i wielko$¢ stolic po-
szczegolnych terytoriow, a co za tym idzie -
ich wartos¢;

— trzy kolorowe prostokaciki — powrot do
mapy politycznej;

—czotg — mapka pokazujgca ilos¢ konflik-
tow zbrojnych w réznych czesciach swiata;

— pies¢ — mapka, ktora pokazuje jak bar-
dzo | gdzie lubi cie ludnos¢;

- czlowiek, ktory udaje, Ze mysli — koniec

tury;
—ikonka w prawym dolnym rogu - pauza.

EKRAN OPERACYJNY

W poréwnaniu do ekranu strategicznego,
w menu, zmieniajg sie tylko cztery ikony:

—zamiast ikony rzeczki jest ikona reki. Ta
kona stuzy do przesuwania armii. Naprowa-
dzasz te raczke na naboj (symbolizujgcy ar-
mie, ktorg chcesz przesunag), bierzesz go
| stawiasz w wybranym miejscu;

— zamiast kolorowych prostokacikow jest
nastepnaraczka do stawiania naboju (armii),
ale dotyczy to tej armii, ktorg jako ostatnia
przeglgdates;

— zamiast ikony czotgu jest ikona piesci,
ktora stuzy do wysytania odziatow specjal-
nych;

—zamiast ikony piesci jest ikona reki trzy-
majgcej roze, stuzaca do wysylania oddzia-
tow specjalnych z bardziej subtelnymi zada-
niami.

EKRAN TAKTYCZNY

Ekran taktyczny stuzy do sterowania bi-
twa. Gdy wiaczysz SKIRMISH lub gdy pod-
czas gry zdecydujesz sie na rozegranie wal-
ki, bedziesz mogt zapoznac sie z ciekawa
symulacjg. Zamiast kwadracikow sg samolo-
ty, czolgi, dziala itp., zas po ekranie latajg
rakiety. Widzisz obraz bitwy. Niestety, rzezba
terenu nie zostatadobrze dopracowanai trudno
jest stwierdzic, co jest czym. Poza tym pred-
kos¢ samolotéw i rakiet mogtaby by¢ wiek-
sza od predkosci pozostatych jednostek.

Clekawie zostala pomyslana potyczka jed-
nostek naziemnych, ktére majg jakies nie-
znane wspotczynniki sily i odpornosci. Gdy
suma wspotczynnikow sity wrogich jedno-
stek, z ktorymi walczy twoja, jest wieksza od
jej wspolczynnika odpornosei, to ponosi ona
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straty. To samo dotyczy jednostek nieprzyja-
cielskich. Aryleria dysponuje samonaprowa-
dzajacymisie pociskami, ktoryminieustannie
miota. Jednostki desantowe na poczatku bi-
twy sg przedstawione jako helikoptery. Jesli
takiemu helikopterowi kazesz gdzies leciec,
tow punkcie docelowym zamienisigonw jed-
nostke piechoty i tak juz pozostanie. Jest to
skuteczna bron przeciwko artylerii. Mysliwce
stuza jedynie do zwalczania samolotow i he-
likopterow, a bombowce pozatym moga bom-
bardowac cele naziemne. Zarowno mysliw-
ce, jaki bombowce zostajg zniszczone w mo-
mencie zniszczenia lotniska, z ktdrego star-
tuja (tu chyba projektanci przesadzilil).

Podstawa zarowno armii ofensywnej, jak
i defensywnejsaciezkaartyleriai ciezkie czolgi.
Pozostale formacje to bronie dodatkowe, kid-
rych przydatnosc jest uzalezniona od sktadu
armil przeciwnika.

Wmenu taktycznym, w stosunku do menu
strategicznego, zmienia sie tylko piec naste-
pujacych opcji (ikon):

—zamiastrzeczkijest zolnierz ze strzalka.
Po Je] wywotaniu mozesz wybrac jednostke,
ktorg chcesz przemiescic i cel, do ktorego

madotrzeé. Mozesz rowniez wybraé trzy punkty
posrednie, ktore jednostka ma osiagnaé po
drodze;

— zamiast kolorowych prostokatow umie-
szczono Ikone z awoma zofnierzamii z dwo-
ma strzatkami skierowanymi w przeciwnych
kierunkach. Po wywotaniu tej ikony robisz
doktadnie to samo co przy poprzedniej, ale
jednostka po dotarciu do punktu docelowego
ruszy z powrotem;

—zamiast czotqu jest tarcza, stuzy onado
wybrania celu dla ognia artyleryjskiego;

— zamiast piesci jest ikona z trzema zol-
nierzami. Jej zadanie jest wielka niewiado-
ma, prawdopodobnie zostata zrobiona jedy-
nie ze wzgledow graficznych;

— zamiast czlowieka jest ikona z mapka,
po wywolaniu kiorej zostanie wyswietlona
mapa bitwy.

NA ZAKONGCZENIE

Pomimo dgzgcego do zera realizmu gry,
jest ona dobrym testem i zarazem chrztem dia
poczatkujgcych strategow. Graw GLOBAL DO-
MINATION moze dostarczy¢ wiele radosc,
szczegolnie gdy wezmie w niej udzial kilka
0sob (sprawdzone!). W koricu nie potrzeba
sie oszukiwac — komputer to straszny leszcz!!l.
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Po sukcesie, jakimbyt STAR TREK
— 25-th ANNIVERSARY pojawila sie
nareszcie kontynuacja w postaci na-
stepnejczesci, pt. JUDGMENT RITES.

Gra bazuje najednym z najbardziej
popularnych telewizyjnych seriali s-f,
bedacym klasyka gatunku, wiasnie pt.
STAR TREK. W wolnym tlumaczeniu
oznacza to gwiezdng wedrowke | na-
wigzuje do piecioletniej misji eksplora-
cjikosmosu przez statek USS Enterpri-
se. Temat jest wiasciwie banainy, ale
jest cos co odréznia STAR TREK od
catej masy podobnych seriali i hordy
nasladowcow. Ten magiczny czynnik
sprawil, ze serial przetrwat ponad cwierc
wieku, doczekat sie wielu realizacii fil-
mowych, trzeciejgeneracjiaktorow oraz
podbit caly swiat.

Gene Roddenberry, zmarty niedaw-
no tworca serialu, wyszedt z oryginal-
nego zatozenia. W swiecie petnym pe-
symizmu oraz czarnych wizji przyszto-
scistworzyt catkowicie odmienng kon-
cepcje. Roddenberry przyjal, iz ludzie
potrafig sie porozumiec, razem rozwig-
zywac problemy. Serial naswietlat lep-
sze strony ludzkiej natury, pokazywat,

- zedazenie do zdobywania wiedzy jest

czescig bycia cziowiekiem. Obecny
STAR TREK jest wierny tym ideatom,
potrafi w atrakcyjnej formie polaczyc
kino akcji, pomysty technologiczne, efek-
ty specjalne ze sztuka, pieknem, pro-
blematyka duchowa, moraing czy filo-
zoficzna. Stanowi w zasadzie udany
kompromis tych wszystkich elemen-
tow, dlatego nie zadowoli ani fanaty-
kow hard s-f, ani fundamentalistycz-
nych humanistow. Na szczescie zde-
cydowana wiekszo$¢ populacji zdaje
sie nie nalezec do zadnej z tych grup.
Musze przyznaé, Ze jestem fanem
telewizyjnego STAR TREKA. Dopdki
nie zakodowano kanatu SKY 1w ramach
projektu SKY MULTICHANNELS moz-
na go byto ogladac codziennie. Teraz
mozna sie zadowoli¢ tylko adaptacia
komputerowa, a ta moze mile zasko-
czy¢. Zaleca sie co najmniej ogolng
znajomosc pierwszej czesci gry, gdyz
druga jest bardzo podobna.
JUDGMENT RITES manareszcie syn-
teze mowy, do pelnej oprawy dzwieko-
we| jeszcze daleko, ale to juz krok we
wiasciwym kierunku. Grafika zasadni-
czo nie ulegtazmianie, ale obecnaforma
wydaje sie byc w petni dojrzata. Rozbu-
dowano pseudotrojwymiarowe sekwen-
cie animacyjne. Wprowadzono novum,
perspektywiczne skalowanie wielkosci po-
staci. Cieszy tez mozliwos¢ chodzenia
po mostku i innych czesciach USS En-
terprise, szkoda, ze tylko w jednym od-

cinku. Wada, nadal nie naprawiong, po-

zostaje duza objetosc natwardym dysku
| koszmarnie dtugi czas instalacji.

Zdjecie pamiatkowe: ze zlotu Dziadkow w 301)2,

Zdjecie pamigtkowe:
wecnasz dom przed kraksq w 3058.

Kapitan James T. Kirk

Kirk jest obecnym kapita-
nem flagowego statku Fe-
deracji USS Enterprise, ak-
tualnie w czwartymroku swej
piecioletnie| misji kosmicz-
nej. Jest zarazem namiod-
szym absolwentem Akada-
mii przydzielonym do dowo-
dzenia statku klasy konsty-
tucyjnej. Kirk ma spore po-
wodzenie u pici pieknej. Jako idealista,
ciezko pracuje, lubi sam podejmowac
decyzje, ale najpierw uwaznie sfucha
opinii zatog!.

Komandor Spock

Oficer naukowy USS En-
terprise. Powszechnie uwa-
zany za najlepszego Plerw-
szego Oficera w Starfleet
Spock jest pot cztowiekiem
pot Vulcanem. Pozwala mu
tonastosowanie zwarcia swia-
domosci oraz technik obezw-
fadniajgcych ukiad nerwowy.
Praktykuje Vulcanska dyscy-
plinei logike, ktore dgza do petnej kontroli
nad emocjami. Jest catkowicie lojalny ka-
pitanowi, niezastgpiony w obliczu niepez-
pieczenstwa i posiada wybitny umyst.

Porucznik Komandor
Leonard ,,Bones” McCoy

DrMcCoy jest Naczel-
nym Lekarzem USS En-
terprise i gtowg Departa-
mentu Medycznego. Eks-
trawertyk, cyniczny, uwiel-
biabitwy narozum ze Spo-
ckiem. Bones reprezen-
tuje odwrotnosc jego nie-
emocjonalnosci. Mimo
werbalnych sparringow, wydaje sie na-
wet lubi¢ Pierwszego Oficera.

Porucznik Komandor Montgomery
~acolty” Scott

Trzecioficer, przejmuje dowodztwo nad
statkiem, kiedy nieobecni sa na pokfadzie
Kirki Spock. Rozkochany w zagadnieniach
inzynierii, traktuje statek jako wiasny. Scotty
zdobyt swa range ciezka praca powodo-
wang swoja zyciowg pasja.

Porucznik Hikaru Sulu

Sternik, wzar kompetentnego oficera,
ktoremu nie trzeba powtarzac rozkazow.
Sulu jest mistrzem fechtunku | widzi sie-
bie w roli terazniejszego d Artagnana.

Porucznik Uhura

Oficertacznosciowy. W suahilijejimig
znaczy Wolnos¢". Uhuraurodzitasigw Sta-
nach Zjednoczonych Afryki. W wolnymcza-
sie lubi Spiewac, w czasie pracy zmienia
sig w eksperta do spraw komunikac].

Ensign Pavel Chekov

Oficer nawigacyjny. Mozna na nim
polegac, ale jest jeszcze niedoswiao-
czony | ma niewyparzony jezyk. Upar-
cie twierdzi, ze to Rosjanie wynalezl
koniak. USS Enterprise jest jego pierw-
szym przydziatem kosmicznym. Sta-
nowi surowy materiat, gotowy do obrobki
przez Kirka.

FEDERATION

Poprzez przerwe w czasoprzestrzeni
wyrzucony zostaje USS Alexander. Ka-
pitan w agonii betkocze o nadchodzg-
cym koncu Federacji w zwigzku z wyna-
lezieniem nowej, straszliwej broni. Ano-
malie kontinuum czasoprzestrzenisg pro-
babilistycznie nieprzewidywalne, wiado-
mo ze sg bardzo niestabilne. Zanim do-
cierado Enterprise koniec przekazu, wy-

buch stosu Alexandra posyla jego atomy

na wieczng tutaczke po bezdrozach ko-
SMOosU.

Komputer wyekstrapolowat, iz USS
Alexander zmierzal do naukowej stacji
Espoir, badajgce] protofenomem. Na do-
le ekipe zwiadowcza wita James Mun-
roe.., wycelowanymi w nig phazerami.
W sprawe wmieszany jest dawny adwer-
sarz kpt. Kirka, wygnany w niestawie dr.
Breddell. Zostajesz obezwiadniony | wira-
cony do celi. Pole¢ Spockowi zbadac
§ciany. Kiedy wykryje strukturaine fluktu-
acje, do srodka wejdzie straznik. Spock
obezwiadni go naciskiem na odpowiedni
nerw. Przeszukaj straznika, zabierz karte
(PASSCARD). W nastepnym pokoju Spo-
ck reaktywuje pole sitowe, ty uzyj karty
w czytniku. Z otwartych lockerow zabierz
wszystkie utracone przy rewizji przedmioty.
Skorzystaj z turbowindy.

Na poczatek udaj sie do CONTROL
ROOM. Straznikow nie zabijai, tylko obe-
zwladnij odpowiednio ustawionym pha-
zerem. Rozkaz Spockowi namieszacw sy-
stemach komputerowych (BACKUP,COM-
MUNICATION, WEAPONS). McCoy mo-
ze w tym czasie zaaplikowac srodek la-
godzacy, cierpiacemu na alergie Vardai-
nowi. |dZ w strone COMPUTER ROOM.
Technika obezwtadnij. Spock dobierze
sie do komputera, ktdry okazuje sie byc
w nieskoniczone] petli autodiagnostyki.
W tym celu maszyna rozgrywa nieprzeli-
czalna ilos¢ partii szachowych. Spock
moze interaklywnie wprowadzac wiasne
ruchy. Kirk powinien podja¢ decyzje: lau-
fer, wieza, zabranie krolowej. Poadtacz do
terminala z boku oba trikodery. Spock
powinien wyssac wszystkie dane, w tym
kod do kabiny Breddella.

Doktor bedzie sig opieral, wigc zaapli-
kuj mu malej mocy phazer. Przeczyta
ksiazke na stole, zawiera faiszywy kod.
Pod nig znajduje sie zakladka, ktora po
analizie tridekoderem ujawni wiasciwy.
Przesun obraz, na konsoli wpisz kod -
2188.Z EXECUTIVEQUARTERS zabierz
ultraszybki filtr, natomiast z CREW QU-
ARTERS wez trzy kukty treningowe, sta-
raj sie nie zbudzi¢ Spigcego tam chorego
oficera ochrony. Wybierz sie do DOCKING
BAY. Wobec przewazajacych si udaj, ze
sie poddajesz. Spock zastosuje trick z ner-
wem. Poleé mu by sabotowat oba termi-
nale.
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Jedyng metoda dostania sie do SE-
CURITY jest teleportacja. Idz zatem do
TRANSPORTER ROOM. Wydzielasie tu
trujgcy gaz, filtr powinien oczyscic atmo-
slere. Zeby nie zostac wystrzelanym jak
kaczki przerzucasz sie razem z kukfami
dla odwracenia uwagi. Jak juz oficer doj-
dzie do siebie, powiedz mu jakim szalen-
cem jest Breddell. Na dowod Spock mo-
ze mu zaprezentowac pobrany trikode-
rem ekstrakt z pamieci komputera. Po-
pros Spocka by wytaczyt z konsoli sle-

»K0Smos — ostatnia granica.
Oto podroze statku gwiezdnego
Enterprise.
Jego pigcioletnia misja:
. Zbadac¢ nowe, dziwne $wiaty,
Zbadac¢ nowe formy zycia
| nowe cywilizacje,
Odwaznie iS¢ tam,
gdzie Zzaden czlowiek
Jeszcze nie byt...”

dzenie komunikacji oraz dezaktywowatl
pole sitowe w sali z projektem specjal-
nym. Udaj sie tam. Zmutowanego stwora
powstrzyma |edynie phazer na maksy-
malnym ustawieniu. Spock bedzie mégt
przy pomocy znajdujacego sie tu kompu-
tera adlgczyC pole wigzace Enterprise.
Uwolniony statek zniszczy jedyny egzem-
plarz nowej broni.

Kapitan Gelleman ze stacji orbitalnej
Demeter stacjonujace| nad planetg Bol-
kos lll ztozyt prosbe o interwencje. Nau-
kowcy z Demeter badali stabo rozwinie-
tg cywilizacyjnie rase, ktora znajdowala
sig mniej wigcej na etapie kamienia fupa-
nego. Ostatnio jednak odkryto na po-
wierzchni technologiczng budowle. Za-
raz potem orbiter zostat poddany silne-
mu skanowaniu, majgcemu swe Zrodio
w tejze budowli.

Teleport przerzuca ekipe operacyjna
na Bolkos lll. Zaraz po zmaterializowa-
niu wszyscy zostajg poddani przeswie-
tleniom sensorycznym, nastepnie wokol
wszystkich urzadzen pojawito sie nie-
znane pole sitowe. W trakcie catego po-
bytu Spock bedzie musiat sie zabawiaé
w oddzwiernego, gdyz tylko on ma wy-
starczajaca wiedze by postugiwac sie
panelamidodrzwi. Odszukaj pomieszcze-
nie z jedyng nie chroniong polem ma-
szyna. Pozbieraj rozrzucone po cale
podiodze czesci | podzespoly. Z dwoch
pojemnikow wez sample przedmiotow.
Plastikowa odznake wraz z metalowym
przedmiotem wioz do maszyny cisnie-
niowe|]. Otrzymasz karte z implantem. Mu-

sisz jg natadowaé w komnacie po lewej.
Idz do pomieszczenia centralnego. Ak-
tywna karta wytaczyta pola sitowe wokot
urzadzen.

Komputer w Srodku sali jest zepsuty,
ale zacznie dziataé kiedy Spock zamon-
tuje w nim monitor oraz odpowiednio wy-
korzysta pudto z optoelektronikg. Tajne
funkcje mozna uruchomi¢ dopiero po we-
ryfikacii. Jest nig zagadka logiczna. Klu-
czemdo jejrozwigzania, jestfaktiz suma
bokow wszystkich figur w jednym rze-

dzie musi byctaka sama. Dobierz braku-
jaca figure i zdemontuj pole sifowe wo-
kot generatora. Wrd¢ do niego. Genera-
tor ma uszkodzone ukfady wejscia. Po-
pro$ Spocka by zamontowat nowg piyt-
ke, a takze podigczyt kabel. Tymczaso-
wo wstrzymaj sie z wytaczeniem urzg-
dzenia. Przejdz sie do sali z pojemni-
kiem bakteri. Zbadaj wszystko trikode-
rem. Niech Spock doczepi wytacznik do
konsoli. Poszperajw pomieszczeniugdzie
pyles na samym poczgtku. Potem od-
najdz dystrybutor jedzenia.

W pewnym momencie przy|dzie maly,
wiochaty stworek. Przy pobieraniu pozy-
wienia zostanie poddany dzialaniu jakie-
gos gazu. Zanim odejdzie znieczul go
phazerem i przenies do sali medycznej
nie opodal. McCoy zbada pacjentai doj-
dzie do tego, ze gaz z dystrybutora za-
wiera ten sam rodzaj bakterii co w poje-
mniku. Wywolujg one zwigkszony po-
ziomagresji, Ktos przeprowadza na stwor-
kach jakis$ okrutny eksperymentalbomoze
przeprowadza go na tobie? Bezwzgle-

dnie wytacz generator i zakoficz ten nie--

cny proceder.

NO MAN’S LAND

Zaginety trzy statki klasy konstytucyj-
nej. USS Enterprise ma misje je odszu-
kac. Po drodze natyka sie na samolot
z ziemskie| pierwszej wojny, Fokker. Pi-
lotem jest Trelane, swiadomaistotao mocy
graniczgcej z boska, jednak dosyé ogra-
niczonej umystowosci. Jest to zreszta

bardzo mtody przedstawiciel tej rasy. Po

chwili wszystko ciemnieje. Budzisz sie
w celi wieziennej.

bowaé polgczy¢ sig umystamiz genera-

Zabierz jeden z patykow | przy jego
pomocy otwdrz skrzynie. Wyjmij z niej
butelke. Rozlejschnapsa nasiome. Przy
pomocy tarciakijem rozpal ogien. Straz-
nika potraktuj Spockiem. Ekipa opera-
cyjna znajduje sie w wirtualnym mia-
steczku, odwzorowaniu z czasow woj-
ny. Dotaczyt por. Ellis, oficer bezpie-
czenstwaz USS Zimbabwe. McCoy po-
winien pomaéc staruszkowi. Wejdz do
tawerny, dokiadnie wypytaj wszystkich.
Popro§ McCoya, zeby otrut piwo prze-
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znaczone dla zotnierzy w zbrojowni. Udaj
sie do sklepu. Wytudz ile sie tylko da
przedmiotow za darmo. Przejdz nalewo
| wstap do domku po prawej. Porozma-
wiaj z putkownikiem. Zamie¢ jego mie-
szkanie, w zamian dostaniesz drobne.
Wyjdz z domu. Daj psu jedzenie, Mc-
Coy moze go wyleczyc z wscieklizny.
Wejdz do szkoly. Podyskutuj chwile
z Niemcem. Zbadaj trikoderem tablice.
Jestto obiekt mocy Trelane'a, podobnie
jak Fokker. Musisz zebraé jak najwiece;
takich przedmiotow i je zniszczy¢. Nau-
czycielka nie zechce oddac tablicy bez
odpowiedniego papierka.

|0z dalej na lewo. Przes$wietl rannego
zoinierza trikoderem, ma przy sobie
przedmiot emanujacy energia. Jest nim
medalion od ukochanej, Da ci go w za-
mian za dorgczenie listu. Wracaj do ta-
werny, popros Gretel o wystanie listu.
Wejdz do matego pokoju na zapleczu.
Zagraj w pokera. Porozmawiaj z face-
tem naprzeciwko. Popro$ go o rozpu-
szczenie pogtosek o szkodliwoscitablicy.
Zrobi to w zamian za zwolnienie syna
z wojska. Udaj sie do sklepu. Za wygra-
ne pienigdze zakup zegar, kolejny
przedmiot mocy. Wro¢ do zotnierza, do-
trzyma danego stowa i wreczy ¢i meda-
lion. Teraz dostan sie do zbrojowni. Wy-
dobadz strzelbe z gabloty. Zwigz gene-
rata. Pole¢ McCoyowi, zeby go ocucil.
Zaqgroz bronig, a wypisze ci odpowie-
dnie zaswiadczenie. Spock powinienspro-

fem, by wydoby¢ kombinacje do sejfu.
Zabierz zen materiaty wybuchowe. Z biur-
ka wez zwolnienie i daj go szulerowi.
Teraz idz do sali gtdwnej tawerny i po-



Byli tak bezczelni, ze kiedys gdy...

je u, o czasach jego miodosci,
gdy dziadek byt asem pilotazu.

Dostali od dziadka ostatniq szanse
na poprawe, ale po tym jak zastrzelili
ukochanego ducha babci, nikt nie
mdégt juz im poméc.

Zostali z rozkazu babci deportowani
na malq planetoide i zlikwidowani.

pro$ administratora o odpowiednie pi-
semko. Daj je nauczycielce, a tablica be-
dzie twoja.

Odszukaj hangar ze stojgcym przed
nim samolotem Trelane'a. Jestto ostatni
z przedmiotow mocy. Wioz calg reszie
do srodka | wysadz materiatami wybu-
chowymi. Przeniesiony zostaniesz do za-
mku. W butelkach sg miniatury statkow
gwiezdnych. Tosa prawdziwe statki, jed-
nym z nich jest Enterprise. Musisz prze-
kona¢ Trelane'a w rozmowie, Zeby je

WYpUSCit.

Posterunek Federacji wykryt sygnat
bojki ratunkowejw sektorze Deneb. USS
Enterprise Spieszy z pomoca. Ekipa ope-
racyjnaladuje na powierzchni Oynius Il
niezamieszkatej planety klasy M. Tech-
nologiczne strukiury Swiadczg o istnie-
niu zycia rozumnego w przesziosci.

Wejdz do srodka. Skieruj sie do po-
mieszczenia po lewe]. Pojawi sig projek-
cja holograficzna, stanowigca uosobie-
nie kolonii dwukomérkowych organizmow
zawartych w pojemniku stabilizacyjnym
wewnatrz komputera. Nazywaja siebie
Alfanami, od wielu lat skioceni sg z kolo-
nig odmiennych zyjatek. Zaproponuj sie-
bie w roli mediatora przy probie wynego-
cjowania kompromisu. ldz do sali skraj-
nie po prawej. Zobaczysz kolejng projek-
cie. Zaproponuj Omeganom swoj3 po-
moc. Zabierz probke organizmow, wroc
do Alfanow i tez pobierz probke.

W srodkowym pomieszczeniu znajdu-
je sie aparatura genetyczna. Obstugiwac
ja bedzie oficer tej specjalnosci, ens. Jons.
Popros go o przepuszczenie przez se-
kwencer DNA probki Alfanéw. Jons cierpi
na uprzedzeniai wierzy w jakies zabobo-
ny. Bedziesz musiat mu w stanowczych
stowach przypomniec charakter misji En-
terprise, a takze fakt, ze kolonie same
prosity o pomoc. Jeszcze raz poprosJonsa
0 odczyt z probki. Nastepnie wrzué do
sekwensera sample Omeganow. Pole¢
Jonsowi, zeby pofaczyt ze sobg tancu-
chy DNA, uwspolniajgc cechy obu ras.

Wystarczy teraz wytworzy¢ przy po-
mocy replikatora probke powstatej formy
zycia. Wylot replikatora jest zanieczy-
szczony zielong mazig, mozesz |g odpa-
rowa¢ phazerem na minimalnym usta-
wieniu. Dopiero teraz kaz Jonsowi prze-
prowadzi¢ replikacje na podstawie da-
nych z sekwencera. Nowg rase Jons
ochrzci jako Gammanowie. Idz z probka
do pomieszczenianaprzeciw wejscia, wioz
jg do komputera. Bedzie sie rozwijac
dobrze i przyjmie sie w nowym Srodowi-
sku. Pojawi sie projekcja holograficzna,
ale cos blokuje przekaz.

Opus¢ budke, odszukaj talerz pierw-
szej anteny. Urzadzenie czerpie energie
geotermiczna, aktualnie nie dziala
W ZwigzKu z niewystarczajgcq dziatalno-
scigsejsmicznaw okolicy. Sprobujogrzac
skaly phazerem. Ma zbyt matg moc, ale

Spock wpadnie na pomyst. Zbadaj skaly
trikoderem by wybrac odpowiednie miej-
sce, nastepnie porozmawiaj z Enterpri-
se | popros o0 emisje na podane koordy-
naty. Prze|dz nalewo do nastepnej ante-
ny. Analiza Spoka wyjawi, ze nie jest
Zogniskowana z reszta macierzy senso-
rycznej. Porozum sie z Enterprise, zazg-
daj odpowiednich obliczen na gidwnym
komputerze. Spock skoryguje nastawie-
nie. Wro¢ do Gammanow.

Dowiesz sig wielu fascynujacych rze-
czy,w tym ze zaloga Enterprise |jest caty
czas poddawana eksperymentowi. Do-
Swiadczenie przeprowadza pierwotny
stworca Gammanow, zaawansowana
technologicznierasa nazywajacasie Bras-
sica. Chca oni po raz pierwszy od eonow
nawigzac kontaktz innymirasami, dlate-
go badajq przedstawicieli Federacji. Uzy-
skane informacje pozwolg oceni¢ wia-
Sciwosc tego posuniecia. Jezeli kpt. Kirk
odniesie sukces, zostang ustanowione
najwazniejsze w historii stosunki dyplo-
matyczne. A jesli zawiedzie Rytuaty Osadu
zostang przerwane...

To be continued...

User Jama

KLAWISZOLOGIA

NA MOSTKU USS ENTERPRISE

Kirk: R - log kapitanski

B — transporter O - opcje

Spock: T — opinia

C — komputer A — analiza celu
Scotty: D - kontola uszkodzen
E —moc awaryjna O - orbitowanie
Uhura: H — tacznosc

Sulu: O — orbitowanie

S — ostony >— powiekszenie obra-

Zu na glownym ekranie
| < — Zmniejszenie obrazu
1234567830 — moc impulsowa

Checkov: N — nawigacja

W - bron L — ustawienie celu
i (LOCK)

ROZNE

Kursory — kierunek ruchu

TAB — przelgczenie miedzy kierowaniem
ruchem a dowodzeniem zatogg

F1—strzal z phazerow (takze lewy przycisk
myszkKi)

F2 — odpalenie torped fotonowych (takze
prawy przycisk myszki)

F3 — widok z dziocbu

F4 —widok z rufy

F5—widok z lewej burty

F6 — widok z prawej burty

F7 — widok gorny

F8 — widok dolny

EKIPA OPERACYJNA

W (WALK) — chodzenie

T (TALK) — rozmowa

L (LOOK) — ogladanie

U (USE) — uzycie

G (GET) — zabranie

O (OPTIONS) — opcje

| (INVENTORY) — przedmioty

W 1989 roku firma MAXIS opracowa-
ta SIMCITY — gre, ktéra do tej pory jest

bardzo'popularna i bije wszelkie rekordy

' powodzenia. Po uptywie roku ukazala
- sie druga wersja tej gry — SIMCITY 2,
' a pozniej nastepne: SIMCITY FOR WIN-

DOWS, SIMCITY VGA_256, SIMCITY
CLASSIC. Poza tym MAXIS zastyneta
i Z innych gier typu SIM — SIMANT, A-
TRAIN ENGINEERING (opisanaw SS6),

' SIMFARM i SIMHEALTH (opis w przy-
- gotowaniu). O popularnosci SIMCITY

Swiadczy wiele scenariuszy i programow
wspomagajgcych, dostepnych w share-

- ware, rowniezw Polsce. Dodam jeszcze,

ze projektantem SIMCITY jest Will Wri-

- ght, ktory ku zadowoleniu fanow gier
- ekonomicznych dalej realizuje swoje po-

mysty.
SIMCITY jest strategiczna gra ekono-

:minznﬂT a wszystkie je] wersje maj3g
 ciekawa grafike i dobrze opracowane me-
| nu, tatwe w uzyciu.

| CEL | ZASADY GRY

W SIMCITY wystepujesz w roli burmi-
strza, ktory buduje albo rozbudowuje mia-
stoi administruje nim. W pierwszym przy-
padku miasto budujesz i rozbudowujesz

. wedlug swojej koncepcji. W drugim przy-

padku miasto juz istnieje. Wtedy wyko-
rzystasz jeden ze scenariuszy, ktory za-

. wiera gra lub zatadowany z programu

shareware. Miasto istniejace nalezy tyl-
ko prawidiowo eksploatowac | rozbudo-
wywac. Mozesz je rowniez przebudo-
wac.

Twoje administrowanie jako burmistrza
przynosi dochod lub straty i jest ocenia-
ne przez mieszkancow (a tak naprawde

' to przez program) pod katem takiej roz-
- budowy miasta, ktore jak najlepiej za-
. spokoi ich potrzeby. Celem gry jest uzy-

skanie jak najlepszej oceny oraz takich
dochodow z podatkow, ktore wystarczg

- do harmonijne| rozbudowy miasta. Bu-
dowa miasta kosztuje. Pozwala jednak
' na zwiekszanie dochodow z podatkow

dla jego eksploataciji i rozbudowy.

Do realizacji swojej koncepcji budowy
lub rozbudowy miasta masz wiele moz-
liwosci. Mozesz ja jednak realizowac pod
warunkiem nieprzekroczenia kapitafu, kto-
rym aktualnie dysponuje miasto. Tworza
go: kapital zaktadowy w wysokosci
20.000%, ktory dostaniesz na poczatku

. gry oraz wplywy z podatkow pomniej-
- szone o wydatki na stuzby komunalne:
- drogowa, policje | straz pozarng. Nieste-
ty musisz je utrzymywac i nie zatowaé na

nie pienigdzy — w przeciwnym przypad-

' ku bedziesz miat spore kiopoty.

MENU GRY

SIMCITY ma dwa menu: wstepne

1 gtowne. Menu wstepne stuzy do wybo-
ea ruwariantu gry: budowy nowego miasta,
I administrowania i rozwoju miasta istnie-

jacego (scenariusze) lub kontynuowania
zapisanej gry. Jesli wybierzesz pierwszy
wariant, to musisz jeszcze ustalic jej po-
ziom (tatwy, Sredni, trudny). Pozostate
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warianty nie majg te] mozliwosci. Menu
gtowne zawiera nastepujgce submenu:

1. SYSTEM (opcje systemowe). Za-
wiera opcje umozliwiajace drukowanie
(PRINT), tadowanie grafiki (LOAD GRA-
PHICS), ladowanie scenariusza (LOAD
SCENARIQ), rozpoczecie nowe] (START
NEW CITY) i1 kontynuowanie |uz rozpo-
czetej gry (LOAD CITY), zapisanie (SA-
VE CITY AS... i SAVE CITY) i wyjscie
zgry (EXIT). W tym menu jest jeszcze
opcja ABOUT SIMCITY, ktora umozliwi ci
zapoznanie sig 2 firmg MAXIS i autorami
gry.

2. OPTIONS (opcje konfiguracyjne).
Umozliwia: automatyczne wyburzanie
(AUTO-BULDOGE), automatyczne wy-
Swietlanie informacji o stanie finansowym
miasta (AUTO-BUDGET), szybkie prze-
suwanie mapy miasta (AUTO-GOTO),
wigczenie lub wyfaczenie dzwieku i mu-
zyki (SOUND ON/OFF | MUSIC ON/OFF),
ustalenie szybkosci gry (SPEED) — czte-
ry szybkosci i przerwa, wigczenie ani-
magcji | ustalenie jej szybkosci (ANIMA-
TE ALL i FREQUENT ANIMATION).

3. DISASTERS (katastrofy). Zawiera
opcje pozwalajgce na wybranie rodzaju
klesk zywiotowych, ktore mogg nawie-
dzi¢ twoje miasto: pozary (FIRE), powo-
dzie (FLOOD), katastrofy lotnicze (AIR
CRASH), huragany (TORNADO), trze-
sienia ziemi (EARTHQUAKY) oraz po-
twory (MONSTER). Mozesz zrezygno-
wac z tych atrakcji.

4. WINDOWS (okna). Umozliwia wy-
swietlenie: mapy (MAPS), wykresow sta-
tystycznych charakteryzujgcych rozwo
miasta (GRAPHS), zestawien ilustrujg-
cych stan finansow (BUDGET) oraz po-
glady mieszkancéw na efektywnosc two-
jego administrowania miastem (EVALU-
ATION), przejscie do opcji (ikon) budo-
wy poszczegolnych obiektow (EDIT), pro-
jektowanie terenu (mapy) pod budowe
miasta (TERRAIN EDIT), zamkniecie okna
(CLOSE), przesuwanie okien mapy i mia-
sta (POSITION) oraz zmienianie (zmniej-
szenie lub zwiekszenie) wielkosci tych
okien (RESIZE EDIT).

Z lewej strony ekranu znajdujg sie
dwie kolumny ikon. Wybieranie ich umoz-
liwia budowe kolejnych elementow mia-
sta, przy czym komputer informuje o ko-
szcie kazdego z nich. Na gorze ekranu
podawana jestinformacja o wielkoscika-
pitatu, jakim dysponuje burmistrz oraz
aktualny miesigc i rok gry (stan finanso-
wy miasta zmienia sie co miesigc). Poda-
wane s3 tam takze komunikaty informu-
jace o nieprawidlowosciach w rozbudo-
wie i funkcjonowaniu twojego miasta.

EDYTOR MAPY

Funkcja edycji mapy — terenu pod
zabudowe miasta rozwigzana jest réznie
w kolejnych wersjach gry. W SIMCITY 1
poczatkowo nie byto takiej mozliwosci.
Edytor — TERRAIN EDIT sprzedawany

byt oddzielnie. Do SIMCITY 2 wtaczono
juz ten edytor, jako integralng czesc pro-
gramu gry. Uruchamia sie go przez wska-
zanie pliku TERRAIN.EXE. Opcje edyto-
ra mapy w SIMCITY 2 s3 nastepujace:

1. Submenu TERRAIN. Umozliwia ge-
nerowanie mapy kontynentalnej lub wy-
spy, wyczyszczenie okna mapy, usunie-
cie z mapy nienaturalnych elementow,
wyrownanie zarysow lasow | wod.

2. Submenu SYSTEM. Zawiera opcje
umozliwiajgce drukowanie, tadowanie| za-
pisanie mapy, rozpoczecie konfigurowa-
nia nowej mapy oraz wyjscie z edytora.

3. Submenu PARAMETERS. Pozwa-
la na wybor nazwy miasta (mapy) | po-
ziomu gry, okreslenie poczatkowego ro-
ku rozpoczecia budowy miasta oraz wia-
czenie lub wylaczenie dzwigku.

Z lewej strony ekranu edytora mapy
umieszczone sg pionowo opcje umozli-

wiajace okreslanie kolejnych nastepuja-

cych elementow mapy: btota (DIRT), la-
sy (TRES), rzeki lub morze (RIVER),
kanaty (CHANNEL) Pod tymi opcjami
Znajduja sie dwie nastepne: FILLT UNDO.
Pierwsza z nich pozwala na zapetnienie
mapy jednymz wybranychwczesniejele-
mentéw, druga zas na powrot do stanu
poprzedzajacego uzycie tej opcji. Nowa
mape moznazapisacw podkataloguSCE-
NARIO a nastepnie wykorzysta¢ do bu-
dowy miasta.

W SIMCITY FOR WINDOWS oraz
w SIMCITY VGA_256 w ogole nie ma
mozliwosci edycji mapy. Dopiero SIMCI-
TY CLASSIC, najnowsza z omawianych
wersji gry, ma edytor mapy. Uruchamia
sie go przez wskazanie opcji TERRAIN
EDIT, ktorg zawiera submenu WINDOWS
tej wersji gry. Ten edytor mapy ma skro-
mniejsze mozliwosci niz w wersji SIMCI-
TY 2. Zawiera opcje DIRT, TRES, WA-
TER, CHANNEL, FILL, UNDO | SMO-
OTH, umozliwiajgce zaprojektowanie do-
wolnego terenu pod zabudowe miasta.
Wszystkie opcje, za wyjatkiem ostatnie|
sg powtorzone z SIMCITY 2. Opcja WA-
TER (woda) jest rownowazna RIVER
z SIMCITY 2, za$ nowa SMOOTH (wy-
rédwnywanie, wygtadzanie) umozliwia po-
prawianie, na bardzie] naturalne, geo-
metrycznych konturow, jakie tworzg po-
szczegolne opcje edytora.

LOAD GRAPHICS

Poczgwszy od SIMCITY 2 poprawia-
no grafike i animacje dopracowang do
najdrobniejszych szczegotow, a ponad-
to wprowadzono nowg funkcje LOAD
GRAPHICS umozliwiajagca zmiane grafi-
ki obiektow miasta. |

Oprocz tzw. CLASSIC GRAPHIC (cza-
sy wspotczesne) — grafiki z SIMCITY 1,
wprowadzono grafike i animacje odpowia-
dajaca szesciu okresom historycznym: AN-
CIENT ASIA (starozytna Azja), MEDIE-
VAL TIMES (wieki srednie), WILD WEST
(Dziki Zachod), FUTURE EUROPE (przy-
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szfa Europa), FUTURE USA (przyszte Sta-
ny Zjednoczone) i MOON COLONY (kolo-
niaksiezycowa). Grafikai animacjaw trzech
pierwszych okresach odpowiada realiom
historycznym. W trzech ostatnich okre-
sach jest fantazjg projektantow, ale opar-
ta na prognozach naukowyeh | literaturze
science fiction.

Wprowadzajgc funkcje LOAD GRA-
PHICS zmieniono rowniez w submenu
DISASTERS nazwy niektorych klesk zy-
wiotowych odpowiednio do okresow hi-
storycznych, co Swiadczy o godnej po-
chwaly pracowitosci | konsekwenc|i pro-
jektantow gry.

Miasto powinno by¢ budowane plano-
wo z zachowaniem odpowiednich pro-
porcji miedzy jego poszczegolinymi skia-
dnikami. W trakcie gry komputer podaje
komunikaty o braku tych proporcji. Nale-
Zy je traktowac, jako ,powazne ostrzeze-
nia". W przeciwnym wypadku moze sie
zwiekszy¢ niezadowolenie mieszkancow,
ktérzy zaczng opuszczac miasto. To spo-
woduje zmniejszenie dochoddw z podat-
kow, a wigc zmniejszenie mozliwosci roz-
budowy i ewentualnej przebudowy mia-
sta. Pamietaj wiec o zachowaniu wtasci-
wych proporcji miedzy liczba rezydencji
a liczbg sklepow, fabryk, komisariatow
policji i strazy pozarnej. Bardzo wazne
jest zbudowanie regularnej sieci komu-
nikacyjnej. A w dalszej kolejnosci stadio-
nu, portéw: lotniczego | rzecznego. Park
tez sie przyda. Pamietajmy i o tym, ze
dla duzego miasta jedna elektrownia nie

COMMODORE
SPECTRUM
AMIGA

STRATEGIA

MAXIS SOFTWARE

wystarczy. O atrakcyjnosci miasta swiad-
czy jego zaludnienie i zwigzane z tym
wplywy z podatkow.

Nalezy dbac o stuzby komunalne (dro-
gowa, policja istraz pozarna). Zmniej-
szanie wydatkéw na nie natychmiast odbije
sie na atrakcyjnosci miasta. Wydatki na
stuzbe drogowa powinny byc utrzymane
na poziomie 100%. Ichzmniejszenie spo-
woduije niewystarczajgcg konserwacje sie-
ci komunikacyjne] miasta, aw konse-
kwencji je] szybkie niszczenie. Wydatki
na policje i straz pozarng moga byc¢ ob-
nizane nieznacznie- 10%do 20%. Znacz-
ne zmniejszenie tych wydatkow spowo-
duje wzrost przestepczosci | zagrozenia
pozarowego, a w konsekwencji zmniej-
szenie atrakcyjnosci miasta. Atrakcyjnosé
miasta mozna zwiekszyc¢ przez budowe
stadionu, portow lotniczego i rzecznego,
zlokalizowanie fabryk na obrzezach mia-
sta, najlepiej w wydzielone| dzielnicy, za-
ktadanie parkow. Jednak w pewnym mo-
mencie moze nam zabraknac kapitatu
na rozbudowe lub przebudowe miasta.
Cowtedy? W takiejsytuaciji musisz zwrocic
sie do komputera o dotacje. Wciskajac

klawisz SHIFT piszesz FUND i otrzymu-
jesz 10.0008.

NA ZAKONCZENIE

W Polsce nie ma w sprzedazy zadne|
legalnej wersjitejgry. A szkoda bo SIMCI-
TY jest tego warta. Do Polski dotarty wy-
mienione wersje gry, w wiekszosci w nie-
petnym zakresie. Do SIMCITY 1 brakuje
edytora mapy, zas do pozostatych wersji,
za wyjatkiem SIMCITY 2, petnego zesta-
wu grafik (funkcja LOAD GRAPHICS).
W shareware mozna dostac legalnie ro-
zne programikiwspomagajace gtowny pro-
gramgry i rozszerzajace jego funkcje. Do-
stepne s tam rowniez scenariusze — go-
towe mapy roznych miast. W koncu ubie-
gtego roku ukazata sig juz nastepna wer-
sja gry — SIMCITY 2000, ktora zastuguje
na osobny opis.

Doc

SYSTEM OPTIONS

SimCity 256, PC

SYSTEM OPTIONS DISASTERS MWINDOWS

DISASTERS HIHB'EHS
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CLOUDS OF XEENtokolejna, czwar-
fa czesc cyklu MIGHT AND MAGIC.
Jak dowiadujemy sie z czotowki, Lord

Xeen zawar! przymierze z silami zia

| przy ich pomocy uwigzil opiekuna te-
go swiata — Crodo. Pozbawiony jego
pomocy dobry.Krél Burlock nie potrafi
powstrzymac rozprzestrzeniajacegosie
zta. Naszym zadaniem jest pokonac
Lorda Xeena. Jesli zawiedziesz przej-
mie on wiadze iten piekny niegdys
$wiat zamieni sie W ociekajaca krwia
kraine. '

Przy rozpoczynaniu nowej gry wybie-
rasz czy chcesz graé jako Wojownik (War-
rior), czy bardziej odpowiada ¢i rola Od-
krywey (Adventurer). W pierwszym przy-
padku potworow bedzie wiece| I beda
one odporniejsze, a zabicie krola smo-
kow |estchyba niemozliwe, gdyz juzw ta-
twiejszej wersji graniczy z cudem! Twoja
druzyna moze liczy¢ maksymalnie szesc¢
080D, a jej sktad mozna zmieni¢ w ta-
wernie (opcja SIGN IN). W stosunku do
poprzedniej czescji wprowadzono kilka
ulepszen, ktore utatwiaja sterowanie po-
staciami iorientacje w Swiecie. W
biezacym numerze KGB podalismy gtow-
ne roznice. Nato-
miastszcze-
gatowy

~ kiero-

wania druzyng, statystyk itp. mozna zna-
lezéw KGB/SECRET SERVICE 10—|est
ona aktualnatez do M&M4. Dalsza czesc
jest przeznaczona dla leniwych, tych co
sie ,zawiesili”"i tych co... nie lubig myslec.

—pod oknem z widokiem na Swiat znaj-
duja sie dwa miecze. Pojawiajgce sie na
nich symbole oznaczaja dziatanie czarow
ochronnych lub wzmacniajacych: Miecz
oznacza czar Blessed, Tarcza — Power
Shield, Krzyz — Holy Bonus, Lampka —
Heroism.

— po bokach okna znajdujg sie¢ dwie
gtowy. Po rzuceniu czaru Clairvoyance
doradzaja ci przy podejmowaniu decyzji.
Niestety ich poziom inteligencii raczej nie
przekracza poziomu krolika doswiadczal-
nego.

- w Swiatyniach warto dawac ,na ta-
ce’, jeslibedziesz uparty to bogowie w kon-
Cu cie wystuchajg.

—klawiszem ,+" mozna wywota¢ mape
okolicy. UWAGA, jest to fragment mapy
wywolywane klawiszem M i zadnym wy-
padku nie nalezy jej myli¢ z mapa uzyski-
wana po rzuceniu czaru Wizard's Eye.

— aby przeszukac drzewo, przywotat
skiepikarza, itp. nalezy uzy¢ SPACE.

~ po wykonaniu zadania niektore miej-
skie fontanny odzyskajg magiczne wia-
snosci— jesli jesttylko jedna, to spra-
" wajestjasna, alejesli wiecej, to
nalezy uwaznie czytac kto-
ra, badz sprawdzic nawla-
'snej skorze.

—jaktow krainie ma-

gii bywa drzewa ro-
dza nie tylko owo-
ce, nalezy jednak pa-
“mietac, ze niewszy-
stkie owocujg w tym
samym czasie.

—trumny, skrzynie, itp.
warto przeszukac po za-
biciu ich lokatora.

— aby wroci¢ do nor-
malnego wieku nalezy

spetni¢ polecenia Druidow
B - zaczynajac od
Summer Druid.
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— teleport w miastach ,zna" wszystkie
miasta, kopalnie i zamki.

Miastw Xeenjestszesci wpieciuz nich
musisz pokonaé sity zia, kiore probuja
przejac nad nimi kontrole.

Vertigo

Nalezy wybi¢ wszystkie potwory | zna-
lezéw przechowalni fakture, ktora ujawni
prawdziwa dzialalnos¢ Joe. Pa powro-
cie do Burmistrza otrzymasz pochwate
| nastepne zadanie — pomoc Krasna-
lom. W miescie mozna nauczycsig Kar-
tografii oraz Odnajdywania Sciezek.

Nightshadow

ybi¢ co sie rusza, ustawic zegary
na dziewigta i po zapadnieciu zmroku
otworzy¢ ostatnig trumne. By wykonac
misje wystarczy zabié jej mieszkanca.

Rivereity
Nalezy odnalez¢ naszyjnik | oddac

go Czarnoksieznikowi Barokowi (jakies

dziwne imie) — w nagrode nauczy cie

zaklecia Enchant item. W miesSciemozna
nauczyc¢ sie Nawigacji, Budowy Ciata,
Plywania, zosta¢ Alpinista lub Mistrzem
Reki. Mozna tez wykupi¢ przejazdzke
do D3 (11,12). Jesli cierpisz na brak
gotowki mozesz popracowac — za ty-
dzien roboty dostaniesz 100 na czysto.

Aslg

rzeba ustawic kolory kul tak by na
przekatnych kwadratu byly te same
kolory, a na bokach rézne. Wtedy mo-
zesz zniszczy¢ maszyne i zabrac Cry-
stals of Piezoelectricity.

Winterkill

Aby odczarowac studnie nalezy ude-
rzy¢ podwarazyw sasiednie gongi. By
wykonac misje nalezy zlikwidowac wszy-
stkie duchy (bron duchowi, jak wiado-
mo, nie straszna) | uderzyc w samotny
gong. Teraz mozesz wrocic do Burmi-
strza. Niestety okaze sie, ze wprowa-
dzity sie nowe duchy — caig robote
trzeba powtarzac i to az dwukrotnie.

Shangri-1a _

Miasto to lezy pod Volcano Cave
(E1). Mozna sie tu nauczyc wszystkie-
go, ale za pewng cene—100000. Poza
tym znajduje sie tu przejscie na Ciem-
na Strone.

Dwarf Mines >
W kopalniach mozna znalez¢ becz-

ki zawierajace roznokolorowe napoje.
Zwiekszjg one odpowiednio: Biaty —
Szczescie, Czerwony— Site, Niebieski

— ODsobowosc, Pomaranczowy — Inte-
lekt, Zielony — Wytrzymatos¢, Purpuro-
wy—Predkosé, Zoty—Celnosé. W Dwarf
Mines 3 mozna nauczyc sie Wycztwa-
nia Niebezpieczenstw, a w Dwarf i-
nes 5 — Orientaciji. Sa cztery kopalnie,
doktérych mozna dostac sie tylko woz-
kiem”, kody sa nastepujace: Alpha, The-
ta, Kappa, Omega. W tej ostatniej po
zabiciu Kréla Ztych Krasnali mozesz
wracac do Vertigo po nagrode.

A1
Znajduje sie tu Castle Basenji. Arie

poprosi, bys mu przyniost stamtad Scroll
of Insight. W nagrode da ci Jeweled
Amulet of the Northern Sphinx.

Castle Baseniji

Pergaminy dziatajg tak jak podpo-
wiadaich tytut, np. Scroll of Fire 2Zwigk=
sza odporno$¢ na ogien. W podzie-
miach jeden z uwolnionych wiezniow
poda ci hasto do wiezy: There Wolf.

A2

Jest tu Western Sphinx oraz wedro-
wiec, ktory uczy jak zostac Mistrzem
Modlitwy .

A3 |

Mieszka tu Winter Druid. Poza tym
jesttu przejscie na Ciemna Strong oraz
miasto Winterkill.

B1 il
Jesttu Northern Sphinx, alejegopraw-
dziwe imig brzmi GOLUX, W sfinksie
jest w sumie osiem trondw, ale mozna
siadac tylko na niektorych, np. na Thie-
ves Throne moze usiasé tylko Ztodziej,
dla innych skutki beda optakane.
B2 -

Mieszkatu Summer Druidorazznaj- T
duje sie wejscie do Warzone. 2

B3 4

Thickbark w zamian zazabicie wszy-
stkich Troli nauczy cie zaklecia Super
Shelter. Halon w zamian za Ever Hot
LLava Rock da ci Widget. Klucz do Wie-
zy zaginat na Ciemnej Stronie.

B4
W tym sektorze lezy Cave of lllusion

oraz Golem Dungeon.

Cave of lllusion
Dopadki nie wyciagniesz korka naczwar-

tym poziomie i nie spuscisz magiczne
wody wszystkie rzeczy (miecze, sejfyitd.)
beda iluzjami. Na poziomie 1 i 4 znajduja
sie ukryte komnaty (po jednej na kaz-
dym). Jedna z czaszek da ci klucz do
Tower of High Magic. Aby otworzy¢ seff
nalezy odpowiednio sig ustawic.
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W Home of Wood nalezy odciagé
wszystkie gatezie. W Home of Stone
trzeba zamienic szesé z osmiu blokéw
w skaty. W Home of lron musisz po-
przestawia¢dzwigniew pierwszychczte-
rech pokojach (dwie po leweji dwie po
prawe| stronie). Jesli wszystko zrobisz
poprawnietow centrum puku_iu Z poje-
dynczg dzwignig p‘aiama sie (po }Ej_
przestawieniu) kropki. Na‘lez? W nie
wejsé — przeniosa do innego ptﬁ(u]u

W kropkinalezy wchndzlcaz zna;dzleaz

sigw pokojuz posagiem, [

ktorego dotkniecie uczyni \ ;",". ;

cie Masterof Golem. Te-

lochy. ~ESEERIERS:
]:2

Lpozatym znajdu- [ BN
]e tu przejscie na -;,-j.-.:, e
Ciemng Strong oraz le= & { |
gy
zy Asp. Falagar w za-
mian za zwrot Crystals of Piezoelectri-
city nauczy zaklgcia Megavolts, a Car-
lawna czaru Moon Ray za Scarab of
Imaging.
3
Lazy tu Rivercity oraz znajduje sie
€ cle na Gramnqﬁ;mn@

B p I|-_.-'.'
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Thousand Terrors.
New Castle

w nim dwa kamienie: dn Tomb of Tho-
usand Terrors oraz Golem Dungeon.
Po odnowieniu baszty znajdziesz w mEJ
Kﬂan;ﬁiagar Sword. Hasto do /
brzmi LABORATORY.
Tower of High Magi

Kiucz dn nre]'s '-

na pﬂdiudzenz'nacza;a FHiEJSCE w kto-
~ Iychtraciszwszystkie SP oraz przesta-
jadziatacrzuconeczary. W wiezy mozna

L. | _-' 6 zdﬂhyé umiejetnosci Prestidigitatora

~ orazznalez¢kluczdo Darzog's Tower.

"'"-|I"

W chmurkach sa cztery posagi (wiado-

~_mos$¢ moze odczytac tylko Lingwista)

‘oraz cztery"bebenkl na ktérych mozna
sobie.

‘Thousand Terrors
Krnpkr na podiodze przenosza naj-
gzesciej do knmnat? wejsciowej. Soki
w dzbankach zwigkszajg statystyki
(patrz Dwarf Mines).

M,[pszkg tu Autumn = | 5‘.":'.'..'

ﬁﬁﬁr ﬂr [-ﬁgh Magan oraz Tomb uf '

01
Klucz do tej Wiezy zaginat na Ciem-
nej Stronie.

02
W tym sektorze mozna zostac Kup-

cem oraz odwiedzi¢c Dwarf Mines 5 lub
Castle Burlock. W zamku mozna za-
mowic remont New Castle — u Krolew-
skiego Inzyniera, ale jako zaptate przyj-
muje on tylko King's Mega Credits.
Krélewski Doradca poleci ci odszukac
Crodoi uwolni¢ go. Powykonaniutego
zadaniaotrzymamy pozwolenie naodbu-
dowe baszty w New Castle. Krol Bur-
lock poleci ci odnalez¢ Sixth Mirror.

Znajdujesietu Darzog's Tower, moz-

na tez wykupic przejazd do Rivercity.
W zamian za zwrot Ligono's Missing
Skull wiasciciel nauczy cie zaklecia
Recharge Item.

raz mozesz Wﬁ te [Z) (S ; :

Darzog’s Tower
W wiezy uwieziony jest Crodoi nale-

zy go uwolnic. Kropki na podtodze poza
neutralizacjg magii przenoszg cie na
pierwszy poziomwiezy. W chmurach sa
gztery posagi, ktore odczytac moze tyl-
ko Lingwista. Poza tym nalezy wygrac
- wszystkie cztery konkursy, wymieni¢ zdo-
byte Lalkii powtdrnie wygrac wszystkie
turnieje. Do Xeen Castle warto wcho-
dzié tylko, gdy masz Xeen Slayer Sword.
W zamku, zanim Waiﬁziﬁsz do central-
ne] komnaty, nalezy zniszczyé cztery

e maszyny tworzace Zapory w eﬂIEJ cen-

tralnejwiezy. Dwie zng[gﬁ]

tach bocznych wiez,
podworza. Na szezyciecentrainej wiezy

r.;meka nas pojedynekz ulubiericem Lord
Xeen'a,a p6zniej z sar ymLordem.Je-
§li wygrasz to pozostaje c¢i wzia¢ Tele-
port i to }%na;reszme koniec.

erabeth kt&m da ci kamien do Yak
Templei poprosio przyniesieniejej Elixir
of Resturatlun Poza tym jest tu przej-
$cie na Ciemna Strone.

3

Znajduje sie tu Dragon Cave oraz
Volcano Cave.

o m—

) dwie w rogach

a6 B!

I8 b |

Dragon Cave
Smokizgromadzify tu ogromne skar-

by. Poza tym jest tu szesc ksiag, ktore
wartoprzeczytac: Dragon Lore 1-50raz
The Art of Taxation.

Volcano Cave

Na pierwszym poziomie niektore ze
skrzyn wybuchajg, ale warto probo-
wac. Na drugim dzwignie powodu|a
pojawienie sie bazaltowych blokow na
jeziorze lawy. Pod jaskinig lezy Shan-
gri-La.
E2

Wtym sektorze znajduja sie wejscia
do Dwarf Mines 3 i 4.

Mieszka tu Spring Druid oraz wedro-
wiec uczacy Odnajdywania Ukrytych
Przejsc. Poza tym jest tu Grobowiec,
ale kamien do niego zaging! na Ciem-
nej Stronie.

E4
Znajduje sigtu Yak Temple, w ktorej

ukryty jest Elixir of Restoration. Sciany
Z krwawymi plamami mozna przesu-
nacuzywajgcdzwigniw ksztalcie krzyza
— jesli sg dwie tow odpowiedniej kolej-
nosci.
F3

Znajdujg sie tu Dwarf Mines 1 i 2,
Vertigo oraz przejscie na Ciemna Stro-
ne. Myra w zamian za korzenie Pirah-
ny da ci pie¢ odtrutek a Orothin po
odzyskaniu Bone’'s Whistle odczaruje
posagi.

k4

Valia da ci klucz do Witch's Tower
i pnprus: o uwolnienie Falisty. Po od-
~ daniu jej odnalezionego Alacorn nada

‘czionkom druzyny tytut Krzyzowca.

Witch’s Tower

Jeden z chtopcow poda ci hasiqq,l.J

ktorego zada
czaszka.
Brzmiono RO-
S E B lIsE
| otwieradrzwi
do  ukrytej
komnaty,

F- 14 &
"n"rg'l-t "

w ktorej lezy Alacorn of Falista.
W chmurach otaczajgcychwieze znaj-
duje sie pie¢ posagow, w tym cztery,
ktére odczytaé moze tylko Lingwi-
sta.

Diatych, ktorzy znajg sie troche na
strukturze plikow dodatkowe informa-
cje. By zmieni¢ Cechy bohaterow wy-
starczy znalez¢ ich imie w nagranej
grze. 20 bajtow dale] zaczynajq sie
charakterystyki (siedem pierwszych)
—kazda zajmuje po dwa bajty: pierw-
szy wartos¢ stata, drugi wartos¢ jaka
dodajg czary itp. Poziom bohatera
jest zapisany 35 bajtow za pierwszg
literg imienia. Odporno$ci zaczynaja
sie od 311 bajtu za pierwsza literg
i zajmujg tak jak charakterystyki po
dwa bajty (takie samo znaczenie).
Ztotoest zapisane pod offsetem 13699
(4 bajty), kamienie szlachetne pod

13703 (tez 4 bajty). Wiek bo-
hatera |est obliczany przez odjecie
roku urodzenia bohatera od roku bie-
zgcego. Tenostatni jest zapisany pod
offsetem 136751 zajmuje 2 bajty. Le-
piej jednak nie odmtadzac bohaterow
ponizej 18 lat — niemowlaki racze
stabo walcza.

Dziekitemu skonczylem gre z wyni-
kiem 2 488 601 657 punktow
C(w)alineczka
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SIERRA powracita do swej daw-
nej swietnosci. Wydanie GABRIE-
LA potwierdza ogromny potencjal
intelektualny drzemigcy w tym mie-
dzynarodowym koncernie, a jedno-
czesnie uSwiadamia, ze przez ostat-
nie dwa lata SIERRA sige nie wysila-
ta. GABRIEL jest pierwsza od daw-
na gra, o ktorej nie mozna powie-
dziec, Ze jest ,z tasmy”.

I nawiedzone babcie.

0 SEAETSERIGE £

Projektantem gry i osoba, ktora
tchneta w nig mistyczne widmo czar-
nej przesztosci, jest Jane Jensen,
autorka thrillerow-powiesci. Jej bo-
hater jest troche rozlaziym pisarzem,
wiascicielem sklepu z ksigzkami
w Nowym Orleanie, a przy tym w je-
go gtowie drzemie nadzwyczajny in-
telekt. Gabriel jest przesiadowany
przez straszliwe sny peine tajemnych
obrzedéw, w ktorych na koniec dyn-
da na suchej gatezi.
Odpowiedz leiy
w przesziosci jego
dziadow - lowcow
czarownic z czasow
Inkwizycji, przekle-
tych przez swe ofia-
ry

Gabriel zbierajac
materialy do swej
ksigzki napotyka na trop
tajemniczych morderstw kulto-
wych, ktory to watek od pewnego
momentu nierozerwalnie splata sie
z cieniem jego przesztosci. Okazuje
sie, Zze w Nowym Orleanie rzadzi sek-
ta VooDoo - kultu majacego swe ko-
rzenie w afrykanskich wierzeniach
prymitywnych ludow z domieszkg
wspolczesnego katolicyzmu i prote-
stantyzmu. Kaptanka jest w prostej
linii potomkiem czarownicy Tetelo,
sciganej przez Gunthera - przodka
Gabriela, ktory zakochat sie w swej
ofierze.

GABRIEL KNIGHT jest pierwsza
grg okreslang jako psycho-thriller.
Na pierwszy rzut oka jest zwykig przy-
godowks z rozszerzonym zestawem
ikon (np. osobno sa: branie, uzywa-
nie, otwieranie, pchanie), jednak jest
w nim cos wiece]. Nie ma klasycz-
nych sytuacji czarne-czy-biate, zly-
czy-dobry, gracz jest zmuszony do
wczuciasiew postac bohaterai prze-
Zywaniawrazz nimradosci, ale gtow-
nie nieszczesc. Diakazdego, kto wgle-
bi sie w GABRIELA, bedzie to wielkie
| nowe przezycie, lecz producent po-
leca gre raczej starszej miodziezy,
dla miodszej moze by¢ za trudna.

Jako Gabriel Knight wystepuje Tim
Curry (znany m.in. jako Kardynat Ri-
chelieu z ,The Three Musqueteers”
i Frankenfether z ,The Rocky Horror
Picture Show” - niesamowicie meska
kreacja, film naprawde godny polece-
nia), ktéry uzyczyt bohaterowi twarzy
i gtosu. Oprocz niego wystepuje Mi-
chael Dorn ze ,,Star Treka” oraz Mark
Hamill z,,Gwiezdnych Wojen". Na uwa-
ge zastuguje doskonale skompono-
wana sciezka dZwiekowa, niestety
okrojonaw wersjidyskietkowej. Trzeba
jeszcze dodac, Zze GABRIEL KNIGHT
w wersji CD-ROMzdobyt pierwsze miej-
sce na ostatnie] wystawie Computer
Entertainment Show.

Kilka uwag: kazdy dzien powinien
zaczac sie od kawy i porannej pra-
sy. Podstawg pozyskiwaniainformacji
s3 rozmowy, z ktérych mozna dowi-
edziec sig rzeczy kluczowych dla dal-
szej gry. Sysiem jest podobny jak w
CRUISE FOR A CORPSE - zakres
tematow rozmowy rozszerza sie w
zaleznosci od efektow rozmoéw na
innetematy. GABRIEL jestgra,w kto-
rej nie wono uroni¢ ani stowa! Na
szczescie dzieki magnetofonowi
moznazawsze odstuchac zapis kazdej
Z rozZmow.

Zarzy galy
~ przy wyborze
ikon operacyjnych

ciag dalszy ze str. 52.
Przerysowatem do notesu znaki wy-
ryte na ziemi wokot ciata i obejrzatem
przez lupe slady krwi. Jedyna ciekawost-
kg byla tuska weza znaleziona w trawie
oraz grudka gliny znad jeziora, ktorg nie
wiedzie€ czemu zatrzymatem.
Postanowitem odwiedzic¢ jeszcze Mo-
sleya na posterunku i przedyskutowac
z nim sprawe tych morderstw. Na szcze-
scie byt u siebie. Po kilku konwenan-
sach poprositem o pokazanie
mi akt sprawy, bowiem
w kazdym przypad-
Ku przy ciele
znajdo-

Ogladanie

Branie

hwieranie
roznych rzeczy

wanoin-
ne  znaki,
prawdopodobnie ry-
tualne rysunki. Akta po-
kazata mi urocza policjantka
Franks, ale nie pozwolita wzigé ich
ze sobg. W mojej glowie urodzit sie nie-
cny plan—namowitem Mosleyanawspdlne
zdjecie do ksigzki, ktére miata zrobié
wlasnie Franks. Gdy wszystko byto go-
towe, przeprositemich nachwile, by w spo-
koju poprawi¢ wiosy. Wyszedlem z ga-
binetui powielitem akta na stojagcym pod
sciang kserografie.

Peten wrazen wrocitem do domu. Nie
majgc |uz sit na napisanie ani jednego
rozdziatu polecitem Grace dowiedzie¢
sie 0 adres MaliiGeddei poszediemspac.

Rozpoczatem oczywiscie odkawyi po-
rannej gazety. Grace z duzg doza sarka-
zmu podata mi adres pani Gedde, wia-
scicielkitrzech szpitalii dziedziczki ogrom-
nego majgtku — jednak moja sekreta-
reczka jest 0 mnie troche zazdrosna!

Wyprawe postanowitem rozpoczaé od
Parku Jacksona, ktory wg artykutu z dzi-
siejszego Times Picayune, byl przed laty
miejscem wykonywania wyrokow smier-
ci. Od weczoraj towarzystwo sie troche
przemieszato: przybyt np. sprzedawca
HotDogow, biegacz i artysta szkicujacy
Katedre. Wiatr porwat jego prawie ukon-
czony rysunek | porzucit za ptotem, tuz
przy stojacej w centrum statule prezy-
denta. Postanowitem pomdc mu odzy-
skac dzieto; za talon na ksigzke kupitem
HotDoga, ktérym przekupitem cwicza-
cego chtopca by wslizgnat sie pomiedzy

Aktywny przedmiot
z kieszeni

Aktualna

ikon systemowych

prety porysunek. Artysta byt bardzoszcze-

sliwy i koniecznie chcial co$ dla mnie
zrobic. Datem mu ksero policyjnych akt
| wiasny szkic znad jeziora, by sprobo-
wal skleci¢ z tego jeden kompletny rysu-
nek. Obiecal pomoc | umowiliSmy sie na
jutro.

Wiedzialem, ze nie wpuszczg mnie
do patacu Malii Gedde, jesli wystapie
jako Gabriel Knight. Chcialem poprosic
Mosleya o pomoc, ale gdy tylko przyby-
tem na posterunek, w mojej gtowie uro-
dzit sie znacznie lepszy plan. Mechanik
naprawiajacy termostat urzadzenia kli-
matyzacyjnego zostawit otwartg klapke.
Niepostrzezenie nastawitem wskazow-
ke na maksimum | wkroczylem do gabi-
netu detektywa. W jednej chwili zrobito
sig tak gorgco, ze Mosley zdjgt marynar-
ke. Bezczelnie poprositem o kawe,
a gdy wyszed! po filizanke, ,po-
zyczytem"z jego marynarki
policyjng odznake
| szybko zmytem
sie z posterunku.

Pomyst wypalit
| stuzacy Maliiwpu-
scit mnie do S$rod-
ka. Zauroczony jej
czarnymi oczami
nie wiedziatem
0 czym gadaci po
wyczerpaniuwszystkich tematow zacza-
tem z nig flitrowac, az wyrzucita mnie
z domu. Nie przejgtem sie, tylko poje-
chatem do Muzeum VooDoo, gdzie ucia-
tem sobie dluzszg pogawedke z Dr. Joh-
nem. Dowiedzialem sie wreszcie wszy-
stkiego na temat korzeni i odmian kultu
VooDoo, ichwyznawcow oraz kaptanow.
Doktor skierowat mnie do pani Moonbe-
am — zaklinaczki wezy oraz na miejsco-
wy cmentarz.

Zaczatem od cmentarza, gdzie od do-
zorcy dowiedziatem sie wiele o Marii La-
veau — najstawniejszej kaplance Voo-
Doo. Jej grob na tym cmentarzu jest
odwiedzany przezliczne pielgrzymkiz ca-
tego Swiata. Zmyst detektywa dal od
razuo sobieznaci przerysowatemz muru
grobowca niezrozumiate znaki, po czym
zabratemtez kawalek cegty, ktérym praw-
dopodobnie zostaly zrobione.

Zaklinaczka okazata sie bardzo cie-
kawg osobag, od ktore| dowiedziatem sie
wigcej 0 VooDoo — maski zwierzat, ter-
miny obrzedow (Wigilia Sw. Janal),
przedmioty Kultu itp. Poprositem ja tez,
by zatanczyfa rytualny taniec ze swa
pupikg — podczas tanca podkradtem zo-
stawiongw klatce skore gada. Na koniec
poprositemo przetlumaczenie przeryso-
wanych z cmentarza znakow — wiado-
mos¢ byla troche nieskiadna. Ukradkiem
obejrzatem przez lupe ukradziong skore
weza — tuski byly inne, niz ta znaleziona
nad jeziorem.

Postanowitem jeszcze odwiedzi¢ Ap-
teke, gdzie bytem Swiadkiem rozmowy
Willego z Madame Cazaunoux — wiosy
stajg na glowie, na jakie to pseudolecz-

punktacja
* Help o opcjach




nicze bzdury wydaja pienigdze te stare
baby. Wypytatem Willego o maski—mial
do sprzedania za 100 dolarow maske
krokodyla. Za duzo jak na moja kieszen!

Zmeczony przybytem do domu i po-
prositem Grace 0 badania nad tematem
.Madame Cazaunoux”, po czym udatem
sie do rozgrzebanego tozka.

Obudzitem sie jak zwykle po meczacych
koszmarachi zaczgtemodkawy i lektury -
0! wykiad 0 VooDoo na Uniwersytecie Tu-
lane. Grace miata dla mnie catg strone
Z ksigzki telefonicznej z piecioma paniami
Cazaunoux oraz dwie wiadomosci—numer
telefonu Wolfganga, ktéry znéw dzwonif,

oraz zaproszenie od Mosle-
ya na przestuchanie naocz-
negoswiadka jednegoz mor-
derstw. Podczas naszej po-
rannej wymiany zdan wkroczyt nagle Bruno
z sgsiedniego sklepu chcac kupic obraz
mego ojca. Majgc w pamigcikrokodylg ma-
ske puscitem mu obraz za stowe, mimo
glosnych protestow Grace.

Udatem sie na zaplecze | wykrecitem
chybawifasciwy numerpaniC. (555-1280),
przedstawiajac sie jako przyjaciel wia-
Sciciela Apteki. Baba nie chciata ze mng
rozmawiac, ustyszatem tylko szczeka-
nie psa, ktorego uciszyta wotajac nan
Castro. Trudna sprawa — zadzwonitem
do kliniki (555-6170) podajac sie za na-
uczyciela tanca Castro i wyciggnagtem
adres babsztyla. Wiedziatem, ze bede
jeszcze musiat sie przebrac, bo babsko
moze mnie pozna¢ po tym spotkaniu
w Aptece. Nie majac na razie pomystu
zabratem z tazienki buteleczke zelu do
wiosow.

Ze stowag w garsci pojechatem do Apte-
Ki | kupitem maske krokodyla. Sprzedaw-
ca dat mi bonusa - butelke magicznego
plynu na szczescie w kartach — powiedz-
my, ze w to wierze. Przypomniatem tez
sobie o artyscie z Parku i udatem sie tam,
by odebrac zrekonstruowany rysunek. Ry-
sownik stanat na wysokosci zadania, skar-
zyt sie tylko na dziwne béle, jakie mial
podczas pracy. Podziekowatem i posta-
nowitem przyjrzec sie wrozce w potnocno-
zachodniej czesci parku. Gdy zaczeta ta-
niec ze SWym wezem, Z wrazenia przysu-
ngtem sie tak blisko, ze owineta mnie swa
apaszkai wciggnetaw wirtanca. Po chwili
jednak szalenstwo ustato, lecz wrozka za-
pomniaia podniesc¢ z trawy apaszke. Za-
nim jg jej oddatem, delikatnie zdjatem
szczypcami z materialu fuske weza.

Dla uspokojenia odwiedzitem cmentarz.
Porownatem tuske z parku z tuskg znad je-
ziora, niestety byly rozne. Przy grobowcu
rodziny Gedde natknatem sie naMalie. Moja
biedna dusza nie wytrzymata i wyznatem
kruczowfosej swa mifosc. Ale obiekt mych
uczuc oddalif sie spiesznym krokiem. Co za
zawod, przeciez tak mnie do niej ciagnie.

Spojrzawszy na zegarek pospieszytem
naUniwersytet, nawykiad o VooDoo. Do-

pierotrzezwe naukowe spojrzenie przeja-
snito mi w glowie | pouktadato szczatko-
we dotyczas informacje na temat niesa-
mowitego kultu, wystepujacegow réznych
czesciach kuli ziemskieji tow kilku odmia-
nach. W ciszy i w ciemnosci przerywanej
trzaskaniem rzutnika, donosnie brzmiat
spokojny gtos dr. Hartridge'a. Siedziatem
zafascynowany, a moje mysli bigdzity wokot
niedawnych morderstw... Nagle swiatto
zgasto, a w mojg strone poczeta zblizac
sie mata trumienka, ktdrg Hartridge okre-
slitjako ,sekey madoule" - widziatem taka
w Muzeum VooDoo. Ta otwierata wieko
jakby zapraszajgc mnie do srodka. Ale
jestza mata dla mnie, poza tym nie wybita
jeszcze moja godzina! Spokojny glos nau-
kowca przerwat moj koszmar — ,Dziekuje
Panstwu za uwage”.

Podazyiem za nim do pracowni na za-
pleczu | odbytem dtuga, konkretna rozmo-

we. Naukowiec byt zafascynowany zrekon-
struowanym rysunkiem i zaciekawiony fo-
tografig z miejsca zbrodni. Wyjasnit mi zna-
czenie ,Cabrit Sans Cor" i az zadrzatem,
oznacza to ,koza bez rogow”, czyli w dia-
lekcie VooDoo ofiare z cztowieka!
Postanowitem jeszcze odwiedzi¢ apa-
tyczng Madame Cazaunoux; moj plan po-
legat na przebraniu sie za ksiedza. Zwie-
dzajgc zaplecze katedry Sw. Louisa znala-

ziem sutanne i koloratke, ktore zalozytem

pod domem Madame, uprzednio utozyw-
szy niesforne wlosy z pomoca zelu. Nobli-
wa dama wpuscita mnie i wdaliSmy sie
W rozmowe o bycie i niebycie. Zapytatem
ja o ,Cabrit Sans Cor" i o ofiare z ludzi.
Okazato sie, ze stara Swietnie orientuje sie
w sprawach VooDoo. Otwarta mi oczy, ze
Marie Laveau byta tylko przykrywka praw-
dziwej kaptanki VooDoo, ktéra manipulo-
wata nig i kryla sie za nig jak za zastona.
Madame pokazata mi swoja rodowa bran-
soletke w ksztalcie poplgtanegoweza, a ja
udajac ze j blogostawie, zrobitem odcisk
bransoletki w glinie. Pozegnatem Mada-
me z ulgg wrzucajac ksieze ciuchy do ba-
gaznika Harleya-Davidsona.
Motocyklzawiozt mnie do knajpki pod
Napoleonem, gdzie wypytatem barma-
na o bywalcow zwigzanych z VooDoo -
wskazal na Sama i Markusa grajacych
w szachy. Sam wcigz przegrywat, wiec
zapmpunnwaiam mu plyn dajacy szcze-
scie - |ednym haustem wypit cata bute-
leczke. Oczywiscie wygrat, wiec wypa-
dato mi juz pnpmsiﬁ go o zrekonstruo-
wanie bransoletki, ktérej ﬂdﬂlﬁkw glinie
miafemw kieszeni.
H&kﬂnmpﬂjacha{mn na posterunek
Mnm nia mﬁwtacyrn

dow UnnDbﬁfEi&daczyna Ia?i w szoku
i nic skiadnmnre powiedzial.
byl meczacy dzien. Wrﬁcrlem

u, @ uscila swoj
posterunek, zjawita sie Mal liaGedde. | juz
nie miatem koszmarnych sné'lq‘ T}'m ra-
zem nie miatem zadnych.

'IpTen? Guntherﬂutter mia-

Od zasniecia na stojgco uratowata
mnie tylko podwojna mocna kawa. Przej-
rzatem prase — zamkneli sprawg mor-
derstw! Grace patrzyta w bok z niemym
wyrzutem. Najdelikatniej jak umiatem po-
tozytem przed nig rekonstrukcje rysunku
| poprositem o zbadanie sprawy. Wymkna-
tem sie do knajpki i odebratem od Sama
rekonstrukcje bransolety. Przeczucie za-
wiodto mnie do Parku, gdzie btadzit jak
w malignie Crash. Nie udato misie z nim
porozmawiac, wyraznie mu przeszka-
dzatem. Postanowitem uda¢ brak zain-
teresowania i oddaliwszy sie podejrza-
tem te czesc¢ parku przez ustawiona na
wzgorzu lunete. Crash dogadywal sie
z Mulatembebnigcym pod piotem na ba-
rabanie.

Zszediem z powrotem do parku i po-
dazytem na poinoc, do Katedry. Crash
siedziat w fawece | wygladat na zatama-
nego. Przerazit sig, gdy zapytatem go
0 bebniarza. Mowit o kartelu rzadzonym
przez sekte VooDoo, kitora kontroluje
catemiasto. Gdy pokazatem mu zrekon-
struowang bransolete dostaf dziwnych
drgawek - nie potrafitem mu pomoc i do:
sfownie zmarl na moich rekach. Odchy-
litem jego koszulke i ujrzatem wytatuo-

wany napiersiach znakwezai przeryso-

watem go do notesu..

Wréciwszy do domu poprositem Gra-
ceo jakiekolwiek materiaty o Rada Drums,
jezykubebnow, o ktorym mowit mi Crash.
Grace dalej siedziata zafrasowana. Po-
szedtemdo siebie | zadzwonitem do Wolf-
ganga Rittera (49-09-324-3333) — oka-
zato sig, ze to moj wuj, brat dziadka
Heinza Rittera vel Harrisona Knighta.
Wuj zaprosit mnie do Niemiec, bo jak
stwierdzit, ma mi duzo do powiedzenia
| wyjasnienia.

Potozylem sie, ale nie mogtem zasnac.
Zadzwonit telefon. Malia tez nie mogla
zasngc. Razem nawet nie prébowali$my.

Z trudem podniostem sie z {6zka. Gra-
GE I'I'H&lﬂ jﬂzdla mnie materiaty — artykut
| mnrderstwm Z 1E1D roku

w Time _flﬁayune sta-
.._:..ﬂ' Ziej mrocz-
czkaz li-

lprzez me

sto Charleston w Afryce,
wiedzma Tetelo, towcy cza-

rownic. Glowa zaczeta mi gwattownie puch-
ngé. Na szczescie zadzwonit Hartridge
mowigc, ze odszyfrowal znaczenie zre-
konstruowanego rysunku, odczytat tez sto-
wa Damballah i Odoun Badagris.
Chciatem rozmowic sig o tymwszystkim
z Dr. Johnem z Muzeum. Gdy wszedtem,
pomieszczenie bylo ciemne| z sufitu spadi
na mnie ogromny waz. Rozpaczliwym wy-
rzutem reki wiaczylem wentylator, ktérego
brzeczenie odegnato gada. Po chwili poja-
wit sie Dr. John i probowal mnie przepra-
szac. Roztrzesiony wrocitem dodomu. Grace
stwierdzita, ze jestem zielony. Na mej twa-
rzy znalazta fuske weza i wyrzucita do po-
pielniczki. tuska pod lupg okazatasieiden-
tyczna z tg znaleziong nad jeziorem. Mu-
sze wystrzegac sie Dr. Johna. Czy tajemni-
czy ,DJ" z odczytanej zaszyfrowanej wia-
domosci to przypadkiem nie on?
Postanowitem podzieli¢ sie wnioskami
Z Hartridgem, ale znalaztem go martwego
we wiasnym fotelu. Ztapatem ze stofu notat-
ki i popedzitem na komisariat. Tego juz za

wiele! Mosley musi ponownie otworzy¢ spra-
. we!Jako dowody przedstawitem: rekonstruk-
cje rysunkow z ciaf ofiar, notatki naukowca,

artykut z.1810 roku | dwie identyczne tuski.

Mosley pogratulowat midobrej roboty, ale co

Z tego, przeciez to on jest gling.

Zrobito sie juz ciemno i wrocitem do
domu. Numer Malii nie odpowiadal. Zte
sny powrocity.

dalszy cigg w nastepngm numerze

SIE
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Ludzie padaja jak muchy,
zostawiajqc cenne notatki.
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Obudzitem sie dopiero po dziesiatej,
gdy Grace juz od ponad godziny bronita
mnie przedtelefonamistesknionych zna-
jomych. Oprocz zwyktych nudziarzy
dzwonita jeszcze moja Babcia, detek-
tyw Mosley oraz nieznajomy mi Wolfgang
z Niemjec. Boze, czy tak musi zaczy-
nac sie kazdy poniedziatek?

Wysiorbatem poranng kawe, rozej-
rzatem sie po sklepie | przeczytatem

poranng gazete — kolejne morderstwo
na tle kultowym, poza tym nuda. Moj
horoskop troche niepokojacy. Zabra-
.tem ze stotu szklo powiekszajgce
i szczypce. Przypomniato mi sie, ze
wczoraj przyszly jakies nowe ksigzki-—
przejrzatem ksigzke o wezach i jakas
niemiecka poezje z gornej potki rega-
tu. Nie znam niemieckiego, nie pomogt
mi tez stownik spod okna. Sprobowa-
femjeszcze raz poderwac Grace mam-

roczac cos o jej diugich nogach, ale
odpowiedziata cietym dowcipem. Wy-
jatem wiec z kasy kupon na bezptatna
ksiazke | wyszedtem zaktadajac moj
ulubiony (i jedyny) ptaszcz.

Pojechatem do Babci, chciata bym
przejrzal rupiecie Ojca porozwalane
po strychu. Nie bardzo mnie to bawito,
bo kazde wspomnienie o nim wywoty-
wato dotkliwy bol przesztosci. Na stry-
chu znalaztem catkiem dobry notes,
stary zegar i skrzynie petng zetlatych
ubran. Pomajstrowatem przy zegarze
| dziwne przeczucie kazato mi ustawic
wskazowki na trzecig. Pokrecitem-tez
pierscieniemz ornamentamitak, by gto-
wademonaznalaztasie nagorze. Prze-
krecitem klucz i... otworzyta sie tajna
szufladka! Ty stary lisie, wiedziale$
gdzie schowac swoje sekrety!

Cale sekrety to wyptowiate zdjecie
przedstawiajgce ojcawraz z jakimis dwo-
ma obcymi i list chyba po niemiecku,
w ktorym powtarzato sie stowo ,Schat-
tenjager”. List podpisat niejaki Heinz

0 te sprawy, ale nic mito nie prze;asni-

tosamo liceum... Mosley byl w terenie,
ale zostawit dla mnie koperte. Na jed-
nym zdjeciu byta ofiara ostatniego mor-
derstwa, na drugim sam Mosley przed
pietnastu laty w szkolnym mundurku.
Teraz postanowitem sprawdzic no-
we Zrodta materiatow do mojej ksigzki
o VooDoo. Grace znalazta dwa miej-
sca: Muzeum VooDoo | Apteke Dixie-
land. W muzeum nie zastatem wtasci-
ciela, zas rozmowaze sprzedawcgw Ap-
tece byta bardzo dziwna. Na moje py-
tanie o morderstwa kultowe wyrwato
mu sie dziwne ,Cabrit Sans Cor" i wie-
cej juz nic nie chciat powiedzie€. Ro-
zejrzalem sie tylko po sklepie i zanoto-

e

walem w pElmI-.‘—;*Gl maie .ngiﬂszeme
0 obrzedach w W@ﬂle Sw. Jama

sposob pnruszanla 5IQ:.J~ pstanowitem'

troche sie zabawic | zwabitem mima
dopilnujacego porzadkdpelicianta. Mim
od razu odczepit si¢ od'fiej skromnej
osoby i zaczat udawaé m Ipe Rozw-
scieezony policjant popgdzﬂ za nim,
a mnie podkusito, by pestucha¢ roz-
mow przez policyjne raei_ 0 przy moto-
eyl'ﬂu. Strzatw dz:esnati:"

+ stepna ofiare nad brzegien
#ﬂ'. ?rlfl"ratn Natychmiast™ t ws

g

ﬁﬁiem sie na potnoe..

to. Dowiedziatem sie tylko, EE'ﬂ'ID]D ﬁ“-"r ,!i.ﬁlﬂsley byi nczyw.ﬁ_;j

dekw wieku 21 lat wyemigrowat z

miec do Ameryki i osiadf tu na sf "

zmieniajac nazwisko na Harrlsnnﬂ Ni-

ght. Przedtem nazywat sie HEI uﬂ r“: ’;:;_“ S

ter... Babcia poradzita mi nd
grobowiec rodzinny, bo widzi
zwiastuny z przesziuscrzatr sly
Ja duszg. |
Miatem jeszcze odebraé _‘r
riatu materiaty, ktére zustawﬁ

sley. Tenzarozumialy glina knnlecz g

.';1-."'

checiat byc¢ stawny, wiec wclska\‘em nu
kit, ze jego informacje znajda sie wime -:fi,.

e e NI

ksigzce — paplat mi wszystko BezZ mru-
gniecia okiem. Poza tym, konczylismy
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Y7 najwy 52

Detel ariusze odjech
znstala *w Zgodnie z rada
ya prze ~_~:; L aham mnals.ce zbrodni.
czytaj dalej na sir. 50

Ze tez prezydent Bush na to pﬂzwai’a ;
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Zeby mieé co jes¢ musiatem zrownaé
si¢ do poziomu Rumunow i zebralem,

a gdy zaczelo mi brakowaé na papierosy
kradtem po sklepach — takie Zycie, ech.

Zeby zaspokoié ich zqdze, popel- T
nitem nawet swietokradztwo.
Przebratem sie za ksiedza, PC




